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Resumo

Este trabalho tem como objetivo expor o desenvolvimento de uma interface de um sis-
tema de gerenciamento de redes de fibras opticas, com foco voltado ao usuario. O sistema
de gerenciamento desenvolvido, por ser um software complexo, se beneficia de um de-
senvolvimento voltado ao usuario e, consequentemente, suas principais necessidades sao
priorizadas, levando a uma satisfacao do cliente com o sistema. Métodos de verificacao
de interfaces foram aplicados e ficou constatada grande satisfacdo do usuario final com o
sistema desenvolvido. Além disso, verificou-se um alto niimero de acertos, nas tarefas pro-
postas para o usuario, em comparac¢ao com os erros por ele cometidos ao tentar executar
determinados fluxos. Melhorias em certos cursos de trabalho atuais do sistema ainda pre-
cisam ser revisadas e implementadas para compreender totalmente as reais necessidades

do usuario final e, consequentemente, aumentar a eficiéncia de trabalho do usuario.

Palavras-chave: Engenharia de software, desenvolvimento voltado ao usuario, interacao

humano computador, interface de usuario, experiéncia de usuario



Abstract

This work exposes the software development, with user-centered techniques, of an interface
of an optical fiber network management system. Being a complex system, this software
benefits from user-centered designs and development, making user needs always fulfilled
and, hence, taking user satisfaction levels to a higher step. Interface verification methods
were used to prove this work and, as expected, it revealed a great client satisfaction and,
furthermore, it was observed, in the usability test, great numbers of hits when comparing
with the misses. Nevertheless, the interface still needs improvements with some work

flows to make it ideal for the user and hence produce the desired user efficiency gains.

Keywords: Software engineering, user-centered design, human-computer interaction,

user interface, user experience
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Capitulo 1
Introducao

Na introducao serao explorados os problemas que impulsionaram o trabalho desenvolvido
neste documento. Também serdo apresentados os objetivos do sistema e quais foram as
contribuigoes do desenvolvimento para o usudrio final. Por fim, a estrutura do documento

é detalhada informando sobre os assuntos tratados em cada um dos capitulos.

1.1 Motivacao

A Associagao GigaCandanga [1] é responsével pela manutengao, operacao e gestao da rede
metropolitana do Distrito Federal, Rede GigaCandanga, criada no ambito da iniciativa
intitulada Redecomep, do Ministério da Ciéncia e Tecnologia (MCT), coordenada pela
Rede Nacional de Ensino e Pesquisa (RNP), que tem como objetivo implementar redes de
alta velocidade nas regioes metropolitanas do pais servidas pelos Pontos de Presenca da
RNP. O monitoramento da rede, por ela controlada, é feito utilizando tabelas e diversas
aplicacoes que tém como objetivo a visualizagao e manipulacao dos diversos elementos
presentes em uma rede de fibra éptica. Levando em conta a complexidade de uma rede
Optica, a metodologia utilizada na empresa era pouco eficiente. Para o preenchimento das
tabelas, era necessario grande esforco por parte do funcionario, por elas encarregado, e,
também, exigia-se um estudo prévio do individuo que se comprometesse a compreendé-las.

Ademais, eram utilizadas diversas aplicagoes para que se pudesse realizar a visualizagao
e manipulagao de elementos da rede. Softwares CAD e também softwares de visualizagao
geoespacial eram de uso constante de analistas, gestores e supervisores da infraestrutura
da rede. Esse fato trazia uma diversificacao indesejada para o gerenciamento da rede,
levando a questionamentos sobre a consisténcia dos dados e também trazendo problemas
ao usuario em razao de ter que depender de diversas plataformas para conseguir realizar
seu trabalho e, além disso, tendo obrigacao no estudo dessas plataformas e na checagem

cruzada dos dados da rede.



Com isso, uma das prioridades da gestao da GigaCandanga passou a ser a construgao
de um sistema web onde todas as informacoes da rede de fibras pudessem ser dispostas
para a visualizacao e manipulacao dos dados.

O trabalho apresentado é um esfor¢co em conjunto com outros trés alunos do curso de
engenharia de computagao, com o propésito final da implementacao de um sistema para o
cadastro, gestao e manutencao de uma rede de fibras 6pticas da associacao GigaCandanga.
O trabalho desenvolvido faz parte da frente de front-end. Para uma visao completa da
solugdo, é sugerida a leitura de todos os trabalhos: Chiancal[2](2020), Damaceno|3](2020)
e Jorge[4](2020) .

No ponto de vista do desenvolvimento, foram criadas duas equipes, uma com o pro-
posito de desenvolver a interface do usuario e outra de desenvolver a aplicagao de mani-
pulacao dos dados do sistema de gestao da rede, denominadas de front-end e back-end
respectivamente.

Uma esquematizacao geral do sistema pode ser observada na Figura 1.1. Nela se
observa uma visao ampla do funcionamento da aplicacao, bem como as conexdes dos

modulos que resultam no funcionamento total do sistema.
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Figura 1.1: Esquematico do sistema.

No caso do front-end, que é objeto de estudo nesse trabalho, podem ser observadas

na Figura 1.1 que o software foi modularizado, basicamente, em componentes que se



conectam com as paginas e que, consequentemente, realizam a comunicacao com a API
do back-end. Também sao observadas as ligacdes de componentes com bibliotecas que
foram utilizadas tanto para a interface de mapa quanto para a interface de tabelas. Por
fim, observa-se que as paginas realizam a renderizacao de todos os componentes para o

usuario final em seu browser.

1.2 Objetivo Geral

O objetivo desse trabalho é apresentar o planejamento e implementacao de uma interface
para o gerenciamento de uma rede de fibras opticas, utilizando metodologias de design
voltado ao usuério e, também, de Interacio Humano Computador (IHC). E, portanto,
analisar os beneficios de um projeto de software voltado ao usuario. Os objetivos especi-

ficos do trabalho sao listados abaixo:

1.2.1 Objetivos especificos
e Coletar dados sobre necessidades do usuario;
e Prototipar um dashboard para o gerenciamento de elementos da rede;
e Implementar interface para importagao de dados;
e Implementar interfaces de tabela de acordo com as necessidades do usuario;
e Implementar interface de mapa de acordo com as necessidades do usuario;
e Desenvolver maneiras para demonstrar erros e feedbacks para o usuario;
e Realizar observacoes com o usuario para coletar necessidades no sistema;

e Realizar inspecoes na interface, seguindo diretrizes de THC, para coletar erros e

acertos de usabilidade.

1.3 Solucgoes propostas

A partir do que foi exposto, foi proposta a criacdo de um sistema web para facilitar e
otimizar o gerenciamento das redes. Novamente, devido a complexidade presente em
redes de fibra optica, é de suma importancia a cooperagao entre os usuarios do sistema
e os desenvolvedores da interface web. Com isso, tem-se a necessidade da utilizacdo de
métodos como o design voltado ao usudrio, User Experience (UX) e, também, com a

utilizagao de préticas de User Interface Design (UI).



O sistema desenvolvido teve como base as necessidades do usuario final que foram
passadas para a equipe de desenvolvimento. Além disso, outras técnicas foram utilizadas
para extrair requisitos de usudario e serdo demonstradas nos préximos capitulos. Isso foi de
suma importancia para que a equipe entendesse como o sistema deveria ser desenvolvido.

Sabendo disso, o sistema desenvolvido trouxe melhoras no fluxo de trabalho do usua-
rio final. Com ele, o usuario centralizou todos os seus dados em apenas um sistema e,
também, obteve novas interfaces de mapa e tabelas levando a uma melhora na forma
de visualizacao e manipulacao dos dados devido a interfaces mais intuitivas do que as
utilizadas previamente. Outro ponto importante foi a possibilidade de importagao dos
dados previamente armazenados como arquivos .KML ou .KMZ. Com isso o usuario nao
foi obrigado a passar os dados manualmente para o novo sistema, o que poderia causar

erros na consisténcia dos dados utilizados pela GigaCandanga.

1.4 Estrutura do trabalho

O segundo capitulo deste documento trata dos principais conceitos abordados no desen-
volvimento desta aplicagdo. Frameworks de producao de softwares, tecnologias e conceitos
relacionados a interagao entre usuario e desenvolvedor e entre computador e usuario sao
apresentadas como metodologias que foram utilizadas no decorrer do desenvolvimento.

Ja no terceiro capitulo, é apresentada uma visao geral da interface de usuario que foi
desenvolvida. Nele sdo demonstrados os objetivos dos desenvolvedores com a interface,
além de como foram utilizadas técnicas de design voltado ao usuario para chegar no
resultado almejado na interface.

Seguidamente, temos o quarto capitulo que trata dos diversos componentes e funci-
onalidades desenvolvidas. Ele foi dividido em 3 subsecoes para que pudessemos separar
as funcionalidades do sistema, sendo elas: importacao dos dados, manipulacdo dos da-
dos por geolocalizacao e manipulagdo dos dados por tabelas convencionais. Sendo assim,
abordamos decisoes de design e implementacao, aplicagoes de metodologias de design,
dificuldades e resultados.

Nao menos importante, temos o quinto capitulo em que sdo feitas andalises de usa-
bilidade do sistema. Para isso, ele foi divido em 2 subsegoes, um para uma andlise de
inspecao por heuristicas onde conseguimos analisar o sistema como um todo com o prisma
de usabilidade, identificando potenciais falhas de usabilidade. J& no segundo subsecao te-
mos uma analise por observacao, com ela, observamos o usuario final em suas interacoes
com o sistema, a fim de identificar erros, melhorias em fluxos, ou até requisitos que nao

foram obtidos nas fases iniciais do desenvolvimento.



Por fim, a conclusao retrata os resultados finais obtidos no desenvolvimento do sistema.
As metodologias de desenvolvimento utilizadas e seus potencias beneficios sdo colocados

lado a lado com os resultados obtidos em técnicas de verificagao de interface.



Capitulo 2
Metodologias utilizadas

No desenvolvimento de software utlizamos diversas metodologias para aumentar a pro-
dutividade, reduzir custos, reduzir tempo de desenvolvimento e, principalmente, entregar
valor ao usudrio final do software. Com isso, esse capitulo discorre sobre metodologias
que foram de extrema importancia para o desenvolvimento do projeto que motivou este
trabalho.

2.1 Interacao Humano Computador

A subéarea da computacao chamada Interagdo Humano Computador (IHC), como o nome
ja sugere, ¢é responsavel pela forma como uma aplicagao impacta a vida do usuério final,
na relagao entre computador e usuario e também, na qualidade de um software no ponto
de vista de usabilidade e valor entregue ao individuo.

Com o avango das chamadas Tecnologias de Informagao e Comunicagao (TIC’s) nas
mais diversas areas da sociedade, a IHC é de extrema importancia para desenvolvedores e
designers de interface, visto que se preocupa com a interacdo do usuario com os sistemas

computacionais. De acordo com Barbosa e Silva [5](2017, P.18):

Diante disso, o desenvolvedor de TIC’s deve estar ciente de que o resultado do seu
trabalho vai modificar a vida de muitas pessoas (inclusive sua prépria) de forma
previsivel e imprevisivel. Sempre que possivel, devemos tentar prever essas modifi-
cacoes e encaminha-las da melhor forma que pudermos.

Logo, percebemos a importancia da Interagio Humano Computador (IHC) na vida do
crescente niumero de usuarios de software. Com isso, desenvolvedores devem se atentar
para possiveis erros de usudrios, falhas de projeto e assim criar maneiras de evita-los ou
minimiza-los evitando um retrocesso por parte do usuario da aplicagao.

Para que consigamos focar o desenvolvimento para os usuarios, é de suma importancia

que o desenvolvimento da aplicacao siga um fluxo de fora para dentro, ou seja, colete



requisitos de usuarios, examine seus cenarios, estude suas reais necessidades e fluxos,
identifique caracteristicas dos usuarios e depois parta para a implementacao do software
em si.

Algumas técnicas para utilizar esse fluxo no desenvolvimento incluem a criacao de
personas, cenarios e estudos sobre os ambientes os quais os usudrios estao inseridos. Além
disso, algumas abordagens téoricas podem aplicar conceitos simples como percepcao de
cores ou principios e leis, como, por exemplo, a lei de Fitts. !

Como enunciado por Barbosa e Silva [5](2017, P.25.), a preocupagdo com a drea de
IHC e o consequente aumento de qualidade da usabilidade de interfaces traz intimeros
beneficios como, por exemplo, o aumento da produtividade de usuarios, a reducgao de
erros cometidos por usuarios, a reducao no custo de treinamento de usuarios e de suporte

e, nao menos importante, a satisfacao do usuario.

2.1.1 Formas de avaliacao de software

Para a avaliacao da qualidade em uso de um software, podemos utilizar diversas técnicas
que analisam o software do ponto de vista da usabilidade. Esse métodos podem ser
divididos em métodos de inspecao ou de observagao.

O método de inspegao por heuristicas de Nielsen [6] é conhecido por ser barato e
eficaz para se identificar erros de usabilidade. Ele se utiliza das heuristicas previamente
propostas por Nilsen para que o avaliador consiga identificar erros de interface e classifica-
los de acordo com cada heuristica e, também, de acordo com sua gravidade. Assim,
conseguimos identificar erros que podem impedir a liberacdo do software para o cliente
ou erros considerados cosméticos que na verdade podem ser corrigidos no futuro.

Outra forma de avaliar um sistema computacional é pela observacao do usuério. Para
isso, iremos focar no teste de usabilidade, nele, o avaliador cria tarefas que deverao ser exe-
cutadas pelos usuarios finais do sistema. Durante a execucao dessas tarefas, o examinador
observa o usuario e registra as mais variadas métricas, entre elas, quantidade de erros para
executar um fluxo, quantidade de acertos e tempo para executar determinado fluxo. Essa
métricas sao entao utilizadas para que o examinador consiga identificar possiveis falhas

de usabilidade no sistema, podendo entao sugerir implementagoes de melhorias.

2.2 Design voltado ao usuario

O design voltado ao usuario, basicamente, ajuda a equipe de desenvolvimento a realizar

uma aplicacao de software que atinja todas as necessidades do usuario.

TA lei de Fitts relaciona o tempo a ser percorrido de uma posicio inicial até uma posicio final em
funcao da distancia entre as posi¢oes e do tamanho do objeto alvo.



Essa proposta agrupa técnicas de algumas areas correlatas como a Interagao Humano
Computador (IHC) e o design de interfaces. A usabilidade da aplicagdo e sua aparéncia
sao relevantes, porém o design voltado ao usudrio também agrupa formas de como se
relacionar com o usuario e como desenvolver software e cumprir as demandas, sugestoes
e vontades do usudrio final.

O feedback do usudrio final tem grande importancia ao utilizar essa técnica. Devemos
pensar que eles serdo os individuos que irao utilizar o software a ser desenvolvido, nao
devemos adivinhar suas necessidades e fluxos de trabalho. A equipe de desenvolvimento
deve possuir uma comunicacao produtiva com os usuarios e assim descobrir fluxos de
trabalho, necessidades e também ouvir sugestoes de melhoria e, também, ter espaco para
sugerir funcionalidades que possam agradar os usuarios.

Trabalhando com a aplicacao de técnicas de design voltado ao usuario podemos reduzir
custos de retrabalho e até mesmo evitar a priorizacao do desenvolvimento de funcionali-
dades que podem ser subutilizadas pelo usuario. Também, podemos criar uma lista de
prioridades para que assim, o desenvolvimento foque nas funcionalidades mais importan-
tes para o usuario para que ele consiga comecar a realizar suas tarefas em versoes do

software que ainda nao sao as finais.

2.3 Experiéncia de usuario

A experiéncia de usuério, conhecida popularmente, como User Experience (UX) caracteriza-
se por ser um método de desenvolvimento focado em diversos prismas relacionados ao uso
da aplicagao pelo usuario. Logo, podemos notar que os conceitos de design voltado ao
usuario e de experiéncia caminham juntos. Em suma, o design voltado ao usuario pode
ser considerado uma forma de trabalho para se aplicar a UX.

A relacao do ser humano com os mais diversos produtos, sendo eles computacionais
ou nao, reflete sua qualidade justamente no design desse produto. Com a UX, colocamos
o usuario no centro do desenvolvimento e toda a cadeia produtiva do produto possui
respaldo nesse usuario, ou seja, marketing, vendas e desenvolvimento visam a uma boa
experiéncia de usudario. Para se entender a real necessidade de produtos com bons designs,
Norman [7] (2006, P.26.) discorre:

Objetos mal concebidos e mal projetados podem ser dificeis e frustrantes de usar.
Nao fornecem indicacdo alguma — ou por vezes indicac¢des falsas. Enganam os usué-
rios e impedem o processo normal de interpretagdo e compreensio.

Sendo assim, podemos considerar a UX como sendo uma forma de desenvolvimento
que agrega técnicas de Ul, usabilidade, e que, de certa forma, utiliza o design voltado ao

usuario para realizar seu fluxo no desenvolvimento de software. Seu principal objetivo é



entregar aplicagdes proveitosas para o usuario, entregando valor, solucionando problemas

e melhorando fluxos que antes poderiam ser defeituosos ou nao otimizados.

2.4 Interface de usuario

O design de interface de usuario mais popularmente conhecido como User Interface Design
(UI), nada mais é que o design de interfaces para tornéa-las bonitas, intuitivas e simples
para oS Usuarios.

Nesse trabalho, abordamos o design de uma interface grafica GUI. Tirando proveito
das metodologias de design de interface de usuario, podemos criar uma interface grafica
que seja apreciada pelo usuario final. Pequenas mudangas em uma interface podem fazer o
usuario mudar de opinidao rapidamente sobre a aplicacdo. Botoes responsivos, feedbacks de
carregamento e alinhamento de texto sao alguns fatores simples que fazem total diferenca
quando analisamos a perspectiva do usuario.

Os conceitos de Ul e UX podem ser confundidos por se tratarem de assuntos semelhan-
tes. Mas é importante ressaltar que Ul é apenas uma parte do UX. Ou seja, o primeiro
foca em criar interfaces de qualidade para o usuario. Enquanto o segundo foca na experi-
éncia do usuario utilizando a aplicagdo como um todo, ou seja, problemas como eficiéncia,

entrega de valor e usabilidade sao abordados nesse conceito.

2.5 SCRUM

Para um desenvolvimento de software prezando pela entrega de valor, qualidade e evi-
tando atrasos e retrabalhos, o framework agil SCRUM ¢é uma das melhores opgoes para o
planejamento, desenvolvimento e manutencao do projeto.

O SCRUM ¢ um framework agil que tem como objetivo entregas continuas para que
o projeto sempre consiga entregar valor ao cliente. Ele possui inimeros principios que
ajudam no desenvolvimento do projeto, entre eles, podemos destacar a ideia de sempre
inspecionar e adaptar o desenvolvimento, isto é, avaliar se sua forma de abordar o pro-
blema esta correta ou se vocé deve seguir outro caminho que possa ser mais eficiente. Da
mesma forma, a ideia de receber um feedback do usuario logo no inicio do desenvolvimento
permite que o time perceba seus erros e logo os repare, evitando, assim, um grande retra-
balho quando o projeto ja estiver em suas fases finais de desenvolvimento. Isso exemplifica
a fala de Sutherland[8](2019, P. 81.):

Quanto mais cedo vocé der amostras para seus clientes, mais rapido eles poderao
lhe dizer se vocé estd produzindo algo de que precisam.



Para a aplicagdo desse framework é necessario um time de desenvolvimento responsa-
vel pela codificacao do projeto. Outra pega de extrema importancia ¢ o SCRUM Master,
responsavel pelo gerenciamento e treinamento do time utilizando esse framework e tam-
bém encarregado para solucionar qualquer impedimento que possa estar diminuindo ou
travando o ritmo de desenvolvimento do time de desenvolvimento. Por fim, o Product
Owner ¢é responsavel por estipular as prioridades no desenvolvimento, ou seja, o que fazer
e quando fazer, sempre focando na entrega de maior valor possivel para o cliente.

O tempo de desenvolvimento de cada entrega é definido pela dificuldade estipulada pelo
time de desenvolvimento. Normalmente se utiliza uma estratégia chamada poker planning
para definir a dificuldade de uma funcionalidade, essa é a forma escolhida justamente pelo
obstaculo que desenvolvedores possuem para estimar adversidades e datas para entregas.
O nome utilizado para esse tempo de desenvolvimento é sprint.

Uma virtude do SCRUM ¢ a transparéncia entre todos os integrantes do time. Com
isso, conseguimos saber o que outro integrante esta desenvolvendo e se ele possui algum
problema. Para que isso seja possivel, sao implementadas Daily Standup Meetings, ou
seja, reunides de curta duracao onde todos os integrantes ficam em pé e falam o que foi

desenvolvido durante o tultimo expediente e sobre seus impedimentos.

2.6 Principais elementos de rede de fibras 6pticas

Uma rede de fibras épticas contém diversos elementos de infraestrutura que permitem
a sua interligacao. Todos os elementos trabalhando em conjunto levam a rede a um
funcionamento pleno. Como uma rede fisica possui diversos elementos e como o trabalho
em questao faz referéncia a alguns deles, abaixo serao explicados os conceitos por tras dos
principais elementos de uma rede de fibras 6pticas.

Uma fibra optica é um filamento de vidro ou plastico que transmite informagao uti-
lizando o principio fisico da reflexao. Hoje em dia, sao bastante utilizadas para uma
conexao de internet de alta velocidade.

Para realizar a unido de fibras 6pticas sao utilizadas caixas de emenda, nas quais fibras
podem ser unidas a fim de conectar dois trechos de cabo distintos.

J& os trechos de cabo sao filamentos que levam um conjunto de fibras 6pticas em seu
interior. Normalmente, dentro de um cabo ha um total de 36, 72 ou 144 fibras 6pticas.

Outro elemento de extrema importancia em uma rede sao as reservas técnicas. Estas
sao reservas de cabos dispostas em lugares estratégicos a fim de que, caso haja alguma

falta de material, a reserva possa ser utilizada para algum tipo de manutencao.
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2.7 Resumo conclusivo

Neste capitulo foram apresentadas diferentes metodologias que visam a um desenvol-
vimento mais proximo do usuario. Elas prezam pela qualidade da usabilidade de um
software e também levam em conta as necessidades do usuario para que o sistema seja
desenvolvido com sucesso. Referidas metodologias foram de extrema importancia para
o trabalho de planejamento e desenvolvimento do sistema de gerenciamento de redes de

fibra optica.
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Capitulo 3

Planejamento e prototipacao da

interface proposta

Neste capitulo iremos explorar a importancia e os beneficios produzidos ao se aplicar
uma metodologia de desenvolvimento voltado ao usuario. Nele iremos discorrer sobre
formas de se extrair informagoes dos clientes, como organizar o inicio do desenvolvimento e

documentos interessantes para criar ao iniciar um projeto de desenvolvimento de software.

3.1 A importancia do desenvolvimento voltado ao
usuario

O design voltado ao usuério foi escolhido para o desenvolvimento do sistema de geren-
ciamento de rede de fibras opticas. O ntimero de usuarios que utilizariam o sistema ¢é
pequeno, apenas dois individuos. Foi proposto que o desenvolvimento estivesse sempre
sendo acompanhado pelos usuarios finais do sistema e, por ser uma aplicacdo bastante
complexa e voltada para usuarios com anos de experiéncia em gerenciamento de redes de
fibra Optica, é essencial aplicar técnicas de design voltado ao usuario.

Observamos a necessidade de uma comunicacao entre desenvolvedores e usudrios.
Como enunciado para o desenvolvimento voltado ao usudrio, devemos possuir uma co-
municagao clara e produtiva com o usuario. Como desenvolvedores, devemos focar nossos
esforcos em extrair requisitos de usudrios, necessidades e potenciais novas funcionalidades.
Devemos coletar tudo o que foi extraido e transformar em requisitos funcionais para que
possamos desenvolver o sistema desejado.

Também, devemos sempre mostrar o que foi produzido para o usuério para que ele
possa criar uma opinido sobre o sistema e criticd-lo tanto positivamente quanto negativa-

mente, haja vista que este feedback é de extrema importancia.
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A comunicag¢ao com usudrio deve fluir também no sentido contrario, ou seja, na di-
recao usuario desenvolvedor. Isso porque o conhecimento prévio dos desenvolvedores em
redes de fibra éptica era baixo, tinhamos apenas conhecimentos mais abrangentes sobre
redes. Assim, no inicio do desenvolvimento foram marcadas algumas reunides presenciais
e por teleconferéncia para que os usuarios passassem a base da gestao de redes para os

desenvolvedores.

3.2 Aplicacao do desenvolvimento voltado ao usuario

no sistema

3.2.1 Comunicacao com o cliente

Como citado anteriormente, a comunicacao entre cliente e desenvolvedor é algo vital para
criacdo de um software que agrade o usuario final. Para isso, foram propostas reunioes
quinzenais com o intuito de mostrar o desenvolvimento do sistema para o usuario. Nessas
reunioes, duvidas foram sanadas, novos conhecimentos foram adquiridos e prioridades
foram estabelecidas. Os fluxos de trabalho dos supervisores de infraestrutura também
foram estudados para que conseguissemos entender como a aplicagao deveria ser projetada

e realizada.

3.2.2 Documentacgao inicial

Como proposto por Loudermilk [9](2013, P.30.), foi feito um documento inicial. Assim,
iniciamos uma documentacao sobre o projeto a ser desenvolvido, com seus objetivos, sua
lista de stackeholders, ou seja, individuos interessados no projeto e sua descricao. Ademais,
foi também adicionado nesse documento um campo com a solugao ideal do problema para
que pudessemos refletir qual seria a melhor abordagem para chegar em tal objetivo. Com
esse documento, conseguimos constantemente relembrar qual é o real objetivo do projeto
e, a partir de entao, conseguir um feedback de usuario sobre seu entendimento sobre o
projeto. Esse documento pode ser encontrado no Apéndice A.

Apesar de o processo de desenvolvimento sempre ser acompanhado pelos usudrios
finais, foi decidido realizar uma entrevista para a coleta de dados de usuarios e assim
verificar sugestoes, perfis técnicos e requisitos. Como o nimero de usudarios do sistema é
pequeno, foi decidido realizar uma entrevista semi-estruturada com o supervisor de infra-
estrutura a fim de que pudessemos ter mais liberdade para guiar a entrevista durante os
questionamentos e chegar em um resultado desejado. Uma entrevista semi-estruturada

se baseia em topicos para que o entrevistador nao se deixe levar apenas para os questi-
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onamentos pré-definidos antes da entrevista, deixando o ritmo da entrevista continuo e
podendo explorar certos tépicos que achar pertinente. E importante também ter atencio
para nao influenciar o entrevistado, para isso, deve-se tomar cuidado na formulagoes dos
questionamentos e na ordem dos mesmos. No Apéndice B é possivel encontrar o roteiro
da entrevista e as respostas obtidas durante sua ocorréncia. Para simplificar, abaixo segue

um texto onde as respostas do usuario entrevistado foram compiladas:

Usuario pos-graduado em engenharia de redes e comunicagao. Possui cinco anos de
experiéncia no cargo de supervisor de infraestrutura na GigaCandanga. De acordo
com o usuario, ele possui experiéncia com softwares computacionais e, com isso,
utiliza-os como auxilio para a execugao de seu trabalho.

Os softwares utilizados pelo usuario sdo: AutoCad, Microsoft Excel, Microsoft Word
e Google Earth. Os utiliza para atualizagdo de documentos, arquivamento de docu-
mentos e para a organizacido da rede. A tarefa mais executada é a atualizacdo da
rede. De acordo com o usudrio, por ja estar acostumado com os softwares, ele ndo
enxerga dificuldades em sua utilizagdo. Porém, enxerga a falta de integracdo como
algo que deixa seu trabalho mais custoso. Para ele, o Autocad é uma ferramenta
dificil de se aprender, j4 o Excel possui um suporte facil para planilhas e o Google
Earth é, de um modo geral, facil para o usuario. O usuario considera as tarefas que
envolvem georreferenciamento no Google Earth uma funcionalidade imprescindivel
desse software. No Excel a facil organizacdo e o suporte para tabelas é de extrema
importancia. Por fim no AutoCad, a precisdo da escala é algo de suma relevancia.

Segundo o entrevistado, a metodologia de trabalho pode ter um grande avanco
com uma possivel integragdo das funcionalidades por ele utilizadas em apenas um
sistema. Em sua opinido, a facil marcacdo de itens, a integracao e a exportagao de
dados sao sugestoes de funcionalidades para o novo sistema.

Um sistema que o usuario acredita ser um modelo é o GiiroMaps, um sistema
integrado para o gerenciamento de redes de fibra.

O usuério gostaria de realizar seu trabalho de forma remota, por exemplo, conseguir
acessar o sistema em uma saida de campo. Também acredita que a integragdo das
ferramentas criaria um fluxo de trabalho mais otimizado e menos suscetivel ao erro,
pois atualmente é necessario atualizar os dados em diversos lugares. Em um novo
sistema integrado esse tipo de erro seria mitigado.

Nao menos importante, definimos uma persona. Uma persona segundo Barbosa e Silva
[5](2017, P.190.) pode ser definida como:

Uma persona é um personagem ficticio, arquétipo hipotético de usudrios reais, criada
para descrever um usudrio tipico |...] .E utilizada principalmente para representar um
grupo de usudrios finais durante discussdes de design, mantendo todos focados no
mesmo alvo.

Ou seja, para que o designer de interface e os desenvolvedores possam conhecer melhor
seu usuario final, devemos criar personagens ficticios que sirvam para demonstrar os fluxos

e funcionalidades do sistema, agregando caracteristicas humanas a esse fato, ou seja,
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dificuldades dos usuarios com tecnologias e nivel de familiaridade com o assunto que o
sistema trata. Também ¢é importante para ressaltar quais os fluxos sao criticos, quais sao
opcionais e, a partir dai, analizar maneiras de como torna-los mais eficientes.

Como explicitado, devido ao baixo niimero de usuérios finais da aplicacao, foi cri-
ada uma unica persona baseada nas caractéristicas do supervisor de infraestrutura da

GigaCandanga. Abaixo segue a descricao da persona:

José é um supervisor de infraestrutura da GigaCandanga, uma empresa que prové
fibra éptica para as diversas institui¢ées de ensino e pesquisa do Distrito Federal.
Ele mantém uma rede de quildometros de extensao de fibra éptica. Para isso, utiliza
o Google Earth para localizar os diversos elementos da rede e criar novas segmentos
devido a expansao da rede. Também utiliza planilhas, por meio do Microsoft Fxcel
para manter e atualizar dados sobre fibras 6pticas, tais como fusGes, ligacoes e
Jjumpers.

Ele gostaria de centralizar suas ferramentas de trabalho em apenas um sistema.
Assim, conseguiria realizar todo seu trabalho em um tinico ambiente. Além disso,
gostaria de realizar persisténcia em seus dados, para evitar guardar backup’s de
tabelas. José também almeja uma interface onde possa visualizar e editar os ele-
mentos da rede por um mapa, ja que simples coordenadas geograficas nao sdo a
melhor maneira de dispor a localizagdo de um item.

José, ao ir a uma visita técnica em uma instalacdo ou suporte, ndo dispoe dos
recursos presentes em seu computador na empresa. Para isso, seria interessante,
um sistema capaz de atendé-lo independente de onde ele se localiza.

Por fim, ele gostaria de gastar menos tempo atualizando iniimeras tabelas e aplica-
¢oes e passar a focar todo seu esforgo intelectual para solucionar problemas na rede,
pensar em solugoes para novos clientes e com isso aumentar sua produtividade e
eficiéncia.

3.2.3 Protétipos de telas

Passada a etapa anterior, foram produzidos protétipos das telas de interface do usuério.
Um foi feito sem uma interface de mapa e outro com a inclusdao de uma tela para a
disposicao dos dados em um mapa. Nos primeiros mock-ups, sugestoes de como a rede
deveria ser visualizada foram anotadas e levadas em conta para a préxima reunidao, com
o intuito de discutirmos um novo prototipo. Pelo estudo dos fluxos de trabalho dos
usuarios, notou-se que uma tela de interface contendo o mapa seria essencial para que o
usuario realizasse seu trabalho com qualidade, pois a necessidade de um método que de
visualizacao de entidades por geolocalizacao era imprescindivel para o cliente.

Sendo assim, utilizando uma ferramenta de prototipagem online, chegamos a um pro-
totipo de um dashboard contendo apenas um elemento da rede de fibra Optica. Nele,
adicionamos op¢oes de visualizacdo em tabela e em um mapa e uma forma de adi¢do de

um elemento.
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Na Figura 3.1, o protoétipo visa a uma facil visualizacao dos dados de segmentos em
uma simples tabela, na qual seria possivel editar os dados de um determinado segmento
e também excluir um segmento de maneira facil.

Seguindo o fluxo 16gico, na Figura 3.2, caso o usuario decidisse adicionar um segmento,
ele deveria clicar no simbolo "+"onde um modal abriria com uma visualizacdo do mapa,
e nele o cliente poderia escolher selecionar quais trechos de cabo fariam parte de um
segmento.

Na figura Figura 3.3 observamos uma forma de visualizagdo dos elementos dispostos
no mapa. Foram distribuidos markers por um trecho de cabo representado em preto.
Caso o usuario selecionasse um marker, uma label iria aparecer e mostrar os dados do
elemento selecionado.

Por fim, na Figura 3.4, foi apresentado um protétipo com o formulario de envio da
escolha de um segmento. A ideia seria que o usuario selecionasse os trechos de cabo que
seriam parte de um segmento. Eles ficariam com uma cor diferente e um nome auto-gerado

seria criado e o usuério confirmaria suas escolhas ao clicar em enviar.

‘0

estao Otimizada 5

a o +

Nome Comprimento Qnt. de Fibras, Qnt. Caixas de Emenda Qnt. Reservas Técnicas

[ Segs 12Km 144 7 300m 9 s

o

Figura 3.1: Protdtipo com a visualizagdao da tabela.
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Figura 3.2: Protétipo com a visualizagdo do mapa.
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Figura 3.3: Protétipo com a visualizagdo do mapa e seus elementos.
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Figura 3.4: Protétipo com o formulario de envio.

3.2.4 Resumo conclusivo

Foram apresentados, neste capitulo, importantes etapas na fase de planejamento para
captar as reais necessidades do usuario e, consequentemente, obter os requisitos de usuério.

Tanto a documentacao inicial, quanto a entrevista de usuario ajudaram os desenvol-
vedores a produzir os prototipos iniciais do sistema. Estes auxiliaram o time de desenvol-

vimento na implementagao dos componentes utilizados na interface do sistema.
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Capitulo 4

Componentes e a experiéncia do

usuario

Neste capitulo serdao exploradas as telas do sistema desenvolvido e suas particularidades.
Também haverd uma énfase na area de User Interface Design (UI) e usabilidade para

demonstrar os principios utilizados para tornar o sistema agradével e eficiente ao usuario.

4.1 Visao geral do desenvolvimento

No decorrer do desenvolvimento, foram implementadas, pelo time de desenvolvimento
frontend, 15 paginas contendo interfaces de tabelas para 15 diferentes elementos. Conse-
quentemente, foram implementados 15 formularios distintos para cada tipo de elemento.
Nao menos importante, foi realizado o desenvolvimento de uma interface de mapa con-
tendo a visualizacao da rede e a possibilidade de criagao, edicao e exclusao de elementos
como postes, trechos de cabo e caixas de emenda. Por fim, foi desenvolvida uma interface

para que a importacao dos arquivos fosse possivel.

4.2 'Tecnologias utilizadas

O sistema a ser desenvolvido teve o inicio de sua implementacao em margo de 2020. Houve
grande preocupacgao quanto a modelagem dos dados durante um periodo inicial de 1 més.

Passada essa preocupacao inicial, foi iniciado a implementacao da interface, onde foi
decidida a utilizagdo de React.js [10], uma biblioteca, na linguagem javascript. Sua es-
colha se deu por ser uma tecnologia moderna, com uma boa documentagao, e com uma
grande comunidade, permitindo, assim, uma rapida solu¢do de problemas e uma curva
de aprendizado relativamente baixa para quem ja possuia experiéncia prévia com uso de

javascript.
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O fato do React.js [10] permitir a criagdo de componentes na extensao JavaScript
XML (JSX)[11] - arquivos capazes de extender sua sintaxe de javascript e que permitem
a utilizacdo de uma sintaxe préxima ao HTML[12] - como médulos facilita o reuso de
cbddigo em diferentes areas da interface, principalmente em tabelas e formulérios.

Com o uso de componentes, visando o aumento de produtividade e reducao do tempo
de implementacao, tiramos proveito da biblioteca de compentes para React.js [10] chamada,
Material-UI [13]. Amplamente utilizada, essa biblioteca possui componentes para botdes,
tabelas, modals, icones, inputs e outros componentes que serdo listados mais a frente. E
interessante ressaltar que essa biblioteca prové componentes com bons designs, ou seja, os
componentes possuem feedback para o usudario, responsividade e sao atraentes aos olhos
dos usuarios.

Por fim, a escolha do mapa se deu pelo Leaflet [14], uma ferramenta open-source,
com boa documentacao e diversas ferramentas que possibilitaram a criacdo de diversas
funcionalidades consideradas essenciais para o funcionamento total do sistema e conse-

quentemente para o desempenho do usuério a frente do novo sistema.

4.3 Elementos Gerais

Inicialmente, é importante destacar os elementos comuns de cada pagina. Aqui serao
descritas caracteristicas sobre o menu lateral e sobre o feedback das agoes do usuario.
No menu lateral, observado na figura Figura 4.2, é possivel encontrar todos os elemen-
tos presentes na rede. Foram escolhidos icones que se pareciam com cada elemento para
que o usuario pudesse reconhecé-los de forma mais natural. Como o mapa é a ferramenta
mais utilizada pelo usuario final, ele possui uma prioridade mais alta na ordem hierar-
quica dos itens. Abaixo dele, temos um item chamado “rede”, o qual é o “item pai” para

os diversos elementos de rede. Cada um desses elementos como mostrado na Figura 4.2

direciona o usuario para a pagina contendo os dados do respectivo elemento.

° Mapa
@ Rede

Figura 4.1: Menu lateral.
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+++ Trecho de Cabo

Caixa Subterranea

Reserva Técnica
Segmento

Jumper

Switch

Figura 4.2: Menu com elementos da rede e seus respectivos icones.

Para realizar o feedback de uma acao que foi executada pelo usuério, foi decidido
utilizar as chamadas snackbars, que sdo componentes de interface desenvolvidos para a
visualizacao de notificagoes sobre o estado do sistema. Desse modo conseguimos mostrar
ao usuario o resultado de sua agao sem que ele fique preso em uma tela a espera dessa
mensagem, permitindo uma maior eficiéncia e liberdade para o usuario. Na Figura 4.3
é mostrado um exemplo de um snackbar de sucesso e na Figura 4.4 temos um exemplo
snackbar de erro. Por fim, na Figura 4.5 é possivel visualizar uma snackbar na interface
de tabela de reservas técnicas. Importante ressaltar a utilizacao de um padrao de cores

ja muito difundido, verde para sucesso e vermelho para erros e falhas.

@& Caixa de Emenda Atualizado(a) com Sucesso!  FECHAR

Figura 4.3: Snackbar de sucesso.
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€3 Padrio do cabo deve ter no méaximo 20 caracteres = FECHAR

Figura 4.4: Snackbar de erro.

& Giga Gestéo Otimizada 5 O =

[J  cédigo Comprimento Latitude Longitude Editar
O rroot 124 5 54 v
[0 rro02 155 15 26 Ve

Linhas por pagina: 10 ~ 12de2

@ Reserva Técnica Carregados(as) com Sucesso!  FECHAR

Figura 4.5: Snackbar presente na interface de tabela.

4.4 Importacao dos dados

4.4.1 A importancia da importacao para a experiéncia do usua-

rio

Uma das principais funcionalidades requisitadas pelo cliente, desde o inicio do desenvol-
vimento, foi a implementagao de uma area em que o usuario conseguisse importar dados
dos sistemas antigos para o novo sistema.

Devido a grande quantidade de dados, a importagao manual de todos elementos da rede
se tornaria no minimo muito trabalhosa causando um desperdicio do tempo do usuério e
também aumentando a probabilidade de dados serem inseridos com erros ou até mesmo
nao serem adicionados ao sistema. Também, sem os dados importados corretamente, o
supervisor de infraestrutura nao conseguiria realizar seu trabalho de forma correta.

O arquivo a ser importado seria um .KML ou .KMZ proveniente do Google Earth.
Nele sao contidos dados de diversos elementos da rede como postes, caixas de emenda e
trechos de cabo.

Pensando nisso, o cliente logo mostrou ao time de desenvolvimento que esse recurso

deveria possuir uma alta prioridade no fluxo de desenvolvimento.
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4.4.2 Importacao dos dados e feedback para o usuario

Para a funcionalidade de importacao definimos que o ideal seria um item no menu que
levasse para a pagina de importagao. Essa pagina deveria ser simples, contendo apenas um
campo para selecionar o arquivo a ser importado ou arrasté-lo para a zona de importacao.
Ap6s o arquivo ser selecionado para a importacao, desenvolvemos uma pré-visualizagao
com o tipo do arquivo a ser enviado. Na Figura 4.6 podemos notar o menu “Importagao”

juntamente com a pagina de importagcao.

Importagdo KMZ/KML

Para uma importagao bem sucedida de um arquivo kml/kmz, o arquivo deve seguir o sequinte padréo de organizagao de seus elementos:
v Empresa
v Projeto
v SEGMENTO X
v BACKBONE
FIBRA OPTICA
CAIXAS DE EMENDA
CAIXAS SUBTERRANEA
SITE
RESERVAS TECNICAS
POSTES
v ACESSO0S
v NOME ACESSO
FIBRA OPTICA
CAIXAS DE EMENDA
CAIXAS SUBTERRANEA
SITE
RESERVAS TECNICAS
POSTES
*No caso de reservas técnicas, o seu comprimento pode ser preenchido na descrigao do elemento.

Arraste e solte o arquivo .KMZ ou .KML
Ou

SELECIONE O ARQUIVO

Figura 4.6: Pagina de importacao de arquivos.

Vale ressaltar que arquivos .KMZ e .KML podem possuir os dados organizados de
iniimeras maneiras. Para isso, foi acordado um padrao para esse arquivo entre o usuario
final e o time de desenvolvimento. Para evitar erros por parte do usuario, foi implemen-
tado um sistema de visualizacao de diretorios também conhecido como tree view. Essa
estrutura contém o padrao em que os dados devem estar dispostos para a correta impor-
tagao, evitando erros por parte do usuario e cumprindo com uma heuristica de Nielsen,

demonstrada em seu site Nielsen Norman Group [6] que trata sobre prevengao de erros:

Melhor que mensagens de erros, € um design cuidadoso que previne que um problema
ocorra, elimine condigdes suscetiveis ao erro ou verifique por eles e ofereca ao usuario
uma opcio de confirmacio antes que ele se comprometa com a acio.(Traducdo livre)?

!Even better than good error messages is a careful design which prevents a problem from occurring
in the first place. Either eliminate error-prone conditions or check for them and present users with a
confirmation option before they commit to the action.
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Na Figura 4.6 é mostrada essa estrutura logo acima da dropzone, com opgoes de
minimizar cada elemento da arvore permitindo um maior controle do usuario.

Outro problema a ser tratado nessa secao é sobre como mostrar ao usuario os erros
em caso de uma importacao mal sucedida. Para tratar esse problema, foi utilizada uma
estrutura de tree view semelhante a utilizada na demonstracao de arquivo ideal. Essa foi
a melhor solucao que encontrada, pois em uma importacao podem ocorrer inimeros erros
devido ao niimero de elementos presentes na rede. Sendo assim, a Figura 4.7 demonstra
o modal de erro que o usuario recebe em caso de erro na importacao. Com ele, é possivel
identificar quais elementos do arquivo importado estdo com problemas, facilitando assim

a resolucao dos problemas presentes no arquivo.

Erro na importacao

v~ Erros
~ Caixas de Emenda
Caixas de Emenda Duplicadas no Banco de
" Dados
EO-04-000
EO-04-001
EO-04-002
EO-04-003
EO-04-004

A NAA ANE

FECHAR

Figura 4.7: Visualizacao da estrutura de erro em uma importacao mal-sucedida.

4.5 CRUD dos elementos do sistema em tabelas

4.5.1 Requisitos de usuario

Além da necessidade de localizar os elementos pelo mapa, de acordo com o usuario final,
seria de extrema importancia a disposicao dos diversos dados de elementos da rede em
tabelas que pudessem ser ordenadas. Nelas os dados também poderiam ser alterados,

excluidos ou adicionados.
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Com isso, o time de desenvolvimento propds que cada elemento da rede tivesse uma
pagina separada no sistema, nas quais seria possivel vizualizar todos os dados de de-
terminado elemento em um formato de tabela. Além disso, a exclusao, edigdo e adi¢ao
seriam realizados ao clicar em icones nas tabelas. Para a melhor identificacdo por parte
do usuério, foram implementados tooltips para todos os icones da tabelas, como mostrado

na Figura 4.8.

Figura 4.8: Visualizacao de um exemplo de tooltip para icones da tabela.

4.5.2 Desenvolvimento dos componentes

Como visto no protétipo da Figura 3.1, podemos observar como deveria ser a interface da
tabela proposta para a visualizagao dos dados de segmentos.

Sendo assim, desenvolvemos componententes de tabela reutilizaveis para os elementos
da rede sendo eles: trecho de cabo, caixa de emenda, caixa subterranea, poste, site, reserva
técnica, segmento, jumper, ODF, switch, slot, gbic.

Cada componente foi implementado seguindo as particularidades de cada elemento, ou
seja, cada tabela possuia as colunas com dados individuais de cada tipo de elemento. Por
exemplo, a tabela de caixa de emenda possui uma coluna com infraestrutura, ja a tabela
de trecho de cabo possui uma coluna indicando o comprimento de cada trecho. Abaixo
nas Figuras 4.9 a 4.10 podemos observar duas tabelas de diferentes elementos da rede e
suas particularidades. Nesses casos as tabelas ja estao populadas com dados provenientes

da importacao do arquivo .KML de parte da rede.
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‘ Gestéo Otimizada

Trecho de Cabo

O e & m = +
[0  comprimento Ano de fabricagéo Proprietirio Padrio de cabo Qtd. de fibras Acesso? Editar
O 3000 2010 Giga Candanga padréo 144 N&o Vd
O so00 1009 Giga Candanga padrio 124 NEo v
0O 202 2015 Giga Candanga padrio 124 sim V4
O sse6 2018 Giga Candanga padrdo 144 N&o Vd
O = 1888 porp padrac 155 Ndo 7
Linhas por pagina: 10 ~  1-5de5

Figura 4.9: Visualizacao da tabela de trechos de cabo.

Q & & m = @ C +
O cédigo Fabricante Infraestrutura Latitude Longitude Especial Editar
\:\ E0-04-000 Subterranea -15.80383333333333 -47.88147222222222 Nio I‘
\:\ E0-04-001 Subterranea -15.80183333333334 -47.88313888888888 Nao /‘
D E0-04-002 Subterrénea -15.79825 -47.88005555555556 Nao /‘
D E0-04-003 Subterranea -15.79627777777778 -47.88091666666666 Nao I'
D EO0-04-004 Subterranea -15.78786111111111 -47.8785 Nao I'
\:\ EO0-04-005 Subterranea -15.78833333333333 -47.87325 Nio I‘
\:\ EO0-04-006 Subterranea -15.77566666666667 -47.87144444444444 Nao /‘
D Eo-05-001 Subterrénea -15.78434467893326 -47.86919811213266 Néo I‘
D E0-05-002 Subterranea -15.77942958884892 -47.870822001533 Nao I'
D E0-05-003 Subterranea -15.77793614972546 -47.87102059159861 Nao /'
Linhas por pagina: 10 « 1-10de 39 >

Figura 4.10: Visualizacao da tabela de caixas de emenda.

Para viabilizar a adicao e a edi¢ao de cada elemento, foi desenvolvido um componente

modal, no qual sao contidos os campos que devem ser preenchidos para realizar o cadastro
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de um determinado elemento. Neste formulario também foram implementadas validacoes
de formulario, com o intuito de evitar erros de usuario como, por exemplo, inserir letras
em um campo exclusivo para nimeros, ou evitar que o formulério seja enviado sem um
campo obrigatério no cadastro. Abaixo na Figura 4.11 encontramos um exemplo de um
modal contendo o formulario para um switch. Na Figura 4.12 é exibido um exemplo de

validagao do formulario, mostrando a necessidade de preencher um campo obrigatério.

Selecione o Site -

Figura 4.11: Exemplo de modal utilizado na edicao e adi¢ao de elementos.

Editar Trecho de Cabo

2010

Campo Qbrigatorio

Giga Candanga padréo

®) ® 144

m S

Figura 4.12: Exemplo de validagao no formulério.

Vale ressaltar as diferencgas presentes em cada formulario de diferentes elementos como
no elemento chamado ODEF. Nele foi desenvolvido um formulario em que o usuério pode
selecionar trechos de cabo diretamente de um mini mapa. As Figuras 4.13 a 4.14 exempli-
ficam tal fato. Na segunda, observamos que a selecao do usuario é destacada para evitar

possiveis distracoes e erros do usuéario.



Codigo da DGO Fabricante

SELECIONE 0(S) TRECHO(S) DE CABO

FECHAR SALVAR

Figura 4.13: Exemplo de modal com mapa personalizado.
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FECHAR SELECIONAR

Figura 4.14: Exemplo de mini mapa.

Por fim, para realizar a exclusao dos itens, foi pensada em uma solu¢do onde o usuario

pudesse realizar exclusdes em lote devido ao alto niimero de elementos, permitindo assim
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uma maior agilidade. Na Figura 4.15 é possivel verificar que o usuario tem a opg¢ao de

excluir quantos elementos desejar em uma sé requisicao.

Caixa de Emenda

5 LINHA(S) EXCLUIDAS i
cédigo Fabricante Infraestrutura Latitude Longttude Especial Editar

E0-04-001 Subterrénea -15.80183333333334 -47.88313888888888 Nao /‘

8 o

E0-04-002 Subterrénea -15.79825 -47.88005555555556 N&o Vd

<]

EQ-04-003 Subterranea -15.79627777777778 -47.88091666666666 Nao I‘

<]

EQ-04-004 Subterranea -15.78786111111111 -47.8785 Nao /‘

a

E0-04-005 Subterrénea -15.78833333333333 -47 87325 Nao /‘

<]

E0-04-006 Subterranea -15.77566666666667 -47.87144444444444 N&o /7

0O 0o

E0-05-001 Subterranea -15.78434467893326 -47.86919811213266 Nao I‘

Eo-05-002 Subterranea -15.77942958884892 -47.870822001533 Nao /‘

[m]

E0-05-003 Subterrénea -15.77793614972546 -47.87102059159861 Nao rd

O

O Eoos004 Subterranea -15.77316505661072 -47.87184141252104 N&o rd

Figura 4.15: Exemplo de exclusao de caixas de emenda.

4.6 O mapa

4.6.1 A escolha do mapa e a interagdo com usuario

A escolha do mapa foi baseada unicamente pela necessidade do usuario de manter uma
visualizacao geografica da rede. Sem esse recurso, o supervisor de infraestrutura da rede
teria que recorrer a outros softwares que conseguissem realizar uma visualizacdo e mani-
pulacao dos dados da rede de maneira interativa, retirando grande parte da motivacao do

sistema que estava sendo desenvolvido.

4.6.2 Visualizacao da rede

Inicialmente, a maior prioridade era a de visualizar os elementos da rede em um mapa.
Com esse pensamento e apos pesquisas sobre ferramentas que pudessem ser utilizadas,
optamos por utilizar o leaflet [14] uma ferramenta open source para a criagdo de mapas
responsivos e interativos.

Em razao de essa ferramenta ja ser desenvolvida em javascript, sua implementacao

para a visualizacdo do mapa ocorreu sem muitos obstaculos. Utilizamos diferentes tipos
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de simbolos para mostrar os diferentes elementos em uma rede. Para os trechos de cabo,
foi utilizado um elemento conhecido em ferramentas de geolocalizacao como polyline. De
maneira simploria, ele recebe um array de coordenadas geograficas e traca uma linha
entres os pontos contidos no array.

Na Figura 4.16 ¢ observado o mapa contendo alguns dados ja importados dos arquivos
KML da GigaCandanga. Nela percebemos a presenca de caixas de emenda, postes e
trechos de cabo cada elemento representado por um simbolo distinto.

Por fim, também temos um popup caso o usuario selecione algum elemento no mapa.
Nesse componente, é possivel visualizar as caracteristicas do elemento selecionado, facili-
tando o reconhecimento das entidades pelo usuario.

Outro ponto importante que foi solicitado pelo cliente foi a implementagao de dife-
rentes visoes de mapa, sendo elas: satélite, padrao do leaflet e uma visao com os dados
vetoriais do terreno, ou seja, estradas e ruas. Isso iria auxiliar no trabalho de reconhe-
cer determinados locais para a manipulacao de elementos da rede nas redondezas. Esse
tipo de sele¢do pode ser observado na Figura 4.18. Vale ressaltar que as visualizagoes de
satélite e de dados vetoriais do terreno fazem parte do Google Maps[15] e necessitam de

pagamento financeiro para que funcionem corretamente.
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Figura 4.16: Visualizacdo no mapa de parte da rede da GigaCandanga.
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‘Comprimento: 2020km

Ano de Fabricagdo: 2015
Proprietario: Giga Candanga
Padrio de Cabo: padrie
Quantidade de Fibras: 144
Cabo de Acesso

AT § 2

@ Leaflet
O Google Maps Roads
QO Google Maps Satellite

Figura 4.18: Diferentes opg¢oes de visualizagdo do mapa.
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4.6.3 Manipulacao dos dados no mapa

Outro aspecto importante quando tratamos do mapa é a possibilidade de adicao, edicao
e exclusao de elementos utilizando essa interface. Isso é de extrema importancia para
elementos que necessitam de coordenadas geograficas, ja que digitar uma longitude e uma
latitude pode gerar erros facilmente.

Ademais, existem certos elementos na rede que possuem associagbes com trechos de
cabo, o que causa um empecilho em um cadastro por tabela, ja que trechos de cabo nao
possuem um identificador especifico para o usudrio, apenas um id proveniente do banco de
dados. Com isso, se torna necessaria a utilizacao do mapa para cadastrar tais elementos.

Portanto, voltamos o foco em ferramentas que permitissem a adigao, edi¢ao e exclusao
de elementos no mapa. Apds um periodo de pesquisa, achamos o leaflet draw [16] como
uma boa opcao de ferramenta para desenvolver o CRUD de elementos no mapa. Com
essa ferramenta conseguimos criar novos elementos pontuais no mapa, bem como adicionar
trechos de cabo.

Por meio da ferramenta citada acima, foi implementada uma barra lateral na qual é
possivel realizar a escolha para criacao dos diferentes elementos da rede. Isso é observado
na Figura 4.19. Além disso, observamos icones para a edigao e exclusao dos itens presentes

no mapa.
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Figura 4.19: Visualizagdo da barra de ferramentas do mapa.

Também, para auxiliar o usuario, foram criados tooltips para que cada agao que ele
fosse realizar estivesse acompanhada de uma instrugao sobre como fazer ou como sair
de tal situagao, facilitando a interacao com a aplicagao e reduzindo a probabilidade de
erros. Na Figura 4.20 observamos um exemplo de mensagem na criacao de um trecho de
cabo. Vale ressaltar que trechos de cabo na cor azul sao trechos que estao sendo criados

e editados, ja trechos na cor preto sao trechos ja criados e que nao estao sendo editados.
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Figura 4.20: Visualizacdo do tooltip para auxilio ao usuario.

Tendo em vista a necessidade de adicionar certas informacoes em cada elemento criado
pelo usuario no mapa, foi implementado modal ao fim de cada insercao de elemento no
mapa. Com ele, o usuario consegue inserir os dados caracteristicos de cada elemento sem
necessitar de ir a alguma tabela para realizar tal tarefa. Abaixo, na Figura 4.21, temos
um exemplo de modal que é mostrado apds o usuario terminar de desenhar um trecho de

cabo.

Inserir Trecho de Cabo

FECHAR SALVAR

Figura 4.21: Visualizagdo do modal para insercao de informagoes sobre trecho de cabo.

4.7 Resumo conclusivo

Neste capitulo foram apresentados e analisados distintos componentes da interface do
sistema desenvolvido. Os diferentes tipos de interface e suas especificidades foram desen-
volvidos de forma que o sistema compreendesse as necessidades do usuério, bem como

uma boa usabilidade.
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Capitulo 5
Inspecao e observacao

Neste capitulo serao exibidos os dois tipos de avaliacao utilizados para aferir a qualidade
em uso do sistema desenvolvido. A inspecao heuristica se utilizara de heuristicas previ-
amente escolhidas para avaliar cada pagina do sistema web desenvolvido. Também serao
apresentados os resultados obtidos com um teste de usabilidade com um usuario final do
sistema e as métricas obtidas serao utilizadas para obter informagoes sobre erros e acertos

do usuéario em certos fluxos de trabalho.

5.1 Inspecao utilizando avaliacao heuristica

Métodos de inspecgao sao utilizados por avaliadores de IHC para avaliar a usabilidade de
um software. Sabendo disso, foi utilizado um método proposto por Jakob Nielsen [6], no
qual sao utilizados dez heuristicas, as quais foram formuladas apds estudos em usabilidade
e THC, para detectar erros no prisma da usabilidade em um software.

Com isso, para a avaliacao do sistema de gestao de gerenciamento de fibras opticas

utilizaram-se as seguintes heuristicas propostas por Nielsen [6]:
1. Visibilidade dos status do sistema;
2. Compatibilidade entre o sistema e o mundo real;
3. Liberdade e controle para o usuério;
4. Padroes e consisténcias;
5. Prevencao de erros;
6. Reconhecimento ao invés de memorizacgao;
7. Flexibilidade e eficiéncia ao utilizar o sistema;

8. Design estético e minimalista;
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9. Auxiliar o usudrio no reconhecimento, diagnostico e recuperacao de erros;

10. Ajuda e documentagao.

Para avaliar o sistema com as heuristicas propostas, cada pagina diferente do sistema
foi submetida a uma avaliagdo na qual procurou-se verificar cada item listado acima. Além
de demonstrar apenas os erros de usabilidade identificados, também foram analisados os

acertos na interface de acordo com o método proposto.

5.1.1 Pontos da interface que cumprem as heuristicas

Inicialmente, serao apresentados os pontos positivos observados nas péaginas, ou seja,
pontos do sistema que ja haviam cumprido alguma das heuristicas.
Na Figura 5.1 abaixo, observamos icones que possibilitam o reconhecimento do usuério,

como o de busca, o de download e o de impressao.

Nome Tipo Segmentos Contatos Sites Editar
NENHUM DADO

Linhas por pagina: 10 00de0

Figura 5.1: Icones que facilitam o reconhecimento do usuario, cumprindo a sexta heuris-
tica.

Além disso, podemos afirmar que o sistema cumpre a quarta heuristica, ja que todas
as paginas de tabela seguem o mesmo padrao, facilitando o reconhecimento do usuério
em relagao as diferentes funcionalidades do sistema e reduzindo o tempo gasto tentando
aprender novas fungoes.

Uma das funcionalidades que mais poderia gerar erro com o input do usudrio seria
a importacgao, pois o arquivo a ser importado necessita seguir um padrao de diretorios,
conforme explicitado no Capitulo 4. Observando este fato, a estrutura de diretorios ex-
plicitada na Figura 4.6 cumpre a quinta heuristica.

Ademais, podemos observar na Figura 5.2, que a nomenclatura utilizada para as co-
lunas das tabelas e para os modais de adi¢cdo e edicao foram pensadas juntamente com
o usuario final, a fim de evitar mal-entendidos. Sendo assim, podemos observar que isso

supre a segunda heuristica.
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Reserva Técnica

QO &6 &= m = @ C +
|:| Cadigo Comprimento Latitude Longitude Editar
O RT-04-001 20 -15.80183333333334 -47.88313888888888 /7
D RT-04-002 20 -15.79933333333333 -47.88058333333333 ,
D RT-04-003 40 -15.79627777777778 -47.88091666666666 f

Figura 5.2: Nomenclatura utilizada nas colunas da tabela condiz com a atuagao no mundo
real do usuario final.

Para a visibilidade do status do sistema, ou seja, para que o sistema cumprisse a
primeira heuristica, foram implementados os chamados snackbars, apresentados na Fi-
gura 4.3 e Figura 4.4. Assim, uma acao executada pelo usuario ird gerar uma resposta do
sistema quase que imediatamente. Além disso, modais de erros e sucesso também foram
implementados na pagina de importacao, bem como uma barra de progresso que indica
que um arquivo esta sendo carregado no sistema.

Vale ressaltar que o intuito dos snackbars é prover um feedback para o usuario em uma
estrutura minimalista e agradavel, cumprindo assim a oitava heuristica.

Outrossim, certas estruturas evitam que o usuario cometa um erro, por exemplo,
ao bloquear um envio de um formulario com um campo obrigatério em branco. Essa

funcionalidade pode ser vista na Figura 5.3 e vai ao encontro da quinta heuristica.
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Inserir Reserva Técnica

Codigo da Reserva Comprimento
Campo Obrigatério Campo Obrigatério
Latitude Longitude

Campo Obrigatério Campo Obrigatoério

FECHAR SALVAR

Figura 5.3: Obrigatoriedade dos campos nos modais de formularios.

Por fim, podemos observar o modal de erros de importacao na Figura 4.7, auxiliando
o usuério na identificacao e solugdo de seu erro. Como ja apresentado no Capitulo 4,
essa funcionalidade é de extrema importancia para o usuario e, também, muito suscetivel
a erros. Sendo assim, seria légico a implementagdo de uma interface para identificagdo
de erros e seu diagnostico. Sendo assim, a oitava heuristica foi cumprida em uma etapa

essencial do sistema.

5.1.2 FErros identificados utilizando as heuristicas

Além das funcionalidades implementadas que vao ao encontro das heuristicas, também
encontramos erros que foram identificados nesse tipo de inspecao.

Analisando algumas paginas de tabelas, foram encontrados erros que poderiam con-
fundir o usuario como, por exemplo, na Figura 5.4. Nela, observamos que as linhas da
coluna comprimento estdo sem unidade de medida, fato que poderia levar o usuario a

duvida. Isso foi observado ao analisar a pagina pelo prisma da segunda heuristica.
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Figura 5.4: Campos com falta de unidades.
A quarta heuristica foi violada na funcionalidade de filtragem em que encontramos

termos em inglés indo em confronto com o padrao do sistema que foi feito inteiramente

na lingua portuguesa. Isso pode ser notado na Figura 5.5.

& m = 6 C
Filtros LIMPAR
Longit
Cédigo Comprirr
-47.88

All ~ All ~

-47.88vuoossosoooos

Figura 5.5: Campos em linguas diferentes.

Modais com formularios que exigiam a associacao de um ou mais elementos de um
mesmo tipo também foram identificados como defeituosos. Os campos de selecdo em que
as reservas técnicas seriam inseridas nao possuiam labels, violando a quarta e a sexta
heuristicas. Na Figura 5.6 é evidenciado o modal de adi¢ao de um poste no qual o campo
para a associagao de reservas técnicas estd em branco. Para descobrir qual é o intuito do
campo, o usuario deveria clicar no campo e descobrir o que deveria ser selecionado, ou

seja, um comportamento inadequado do ponto de vista da usabilidade.
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SELECIONE O(S) TRECHO(S) DE CABO
v
FECHAR SALVAR

Figura 5.6: Formulario sem labels ou valores default.

Um erro estético encontrado, ao analisar a quarta heuristica, na pagina de importagao,
mais precisamente no modal de sucesso, é demonstrado na Figura 5.7. Nela, observamos
que, apesar da requisicao ter sido bem sucedida, obtemos uma mensagem em vermelho,
contrastando com o padrao de cores escolhidos no sistema em que verde se refere a sucesso

e vermelho a falhas.

Arquivo importado com sucesso.

Os dados do aquivo foram importados corretamente!

FECHAR

Figura 5.7: Modal de sucesso possuindo uma cor de titulo vermelha.

Nessa primeira analise heuristica realizada no sistema, foram observados, em sua maio-
ria, erros estéticos, ou seja, erros que nao prejudicariam a funcionalidade total do sistema,

mas que devem ser relatados e posteriormente corrigidos.
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5.2 Teste de usabilidade

Posteriormente, foi realizado um teste de usabilidade com o supervisor de infraestrutura da
GigaCandanga. Para isso, foi acordado uma reuniao por video chamada na qual o usuario
realizaria tarefas previamente determinadas e assim iriam ser avaliadas estatisticas como
numero de acertos e erros para realizacdo de cada tarefa. Além disso, foram obtidos
feedbacks do usuario com relagdo ao sistema, ou seja, sugestdes para melhorias em fluxos,
formularios e na prépria interface.

Foi proposto ao usuério a realizagdo dos principais fluxos de cadastro e visualizacao

de elementos no sistema. Sendo eles:

1. Importar um arquivo KML/KMZ;

2. Visualizar a importacao;

3. Cadastrar algum elemento utilizando a interface de tabelas;

4. Editar um elemento utilizando interface de tabelas;

5. Exclusao de um ou mais elementos utilizando a interface de tabelas;
6. Adicao de um elemento utilizando o mapa;

7. Edicao de um elemento utilizando a interface de mapa;

8. Exclusdo de um elemento utilizando a interface de mapa.

5.2.1 Execucao

O teste, como dito anteriormente, foi realizado com um especialista em gestao de redes
de fibras opticas, porém, ele nunca havia tido contato com o sistema de fato, apenas
observado o progresso do sistema nas entregas de cada sprint.

Ele foi executado de forma remota, com utilizagdo de ferramentas de video chamada
e compartilhamento de tela. Apds a apresentacao das tarefas as quais o usuario deveria
realizar, foi requisitado a ele para que explicitasse o que estava pensando, a fim de obter
uma visao geral sobre fluxo de pensamento do usudario ao utilizar a interface. Com isso,
foram obtidas métricas de acertos e erros, as quais foram de grande valia para identificar
pontos positivos e pontos negativos no sistema. Também, apds cada tarefa executada,
foi perguntado ao usuario a satisfagdo geral ao realizar a tarefa. Vale ressaltar que toda
a execucao foi gravada, com o consentimento do usudario, para que o teste pudesse ser
revisto, possibilitando o aprimoramento da analise obtida.

Uma limitacdo do teste foi o baixo nimero de usuarios. Por ser um sistema com

funcionalidades bastante especificas, apenas um funcionario da GigaCandanga foi capaci-
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tado para utiliza-lo. Assim sendo, a comparacao de métricas com um grupo de usudrios

tornou-se invidvel.

5.2.2 Resultados

Os resultados obtidos foram, no geral, considerados satisfatorios, tanto pela satisfacao
do usudrio ao realizar cada tarefa, quanto pelo feedback recebido para o cadastro dos
elementos. Abaixo serdo detalhadas as observagoes em cada uma das tarefas requisitadas.

Na primeira tarefa, de importagdo de dados, o usuario levou algum tempo e precisou
percorrer um grande ntimero de paginas para achar o icone de menu correto que o levasse
para a pagina de importacgao. Isso pode ser explicado pela falta de experiéncia do usuéario
com o sistema em questdao. Ao encontrar a pagina correta, ele nao teve dificuldades para
selecionar e enviar o arquivo desejado, registrando um acerto de 100% para as atividades
de selecionar arquivo e envia-lo. O usuario relatou que achou a tarefa executada simples
e direta, sem nenhum percalco a relatar.

A visualizagdo da importacao também correu sem maiores problemas. O usuario rece-
beu a notificagdo de sucesso na importacao e logo conferiu que os dados foram carregados
na interface de mapa, concluindo, portanto, uma atividade sem erros. Ele expressou
apreco pela forma de visualizacao dos dados que poderiam ser localizadas via interface de
tabela ou via interface de mapa.

Ja na terceira atividade, o usuario decidiu por cadastrar uma caixa de emenda. Ele
encontrou a pagina sem problemas e também prontamente identificou o icone de adicionar
elementos. Para o preenchimento do formulario de adigdo, o usuario logo questionou a
forma como as informagoes de geolocalizagao estavam apresentadas. Para a inser¢ao das
informacgoes de geolocalizacao pela tabela, sao necessarias as coordenadas de latitude e
longitude do elemento, porém, apds esse questionamento, ficou evidente que seria mais
facil se houvesse a possibilidade de selecionar a localizagao com ajuda de um mini mapa,
por exemplo. Posteriormente, o usuario adicionou a caixa de emenda com sucesso e logo
a encontrou na tabela utilizando a funcionalidade de busca. A satisfacao geral do usuario
ao realizar essa tarefa foi positiva, tendo ele compreendido a interface simples e intuitiva,
apesar de ter sugerido a reformulagao da area do formulario que se refere a geolocalizagao.

A quarta e quinta atividades ocorreram, também, sem maiores problemas. Para a
quarta tarefa, o usuédrio rapidamente encontrou o icone de edi¢do de caixas de emenda
e alterou determinados campos no formulario. Obteve confirmacao via snackbars e logo
observou a alteragao na tabela, conseguindo concluir a atividade sem erros a serem rela-
tados. Outrossim, destacou que obteve uma experiéncia satisfatéria em sua realizacao. A

atividade de exclusao de algum elemento por tabela foi executada sem erros. O usuério,
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inclusive, ficou bastante contente com a possibilidade de remover varios itens ao mesmo
tempo.

Na sexta tarefa, o usudrio teve seu primeiro contato com o mapa. Ele, inicialmente,
decidiu pela manipulacdo de postes. Primeiramente, criou um poste e, logo de inicio,
questionou a necessidade de formularios no processo de criagdo de tal elemento. Segundo
o usuario, por serem elementos numerosos na rede fisica real, seria impraticavel preencher
formularios para todos os postes. Sugeriu que essas informagoes fossem preenchidas, caso
necessario, em uma edi¢do na pagina de poste, ou seja, por meio da interface de tabela.
Também desejou uma forma de adicionar os postes mais rapidamente, sem a necessidade
de clicar toda vez no icone que representa o elemento. Nessa atividade, foi notada uma
dificuldade por parte do usuario em identificar corretamente os icones que representam as
funcionalidades do mapa, além de ter sido relatado que a interface era amigavel, porém nao
muito pratica, devido a falta de praticidade ao adicionar um grande niimero de elementos.

Por fim, as tltimas duas tarefas ocorreram quase com 100% de acertos. Novamente, o
usuario ficou confuso com o menu de funcionalidades do mapa, sendo necessario percorrer
quase todos os icones até encontrar o de exclusao e edicao. Entretanto, apés ler as
instrugoes presentes nos tooltips de cada icone, ele identificou as funcionalidades corretas.
O usuario editou a localizagdo de elementos com facilidade e também obteve sucesso ao
excluir um ou mais elementos. No geral, o usuario expressou que ficou satisfeito com essa
tarefa, principalmente pela forma de implementacido que permitia a edicao e exclusao de
varios elementos em série.

No geral, o teste de usabilidade foi muito produtivo. Foi possivel observar os acertos e
erros da implementagao da interface e, ainda mais importante, foi possivel coletar feedback
do usuario. Apesar de diversos comentarios positivos, também foram coletadas informa-
¢Oes muito pertinentes para a melhoria de determinados fluxos de trabalho utilizando o

sistema.

5.3 Resumo conclusivo

Foram apresentados importantes formas de avaliacao para aferir a qualidade em uso de um
software. Com elas, observamos que o desenvolvimento adotado, focando nas necessidades
do usuario e na usabilidade do sistema, produziu um resultados satisfatério.

Além disso, utilizando os métodos descritos nesse capitulo, obtivemos importantes
feedbacks do usuario final, bem como identificamos pontos na interface que necessitavam

de correcoes.
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Capitulo 6
Conclusao

O objetivo do trabalho realizado para o desenvolvimento de um novo sistema para a
GigaCandanga ¢ desenvolver uma ferramenta de trabalho que auxilie o usuério e seja
capaz de facilitar seus fluxos, aumentando sua capacidade de entrega de valor e reduzindo
os erros causados pelo trabalho humano.

Foram feitos diversos processos para cobrir os objetivos especificos do trabalho. Dados
foram coletados, prototipos foram desenvolvidos e também foram implementadas inter-
faces suprindo as necessidades do usuario final. Outrossim, foram realizadas atividades
para a avaliagdo das interfaces propostas no sistema. Sendo assim, foi possivel estimar a
satisfacao do usuario e a usabilidade do sistema.

No decorrer do desenvolvimento foram utilizados métodos que auxiliam o desenvolve-
dor de interfaces a avaliar as necessidades do usuario, identificar seus fluxos de trabalho
e que, consequentemente, tornam as entregas do sistema mais precisas no que se refere as
reais necessidades do usuario.

Com o desenvolvimento voltado ao usuério e com foco em Interacao Humano Com-
putador (IHC) foram obtidos resultados proveitosos com relagao a satisfagdo do usudrio
no decorrer do desenvolvimento. De acordo com a entrevista do usuario apresentada no
Capitulo 3, foi implementada grande parte das principais necessidades do usuario nesse
periodo de desenvolvimento. Entretanto, algumas necessidades, como a exportagao de
dados, foram adiadas para uma futura implementacao de novas funcionalidades. Inicial-
mente o foco do desenvolvimento era criar um software que cumprisse minimamente as
principais necessidades iniciais do usuario, ou seja, priorizou-se a importacao dos dados
para que o usuario conseguisse iniciar seu trabalho com as informagoes que ja manipulava
em outras plataformas.

O desenvolvimento com foco em User Interface Design (UI) também foi de grande
valia, tanto para o time de desenvolvimento, quanto para o cliente. Com a utilizacao de

técnicas, por vezes simples, como, por exemplo, percepcao de cores, botoes de fechar e
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icones de reconhecimento, obteve-se uma grande satisfacao do usuario ao utilizar o sistema
e ao reduzir seus erros.

Por fim, ao utilizar métodos de inspecdo e observacao, foram encontrados erros de
interface que passaram despercebidos pela equipe de desenvolvimento. Em contraponto
aos erros, no Capitulo 5, observamos no teste de usabilidade pontos positivos com a
experiéncia inicial do usuario com o novo sistema, além de feedbacks importantes para a
melhoria de certos fluxos do sistema.

Concluiu-se que parte da satisfacao obtida pelo usuario em seu primeiro contato com
o sistema se deu pela forma como o desenvolvimento foi orientado. Ao focar no usuério,
evitou-se retrabalho em funcionalidades chave do sistema e focou-se nas reais necessidades
do cliente. Assim, a insatisfacao tanto do usuéario quanto dos desenvolvedores foi reduzida.

Sendo assim, a experiéncia do usuério foi privilegiada utilizando tal abordagem.
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Documentacao inicial do projeto
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Sistema SIGI

Descrigao do projeto:

O projeto SIGI busca integrar, aprimorar e inovar o atual fluxo de
gerenciamento de redes de fibra optica da Giga Candanga. O projeto visa a
criacdo de um sistema web integrando todos os elementos da rede em apenas
uma ferramenta de gerenciamento. Nele devera ser possivel visualizar, criar,
editar e excluir elementos da rede da forma mais otimizada possivel, inovando
fluxos de trabalho atualmente utilizados pelos analistas de redes.

Stakeholders:
Os stakeholders do projeto envolvem os gerentes de projetos e os
analistas de redes da Giga Candanga.

Avaliagao de impacto:

O projeto visa criar um impacto na forma de realizar a gestao de redes
da Giga Candanga. Visa a um impacto positivo nos atuais fluxos de trabalho
descentralizados e manuais dos analistas de redes. Deve-se observar uma
avaliagao positiva tanto da eficiéncia do usuario final quanto da qualidade do
trabalho realizado por intermédio desta aplicagao.

Solugao ideal:

Deve-se centralizar a ferramenta utilizada para gestdo de redes em
apenas um sistema web. Também devemos fazer uma ferramenta capaz de
ser eficiente e prazerosa de se utilizar, substituindo a forma descentralizada e
arcaica anteriormente utilizada. Deve-se ser capaz de realizar os principais
processos utilizados pelo analista de redes.



Apéndice B

Entrevista de usuario
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Entrevista Proposta:
Coletar dados gerais. Nome, formacéao...
Tempo de experiéncia no cargo.
Experiéncia com softwares computacionais.

Utiliza softwares para auxiliar seu trabalho?
a. - Como sao as principais atividades envolvendo sistemas
b. computacionais que sdo exercidas ao gerenciar as redes?
c. - Quais sao as atividades mais executadas, e as menos
executadas.
. - Quais os softwares computacionais atuais e como os utiliza.
- Gosta de utilizar tais programas?
- O lado bom e o lado ruim de cada ferramenta.
- O que ¢ indispensavel de cada ferramenta.

Q@—~0oa

Acha que a metodologia atual de trabalho pode ter uma melhora?

Possui algum sistema que acredite ser um modelo para o gerenciamento
de redes?

Sugestdes de novas funcionalidades e fluxos.

No mundo ideal, como gostaria de realizar seu trabalho?
a. - Acesso de forma remota?
b. - Novas funcionalidades?
c. - Criar um novo fluxo de trabalho?



Respostas:

1 — P6s graduado em engenharia de redes e comunicagéo. Supervisor
de infraestrutura na GigaCandanga.

2 —(2015) 5 anos nesse cargo.
3 — Possui experiéncia com softwares computacionais.

4 — Utiliza softwares para o auxilio de seu trabalho. Com eles, atualiza
documentos, realiza o arquivamento de documentos e realiza a
organizacgao da rede. Tarefa mais executada é a atualizagao da rede.
Utiliza AutoCad, Google Earth, Excel e Word. Gosta de usa-los e ja esta
acostumado. O lado ruim é apenas a integragao pois sao ferramentas
separadas. O AutoCad € muito dificil de mexer no primeiro contato, ja
nas planilhas de Excel, o suporte é facil. O Google Earth é facil de
operar. No Google Earth é indispensavel o georreferenciamento, no
AutoCad a precisdo de escala visando a uma atualizagéo de
documentacao e nas planilhas a facil organizagao e suporte para
tabelas.

5 — Pode haver uma melhora principalmente pela integracéo dos
diversos softwares em um so.

6 — GiroMaps pode ser um bom exemplo.

7 — Marcacao facil de itens, integragao e exportagao.

8 — Acesso remoto para trabalho em campo seria muito util. Consegue
enxergar seu trabalho de forma mais otimizada. Com uma mudanga na

rede é necessario atualizar os dados em varios programas, deixando
suscetivel ao erro. Com a integragéo esse erro seria mitigado.
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