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RESUMO

A popularizacdo da web nas Ultimas décadas possibilitou a expansdo das tecnologias que a
compdem. Mais recentemente, surgiram os Progressive Web Apps (PWAS) que conseguem
quase que completamente entregar as mesmas funcionalidades e experiéncias encontradas em
aplicativos nativos para dispositivos moveis. PWAs, porém, apresentam algumas vantagens
como a possibilidade de desenvolvimento de apenas um codigo, que pode ser executado em
multiplas plataformas e diferentes sistemas operacionais, uma vez que sdo executados pelos
navegadores web dos dispositivos. Além disso, as aplicacdes web também passaram a ter a
possibilidade de acesso mesmo offline, a partir da utilizacdo de Service Workers que gerenciam
a comunicacdo entre a aplicacao e o servidor, com o intuito de fazer cache de dados importantes
para a execucdo da aplicacdo. Este trabalho tem por objetivo estudar e elencar as caracteristicas
gue envolvem os PWAs e quais abordagens precisam ser aplicadas em seu desenvolvimento
para que seja possivel entregar uma experiéncia inovadora e satisfatoria para o usuario que o
utilizar. Dessa forma, torna-se necessario também fazer o levantamento das diretrizes e
principios que envolvem o design de interacdo e a experiéncia do usuario em aplicagdes web.
A fim de validar os estudos realizados, propde-se o desenvolvimento de uma aplicacdo
colaborativa que contemple as defini¢des elencadas.

Palavras-chave: Progressive Web Apps, Experiéncia do Usuario, Service Workers,
Desenvolvimento para Multiplataformas.






ABSTRACT

The popularization of the web in the last decades made possible the expansion of the
technologies that compose it. More recently, there have been Progressive Web Apps (PWAS)
that can almost completely deliver the same functionality and experience found in native
applications for mobile devices. PWAs, however, have some advantages such as the possibility
of developing just one code, which can be executed on multiple platforms and different
operating systems, as they are executed by the web browsers of the devices. In addition, web
applications also have the possibility of offline access, by using Service Workers that manage
the communication between the application and the server, in order to cache important data for
the execution of the application. This work aims to study and list the characteristics that involve
the PWAs and what approaches need to be applied in their development, so it can deliver an
innovative and satisfactory experience for the user who uses it. To accomplish this, it is also
necessary to survey the guidelines and principles that involve interaction design and user
experience in web applications. In order to validate the studies carried out, it is proposed the
development of a collaborative application that contemplates the definitions listed.

Keywords: Progressive Web Apps, User Experience, Service Workers, Multiplataform
Development.
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1 INTRODUCAO

A web esta em constante evolucdo. Por isso, desde que a internet se tornou
popularmente conhecida, muitas melhorias foram sendo introduzidas aos navegadores web. No
inicio, as paginas HTML eram basicamente estaticas, com dados fixos. Com o passar do tempo,
houve a necessidade da criacdo de conteudos dindmicos, surgindo a tecnologia AJAX, que
possibilitou a troca de dados entre navegadores e servidores.

A outra grande evolucédo de web surgiu com a popularizacao dos dispositivos moveis,

onde foi introduzida a filosofia Mobile First, que é explicada por Gardini (2015, p. 11):

A fim de se obter uma versdo de website mdvel adequada, devemos tratar a
programagdo do comportamento nos dispositivos méveis como prioridade, e ndo mais
como algo a ser deixado em segundo plano. E, apesar desta pratica ainda ndo ser
amplamente difundida, nota-se a existéncia de esforcos para tentar mudar esta
realidade. A concep¢do da filosofia Mobile First, por exemplo, alicerca-se exatamente
nisso: a ideia é que o planejamento do website comece exatamente pelo dispositivo
mais limitado (seja em tamanho de tela ou em recursos) e que o planejamento dos
demais seja feito com base neste primeiro.

Apesar disso, muitos recursos dos smartphones - como geolocalizacéo e notificacbes
- ndo eram acessiveis pelos browsers dos dispositivos moveis, dando-se inicio ao
desenvolvimento dos aplicativos nativos e suas disponibilizagdes nas lojas virtuais.

Considerados como o0 mais recente marco da evolugdo da web, os Progressive Web
Apps - PWAs sdo aplicacdes que combinam o melhor da web e o melhor dos aplicativos
(LEPAGE, 2018). Sdo desenvolvidos utilizando HTML, CSS e JavaScript, e,
progressivamente, vao recebendo novas funcionalidades. Ater (2017, p. 2 — tradugcdo nossa),
explica que: “PWAs comecam como simples websites, mas a medida que o usuéario os utilizam,
eles acabam adquirindo novos poderes. Eles se transformam de um website para algo muito
mais convencional, como um aplicativo nativo.”

No ultimo ano, péde-se notar um declinio na quantidade de downloads de aplicativos
realizados nas lojas virtuais. Além disso, a maioria dos usuarios ndo realiza sequer um novo
download de aplicativo por més, geralmente utilizando os mesmos 20 aplicativos ou menos.
Isso demonstra que o interesse dos usudrios em novos aplicativos comegou a diminuir
(COMSCORE, 2017). Neste contexto, pode-se citar que as aplicacbes web progressivas
possuem uma vantagem sobre os aplicativos nativos, uma vez que eles possibilitam a adi¢éo de

um icone de acesso diretamente na tela inicial dos dispositivos e ndo necessitam de instalag&o.
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A deciséo pelo desenvolvimento de um PWA se deve, principalmente, pelo baixo custo
e pelo menor tempo dedicado a sua producdo, uma vez que é necessario apenas desenvolver um
cédigo enquanto que no projeto nativo é exigido um projeto para cada sistema operacional
(MURAROLLI & GIROTTI, 2015 apud FREITAS et al., 2017).

Grandes empresas ja estdo tendo bons retornos com a utilizacdo de aplicativos web
progressivos. O Flipkart, maior empresa indiana de e-commerce, afirma que suas vendas
aumentaram em 70% ap0s transformar seu website em um PWA. Segundo a empresa, isso se
deve principalmente ao fato de que a aplicagdo usa uma menor carga de dados, melhorando o
desempenho de carregamento das informac@es; e também por ser possivel manter estes dados
offline, permitindo que, mesmo estando sem ou com uma ma conexao a internet, a experiéncia
do usuario continue sendo positiva (GOOGLE, 2018).

Séo evidentes os beneficios que as aplicagdes web progressivas trazem para
organizac0es, desenvolvedores e usudrios. Estudar seus conceitos é de grande importancia, uma
vez que novas tecnologias web surgem com grande frequéncia e por isso € necessario sempre

estar a par destas novidades, para evitar prejuizos com desatualizacdes.

1.1 PROBLEMA DE PESQUISA

Atualmente observa-se uma grande utilizacdo de aplicacBes de caréater colaborativo,
tanto em desktops, quanto em dispositivos moveis. Waze?, Stack Exchange? e TripAdvisors, sdo
exemplos de sistemas construidos baseados no engajamento e interacdo dos uSuarios.
Principalmente na area do Turismo é possivel notar como sugestbes e avaliacdes feitas por
usuérios tém grande relevancia no momento de definicdo e planejamento de uma viagem.
Devido a esses fatores, considera-se pertinente pesquisar e descobrir como um PWA pode
melhorar a experiéncia de viajantes, desde o planejamento de uma viagem, até no momento em
que o0 usuario deseja ter acesso as informacgdes sobre o local onde se encontra, assim como no

compartilhamento de suas experiéncias apés a realizacao da viagem.

1 https://www.waze.com/pt-BR/
2 https://www.stackexchange.com/
3 https://www.tripadvisor.com.br/
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1.2 QUESTAO DE PESQUISA

De que forma os aplicativos web progressivos podem aperfeicoar a experiéncia de

usuarios em aplicacdes desenvolvidas para multiplas plataformas?
1.3 OBIJETIVOS

Os objetivos dividem-se em: geral e especificos.
1.3.1 Objetivo Geral

O presente trabalho propde uma pesquisa para elencar quais as caracteristicas,
ferramentas e tecnologias fazem parte dos Progressive Web Apps, a fim de desenvolver uma
aplicacdo voltada para a area do Turismo a partir deste estudo.

Esta aplicacdo tera carater colaborativo, semelhante a uma rede social, onde o usuario
deve ter a possibilidade de armazenar informacdes sobre suas viagens, fazer avaliacGes dos
locais visitados e compartilhar estes dados com seus amigos ou seguidores.

A escolha pelo desenvolvimento desta aplicacdo se da principalmente pelas
funcionalidades oferecidas pelos PWAs, como acesso a geolocalizacdo dos dispositivos e a

possibilidade de acesso aos dados da aplicacdo mesmo estando offline.
1.3.2 Objetivos Especificos

e Conhecer a tematica dos PWAs e sua aplicacdo no desenvolvimento de aplicativos;

e Estudar e analisar os fundamentos de experiéncia do usuario (user experience) para
multiplas plataformas;

e Estudar e analisar aplicagcbes na area do Turismo a fim de projetar um PWA
colaborativo para esta area;

e Estudar tecnologias para desenvolvimento de PWA,;

e Analisar os resultados obtidos com o desenvolvimento proposto.
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1.4 METODOLOGIA

O desenvolvimento deste trabalho serd composto de quatro etapas:

e Primeira etapa: Realizacdo do levantamento de referenciais teoricos, através de
pesquisa bibliografica, que contemplem assuntos como defini¢cGes de Progressive
Web Apps, desenvolvimento web, e de experiéncia do usuério (user experience);

e Segunda etapa: Avaliacdo das informaces coletadas e projeto da aplicacdo voltada
para a &rea do Turismo;

e Terceira etapa: Desenvolvimento da aplicagéo proposta;

e Quarta etapa: Avaliacdo do projeto desenvolvido utilizando os critérios definidos

durante a primeira etapa.

1.5 ESTRUTURA DO TEXTO

Este trabalho esta organizado como segue. O Capitulo 2 aborda um estudo acerca das
caracteristicas e tecnologias que compdem os Progressive Web Apps, além de citar suas
limitacGes quanto a compatibilidade com diferentes navegadores web. Ainda neste Capitulo é
feita uma comparacéo entre frameworks para desenvolvimento de PWAs, a fim de definir qual
ferramenta deve ser utilizada no desenvolvimento da proposta de solugéo.

No Capitulo 3 sdo apresentados os elementos utilizados como base para o
desenvolvimento de uma boa experiéncia para os usuarios de websites, onde sdo citados
principios e padrdes do design. Nesse contexto sdo elencadas também as melhores praticas de
UX especificas para PWAsS.

O Capitulo 4 apresenta um estudo sobre sistemas similares que serviram de subsidio
para o levantamento de requisitos do sistema proposto, bem como as caracteristicas da proposta
de solucdo, sua arquitetura e tecnologias utilizadas.

No Capitulo 5 é feita a validagéo do projeto, onde € descrito como cada caracteristica
de PWA foi contemplada pela aplica¢do desenvolvida. Também sdo elencados quais elementos
de UX estdo presentes, além de uma avaliagdo que testa, entre outros aspectos, o desempenho
da aplicacdo.

Por fim, no Capitulo 6, sdo apresentadas as consideracdes finais sobre o

desenvolvimento deste trabalho, bem como sugestdes de propostas para trabalhos futuros.
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2 PROGRESSIVE WEB APPS

Os Progressive Web Apps (PWAS) sdo aplicacBes desenvolvidas a partir da utilizacéo
de tecnologias web e que sao executadas nos navegadores de dispositivos de multiplataformas.
Segundo Mozilla (2018, traducdo nossa), “[...] PWAs séo mais como uma nova filosofia para a
criacdo de aplicativos web, envolvendo alguns padrGes especificos, APIs e outras
funcionalidades”.

O website What Web Can Do Today“ apresenta todas as funcionalidades que estdo
disponiveis no navegador que esta o acessando. Em dispositivos moveis, parte destas
funcionalidades — como o envio de notificacdes, instalacdo e o funcionamento da aplicacéo
mesmo offline — eram disponiveis somente a partir do desenvolvimento de aplicativos hibridos
ou nativos. Com o avanco tecnoldgico dos navegadores, passou a ser possivel 0 acesso a estas
funcionalidades utilizando-se somente de tecnologias web (HTML e JavaScript) e inclusive
levando-as também para ambientes desktop, caracterizando essa aplicagdo como um PWA.

PWAs sdo comumente comparados a aplicagdes web, aplicativos hibridos e aplicativos
nativos. A seguir, é apresentada uma breve explicacdo sobre cada uma dessas tecnologias.

e Aplicacbes web: sdo aplicacbes executadas em navegadores. Podem ter
conteudos estaticos e/ou dinamicos, porém ndo conseguem acessar
funcionalidades disponiveis nos dispositivos. Sdo acessados por uma URL
utilizando um navegador;

e Aplicativos nativos: aplicativos desenvolvidos a partir da tecnologia especifica
do sistema operacional no qual serd executado. Tem acesso a todas as
funcionalidades disponiveis nos dispositivos, porém seu custo de
desenvolvimento é considerado maior que das outras solugdes por ser necessario
que se escreva um codigo especifico para cada sistema operacional, envolvendo
maior quantidade de desenvolvedores e mais tempo de desenvolvimento. Pode
ser encontrado e baixado em uma loja virtual;

e Aplicativos hibridos: aplicativos desenvolvidos a partir de tecnologias web, com
comportamento muito semelhante ao de aplicativos nativos. A partir do
desenvolvimento de um s6 cddigo é possivel gerar aplicativos para diversos

sistemas operacionais que serdo executados na Web View dos dispositivos.

4 https://whatwebcando.today/
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Também possui total acesso as funcionalidades dos dispositivos e podem ser
encontrados nas lojas virtuais.
O Quadro 1 faz uma comparacdo entre as funcionalidades disponiveis para cada tipo

de aplicacdo.

Quadro 1 — Comparacdo entre as tecnologias web, PWA, hibrido e nativo.

Funcionalidade Web PWA Hibrido Nativo
Responsividade Sim Sim Sim Sim
Funciona offline Né&o Sim Sim Sim
Atualizacgdes rapidas Sim Sim Néo Néo
Indexaveis pelos Sim Sim Né&o Né&o
motores de busca

Notificacoes Né&o Sim Sim Sim
Instalavel Né&o Sim Sim Sim
Multiplataforma Sim Sim Sim Néo
P_reser_u;a em lojas Né&o Né&o Sim Sim
virtuais

Acesso ao hardware Né&o Parcial Sim Sim

Fonte: Elaborado pela autora.

No Quadro 1 ¢é possivel notar que a funcionalidade “Acesso ao hardware” esta definida
como ‘“parcial” para PWA. Isso se deve ao fato de que algumas funcionalidades
disponibilizadas pelos dispositivos ainda ndo possuem APIs para web. Esse é o caso do NFC e
dos sensores de proximidade, por exemplo. Porém nota-se um grande interesse por parte da
comunidade em dar continuidade a disponibilizacdo dessas funcionalidades. Vale ressaltar que
funcbes mais utilizadas como a tecnologia Bluetooth, geolocalizacdo e notificacGes ja estdo

disponiveis para uso.

2.1 CARACTERISTICAS

PWAs tém como foco principal entregar a melhor experiéncia possivel para o usuario

e possuem 10 caracteristicas bastante marcantes. Eles devem ser: progressivos, responsivos,
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independentes de conectividade, semelhantes a aplicativos, sempre atualizados, seguros,

descobriveis, reenvolventes, instalaveis e linkaveiss (LEPAGE, 2018).

2.1.1 Progressividade

Consiste em aplicar o principio de progressive enhancement (aprimoramento
progressivo) no desenvolvimento do PWA. Fling (2010) destaca que progressive enhancement
¢ a préatica de, durante o desenvolvimento, aplicar as funcionalidades web em forma de camadas
(conforme Figura 1), o que garante que a aplicacdo funcione para todos os usuarios em qualquer
navegador, independente das suas capacidades. Navegadores mais modernos, porém, sdo
capazes de entregar uma quantidade maior de funcionalidades, enquanto que navegadores mais
antigos apresentam algumas limitagoes.

Figura 1 — Representacdo do desenvolvimento web em camadas.

Menor experiéncia possivel
|

Experiéncia pobre

Melhor experiéncia possivel

Fonte: Fling (2010, tradugdo nossa).

Segundo Ater (2017, p. 21, traducdo nossa) esta pratica

[...] ndo tem somente a vantagem de apresentar uma aplicacdo totalmente funcional
para seus usuarios, mas também torna seu site mais acessivel para todos os publicos
(incluindo aqueles que usam navegadores antigos ou celulares basicos) e permite que
0s mecanismos de busca indexem todo o seu conteildo corretamente.

5 Termos originais: Progressive, responsive, connectivity independent, app-like, fresh, safe, discoverable, re-
engageable, installable, linkable.
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Por exemplo, uma aplicacdo pode comecar sendo desenvolvida com um conteudo
HTML simples, link e imagens. Para usuarios que possuem navegadores com suporte a
JavaScript podem ter algum conteudo carregado via AJAX. Navegadores com suporte a Service

Workers podem fazer cache deste contetdo e disponibiliza-lo offline ao usuario.

2.1.2 Responsividade

O conceito Responsive Web Design comecou a ser difundido em 2010 por Ethan
Marcotte em um artigo no blog “A List Apart”, onde é dito que “o RWD nos permite projetar
para o fluxo e o refluxo das coisas, adaptando o ambiente as varidveis de interagcao do usuario”
(MARCOTTE, 2010). Nesse contexto pode-se dizer que o0 RWD visa estruturar as paginas web
de acordo com o seu tamanho, orientacdo de tela, cores, entre outras variaveis que surgem
durante a interacdo humano-interface.

Silva (2014, p. 35) também destaca que “[...] o conceito de web design responsivo na
sua forma deve ser entendido como o design capaz de ‘responder’ as caracteristicas do
dispositivo ao qual ¢ servido”. Ou seja, esta pratica ndo deve ser projetada apenas para a
adaptacdo do layout para diferentes tamanhos de telas, e sim modificar inclusive a experiéncia
que o usuario deve ter ao utilizar a aplicacdo em diferentes dispositivos e plataformas. O Quadro
2 mostra uma comparagdo entre as diferentes experiéncias encontradas em desktops e

dispositivos moveis.

Quadro 2 — Comparacao entre desktops e dispositivos madveis.

(continua)
Desktop Dispositivos moveis
Tela grande. Telas pequenas, com diferentes dimensdes, mas com
substancial perda de area com relagdo ao desktop.
Teclado-padrao. Teclado pequeno e sem feedback tatil nas versdes touch.
Mouse. Dedo gordo (fat finger), sem cursor e feedback.
Banda larga (baixo 3G, 4G, limite de banda, custo alto e percentual consideravel de
custo). USUArios com acesso pre-pago.
Energia abundante. Energia limitada, principalmente se os recursos como GPS
estiverem ativos.
Rede consistente. Rede inconsistente.
Alta capacidade de Processamento limitado.
processamento.
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(conclusdo)

Desktop Dispositivos moveis

Espaco de sobra no HD. Limite de espaco de armazenamento.

Uso em casa e/ou Uso em qualquer hora, em qualquer lugar.

trabalho.

Ambiente calmo, Em diferentes contextos, normalmente realizando mais de uma
confortavel, seguro e tarefa a0 mesmo tempo, sem controle de varidveis como tempo,
controlado. movimento, iluminacgdo, som, atencéo, etc.

Fonte: Souza (2014).

Junto a definicdo de web design responsivo também difundiu-se o conceito Mobile
First. Sua aplicabilidade consiste em projetar o layout de um website inicialmente com foco em
dispositivos méveis, onde hd maiores limitacbes, como espaco na tela, armazenamento e rede
inconsistente. Segundo Soares (2014) estas limitacdes podem ser consideradas como pontos
positivos nos projetos, pois assim é possivel dar maior visibilidade aos contetdos que realmente
importam ao usuario que visita o website, além de minimizar o trafego de dados. Soares (2014,
p. 46) ainda ressalta que ndo s6 em dispositivos moveis a experiéncia é melhorada, mas também
em aparelhos com telas maiores, como desktops: “[...] apds a concepgao e validagao da solugao
movel, se a equipe mantiver o mesmo foco e as mesmas prioridades, o resultado serd uma

solucéo desktop mais simples e com objetivos claros.”

2.1.3 Independéncia de conectividade

A maioria das aplicacdes web ainda é totalmente dependente de conectividade. Quando
acessados, esses websites simplesmente ndo mostram nenhum contetdo ao usudrio, deixando-
0 completamente sem acesso. Caso a conexdo com a internet esteja instavel, o website demora
a dar uma resposta ao usudrio, geralmente permanecendo em uma tela branca, até que o
navegador decida que o tempo de resposta atingiu seu limite e avisa 0 usuario que nao é possivel
acessar naquele momento.

Com o intuito de melhorar a experiéncia dos usuarios nestes casos, cunhou-se o termo
Offline First. Assim como Mobile First, o conceito de Offline First € desenvolver a aplicacao
web partindo do cenario mais limitado, ou seja, sem nenhuma conectividade. Segundo Ater

(2017), situagdes onde hé falta de conectividade ainda sdo muito frequentes, e ndo parecem que
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serdo resolvidas nos proximos anos, por isso é necessario tratar essas condi¢fes ndo como
falhas, mas como uma possivel forma de se utilizar a aplicacéo.

Ater (2017) ainda explica que o tratamento da falta de conexdo pode ser feito
gradativamente. Quando h& total falta de conexdo, o usuario deve ser informado da
impossibilidade da aplicacéo de executar certas funcionalidades, porém é importante que toda
a acdo que o usuario realizar no decorrer deste periodo, possa ser persistido ao servidor do
website assim que o dispositivo estiver conectado.

Esta préatica resume-se a fazer cache das paginas e dados acessados anteriormente pelo
usuario. Navegadores mais modernos fazem uso de Service Workers que sdo scripts executados
nos navegadores, que ao serem registrados nos websites passam a gerenciar as paginas a partir

de eventos que ocorrem nelas.

Figura 2 — Demonstracao da atuacdo dos Service Workers.

Abas do navegador

D

Service
R worker

Internet

Fonte: Ater (2017, traducdo nossa).

Na Figura 2 é possivel notar que os Service Workers atuam em uma camada
intermediaria na comunicacéo entre o cliente e o servidor. Caso a conexdo com a internet venha
a falhar, o Service Worker € o responsavel por servir os dados armazenados, se este tiver sido
registrado. Em outro caso, as abas do navegador podem vir a ser fechadas, porém o Service
Worker continua mantendo a conexdo com o servidor, possibilitando, entre outras
funcionalidades, o envio de push notifications e a ndo interrup¢do de requisi¢cGes que ainda
precisavam ser persistidas (ATER, 2017).

Outra funcionalidade disponibilizada pelos Service Workers quando a aplicacdo se

encontra offline é a sincronizagdo em segundo plano. Esta fungdo permite que requisicoes
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fiquem aguardando até que a aplicacdo tenha acesso a internet para concluir a requisigdo
(ARCHIBALD, 2015).

Segundo Archibald (2014), existem diferentes padrbes de armazenamento e

disponibilizacdo dos conteddos. Cada um possui uma particularidade, e cabe a equipe

responsavel pelo projeto de uma aplicagdo web identificar qual padrdo melhor se adequa aos

requisitos do negaocio.

Somente cache: toda requisicao feita para o recurso sera buscada em cache. Caso
0 recurso nao estiver em cache, a requisicao ira falhar. Geralmente utiliza-se
esse padrdo para armazenar arquivos estaticos como logos, icones e arquivos de
folhas de estilo. E possivel atualizar estes recursos renomeando-os e
armazenando-0s novamente.

Cache, com fallback para rede: semelhante ao somente cache, onde busca-se o
recurso primeiramente em cache, porém se o contetdo nao estiver disponivel o
Service Worker faz tentativas de buscar o recurso no servidor.

Somente rede: este € 0 modelo classico. O website tenta buscar os recursos
necessarios no servidor, porém se nao houver conectividade, a requisicdo falha.
Rede, com fallback para cache: sempre busca os recursos no servidor. Caso este
venha a falhar, o Service Worker retorna a versao em cache dos recursos. Se 0s
recursos também ndo forem encontrados em cache, a requisigao falha.

Cache, depois rede: ao acessar a aplicacdo, imediatamente € exibido todo o
contetdo armazenado em cache. Enquanto isso, é feita uma requisicdo para o
servidor, em busca de novas versdes do contetdo. Se a versdo que esta o servidor
for mais atual do que a que estd em cache, € esta que deve ser disponibilizada
para 0 Usuario.

Fallback genérico: exibe um retorno genérico caso ndo o conteldo ndo esta
armazenado em cache, nem ha conexd com internet. Pode ser utilizado

juntamente a outros padrdes de cache como ultimo fallback.

2.1.4 Semelhanga com aplicativos

Para as aplicagdes que sdo executadas em dispositivos moveis, 0s usuérios devem

poder interagir e navegar de forma que se assemelhe a um aplicativo nativo. Para entregar essa

experiéncia, € utilizada uma préatica chamada arquitetura de shell (LEPAGE, 2018).
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O shell da aplicacdo é composto pelos arquivos de HTML, CSS, JavaScript e imagens
minimos necessarios para que o0 usudario tenha uma resposta rapida da interface. No primeiro
acesso, esses arquivos precisam ser armazenados no cache local para que nos proximos acessos
a apresentacdo da aplicacdo aconteca 0 mais rapidamente possivel, independentemente de haver
conexdo com a internet. Dessa forma, a arquitetura de shell deixa toda a interface do usuério
separada dos dados dindmicos, que so serdo carregados quando necessarios (LEPAGE, 2018).

Ater (2017) por outro lado explica que mostrar a aplicacdo sem nenhum conteudo
também n&o € o ideal, e por isso ele sugere que sejam carregados os dados guardados em cache.
Porém cabe a equipe responsavel pelo projeto se questionar:

e O carregamento imediato de dados antigos que se encontram em cache, e logo
depois a atualizacdo dos mesmos a partir do servidor, prejudicara ou melhorara
a experiéncia do usuario?

e Qual sera o impacto no tempo de carregamento inicial da aplicacdo, caso haja
necessidade de recuperar e apresentar este conte(do?

A Figura 3 exemplifica como pode ser feita uma combinag&o entre o shell da aplicacao
e os dados armazenados em cache. E imediatamente apresentada ao usuério a interface minima
da aplicacdo e os dados antigos que estavam armazenados em cache, além de uma mensagem

avisando ao usudario que estdo sendo carregadas as mensagens mais recentes, vindas do servidor.

Figura 3 — Combinacéo do shell da aplicacdo com o conteudo encontrado em cache na
renderizacdo inicial.

msger Q ¢ msger Q

TIMELINE MENTIONS MESSAGES TIMELINE MENTIONS MESSAGES

Tal Ater Tal Ater

% Chuck Facts % Chuck Facts

Delicious Israel Delicious Israel

140 140

Shell minimo da aplicagao + Dados antigos em cache = Renderizagao inicial
Fonte: Ater (2017, traducdo nossa).
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2.1.5 Sempre atualizados

Consiste em utilizar as funcionalidades dos Service Workers para que novas versoes
da aplicacéo sejam disponibilizadas para os usuarios, sem que haja necessidade de tomar uma
acdo quanto a isso. Esta técnica se assemelha as formas de realizar cache dos contetdos, citadas
anteriormente.

A aplicacdo tera uma versdo em cache e assim que for disponibilizada uma nova
versdo, 0 Service Worker deve gerencia-la e apresenta-la ao usuario. Caso 0 usuario esteja
utilizando o website no momento em que a atualizacao for disponibilizada, esta ficara em um
estado de “esperando para ser ativada”. Enquanto o usuario continuar navegando pelo website,
a versdo que vai estar sendo acessada ainda é a antiga, ou seja, o Service Worker consegue
executar diversas versdes diferentes simultaneamente. Para que a nova versao possa ser
acessada € necessario que a aba ou o navegador sejam fechados, dessa forma a versdo antiga

do Service Worker seré descartada e a nova podera ser utilizada (INSTANT, 2016).
2.1.6 Seguranca

Em um ambiente de producdo, para que seja possivel registrar e utilizar um Service
Worker é obrigatério que o website tenha um certificado de seguranca HTTPS. E utilizado para
que se estabeleca uma conex&o segura entre o navegador e o servidor web e sua principal fungéo
é criptografar os dados que estdo sendo transferidos durante essa comunicagdo, evitando
invasdes e modificacdes dos dados (STALLINGS, 2015).

2.1.7 Descobriveis e instalaveis

Estas duas caracteristicas possuem semelhancas entre si, por isso podem ser
unificadas. A semelhanca em questdo se da a partir da criacdo de um manifesto de aplicativo
web (Web App Manifest), um arquivo JSON em que sdo definidas algumas informagdes da
aplicacdo, de forma semelhante a Figura 4 (GAUNT; KINLAN, 2018).

Gaunt e Kinlan (2018) destacam que este arquivo deve possuir metadados que fagam
0s motores de busca e os dispositivos reconhecerem que aquele website ¢ um PWA. Além de
terem todo seu contetido indexado, a criagdo deste manifesto ainda d& a possibilidade de:

e Determinar um nome e icone Unico para a aplicacao;
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e Permitir a adigdo da aplicacdo na tela principal do dispositivo, como se este
estivesse instalado no dispositivo;
e Gerenciar cores, splashscreens, orientacdo da tela e a forma como a aplicagédo

deve se comportar ao ser aberta (tela cheia ou como uma pégina no navegador).

Figura 4 — Exemplo de Web App Manifest.

hort_name": "AirHorner"”,

name”: "Kinlan's AirHorner of Infamy",

src”: "launcher-icon-1x.png",

e/png”,

start_url": index.html?launcher=true

Fonte: Gaunt e Kinlan (2018).

2.1.8 Re-envolventes

Outra funcionalidade oferecida pelos Service Workers é o envio de notificacdes para
0s usuérios, de forma a manté-los utilizando a aplicacdo. As notificacBes podem ser geradas a
partir de uma aplicacdo local que esta sendo executada, ou pode ser enviada por um servidor,
caso a aplicacdo ndo esteja aberta (GAUNT, 2018).

2.1.9 Linkaveis

Assim como websites simples, os PWAs também sdo executados diretamente no
navegador dos dispositivos, gerando por padrdo URLs. Cada pagina da aplicacao deve ter uma
URL Unica para que possam ser compartilhadas e acessadas por qualquer pessoa com acesso a
internet (LEPAGE, 2018).
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2.2 FERRAMENTAS PARA DESENVOLVIMENTO

Existem diversas ferramentas que auxiliam e agilizam o processo de desenvolvimento
de um PWA. Nesta secdo sera feita uma comparacao entre alguns frameworks utilizados para
desenvolvimento de PWA, e a apresentacdo de ferramentas de suporte que serdo utilizadas na
etapa do desenvolvimento da aplicagéo.

Para o desenvolvimento da aplicacdo, optou-se por fazer uso de um framework.
Atualmente existem diversos frameworks no mercado e cabe ao desenvolvedor decidir qual se
adequa melhor a sua aplicacéo.

Dois frameworks foram comparados: o lonic e o Polymer. Em ambos foi desenvolvida
uma aplicagdo que lista os Ultimos lancamentos de filmes, a partir da utilizacdo de uma API
disponibilizada pelo website The Movie Database ¢. Além disso, deveria ser possivel acessar a
aplicacdo mesmo sem conexao a Internet e que a mesma pudesse ser instalada em dispositivos

moveis. Nas Figuras 5 e 6 sdo apresentadas imagens das telas das aplicacdes desenvolvidas.

Figura 5 — Telas da aplicacdo desenvolvida com o lonic Framework.

& https:/Iceconigithub.io/ionic-  [1]

LANGAMENTOS

LANGAMENTOS

%  Lancamentos

Deadpool 2

¥ Maisvistos

Jurassic World: Reino Ameacado

Quatro anos apés o fechamento do Jurassic
Park, um vulcéo prestes a entrar em
erupgao pde em risco a vida na ilha Nublar.

@ wotis

ﬁ) Lista de Filmes X
Iceconi.github.io

ADICIONAR A TELA INICIAL

%

Fonte: Elaborado pela autora.

Para medir o desempenho das aplicacGes, executou-se a ferramenta Lighthouse. Esta
ferramenta é utilizada para avaliacdo de aplicacGes web e PWA e pode ser obtida a partir da
instalacdo da sua extensdo para o Google Chrome, ou executando-a diretamente pelas
Ferramentas de Desenvolvedor, também disponibilizadas nas Gltimas versdes do Google

Chrome. Quando ativado em um website, o Lighthouse executa diversos testes na pagina e gera

6 https://www.themoviedb.org/
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um relatério onde sdo pontuados alguns aspectos, além de explicar quais técnicas podem ser

utilizadas para que estes pontos possam ser melhorados.

Figura 6 — Telas da aplicacdo desenvolvida com o Polymer.

& hitps/Iceconigithub.io/polyn [T

= Langamentos

Jurassic World: Reino Ameagado

AGiE Lz Deadpool 2

>>) Lista de Filmes X
)

7" Iceconi.github.io

ADICIONAR A TELA INICIAL

Fonte: Elaborado pela autora.

Cada métrica possui um checklist” de configuracdes, valores e boas préaticas que devem
ser aplicados ao website. A pontuacdo gerada pela ferramenta baseia-se nestes checklists, onde
cada item contemplado é somado a pontuacdo final da métrica. Pontuacbes de 0 a 44 sdo
consideradas insuficientes; pontuacdes de 45 a 74 sao suficientes; e pontuacdes de 75 a 100 sao
consideradas 6timas. O Quadro 3 apresenta os dados coletados a partir da execucdo do

Lighthouse nas duas aplicacdes desenvolvidas.

Quadro 3 — Comparacao das pontuacdes geradas pela avaliacdo do Lighthouse.

o lonic Polymer
Metricas : -
Desktop Mobile Desktop Mobile
Performance 97 48 100 72
PWA 82 91 82 91
Acessibilidade 80 80 100 100
Melhores préaticas 100 100 94 94
SEO 89 89 100 100

Fonte: Elaborado pela autora.
Nota: Desktop simula uma rede cabeada de Internet, e mobile simula uma rede 3G.

7 Checklist completa: https://developers.google.com/web/tools/lighthouse/?hl=pt-br
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A partir desta comparacéo é possivel notar que o framework Polymer se mostra
superior ao lonic nos quesitos performance, acessibilidade e SEO. Outras vantagens ainda
podem ser citadas para reforcar a utilizacdo do Polymer, como o fato de o framework lonic
ainda ndo possuir uma boa documenta¢do quanto a criacdo de PWAS e apenas possuir uma
versdo Beta de boilerplate. Desta forma, conclui-se que o framework que serd utilizado no

desenvolvimento da proposta de solucéo € o Polymer.
2.3 LIMITACOES

Atualmente PWAs estdo em total funcionamento em dispositivos Android e no
navegador Google Chrome. Navegadores mais populares como Mozilla Firefox e Microsoft
Edge apresentam as mesmas funcionalidades disponiveis no Google Chrome, exceto a
sincronizacdo em segundo plano. Apesar disso, ambos ja declararam que a fungdo esta em
desenvolvimento e sera disponibilizada em breve.

Até o presente momento, porém, os dispositivos com o sistema operacional iOS e o
navegador Safari ainda apresentam diversas limitacdes na execucdo de PWAs. Pode-se citar o
envio de notificacbes e 0 armazenamento permanente de dados em cache como as
funcionalidades mais importantes que ainda estdo indisponiveis. Além disso, o processo de
instalacdo (ou a funcdo de adicionar a aplicacdo na tela inicial) demonstra algumas
inconsisténcias (FIRTMAN, 2018).

2.4 CONSIDERACOES SOBRE O CAPITULO

Ao estudar as caracteristicas dos PWASs, pode-se perceber o crescimento das
funcionalidades disponiveis nos navegadores a partir da utilizacdo principalmente dos Service
Workers. Sem duvida eles fazem parte de uma grande evolucdo para a web, onde finalmente €
possivel entregar experiéncias melhores para os usuarios, a partir de respostas mais rapidas,
acesso offline e recebimento de notificagdes. Além disso, estudos e projetos continuam

avancando para que PWAs sejam cada vez mais populares, o que ressalta a sua eficacia.
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3 EXPERIENCIA DO USUARIO NA WEB

Como citado no capitulo anterior, PWAs tem como foco principal entregar a melhor
experiéncia possivel para o usuario. Segundo Norman e Nielsen (2018), o termo experiéncia do
usuério, ou user experience (UX), se refere a toda forma de interagéo que o usuario final tem

para com um produto ou servico. Eles ainda ressaltam que:

[...] O primeiro requisito para uma experiéncia de usuario exemplar é atender as
necessidades exatas do cliente, sem problemas ou incémodos. Em seguida vem a
simplicidade e a elegancia que resultam em produtos que sdo uma alegria para si
préprios, uma alegria de usar.

Garrett (2011) propdem um framework para auxiliar no processo de design da
experiéncia do usuario de um produto, ou mais especificamente para projetos de websites. Nele
sdo propostas 5 camadast a serem seguidas: Estratégia, Escopo, Estrutura, Esqueleto e
Superficie®; onde o primeiro tem um conceito mais abstrato, enquanto que o Gltimo, mais
concreto. Cada plano depende do plano anterior, ou seja, escolhas feitas em um plano delimitam
as decisdes que podem ser feitas nos posteriores. Para melhor explica-los, Garrett dividiu cada
plano utilizando duas abordagens distintas: a web como funcionalidade e a web como meio de

informagdo. A Figura 7 ilustra os elementos e suas divisoes.

8 Termo original: Planes.
9 Termos originais: Strategy, Scope, Structure, Skeleton e Surface.
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Figura 7 — Elementos da experiéncia do usuario.
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Fonte: Adaptado de Garrett (2011, traducdo nossa).

Neste capitulo sera feita uma explicacdo destes elementos e suas aplicacdes em

projetos de websites.

3.1 ESTRATEGIA

A camada de Estratégia consiste em determinar quais sao 0s objetivos que devem ser
alcancados pelo website (objetivo do produto), e o que o usuario espera poder realizar ao
navegar pelo website (necessidade do usuério). Garrett (2011, p. 37, traducdo nossa) explica
que: “A palavra-chave é especificidade. Quanto mais claramente pudermos articular o que
gueremaos, € 0 que 0s outros querem de nds, mais precisamente podemos ajustar nossas escolhas

para atingir esses objetivos.”

3.1.1 Ohbjetivos do website

Devem ser definidos a partir de analises sobre quais as metas que devem ser alcancadas
com a criagdo do website. Geralmente essas abordagens sao bastante amplas, primeiramente

sendo definido como “uma forma de gerar lucro para a organizagdo”. Porém elas precisam ser
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mais especificas e limitadas, partindo da questao “para que serve o meu website?” (GARRETT,
2011).

Garrett (2011) ainda cita que se deve também determinar métricas, para que seja
possivel validar se o objetivo em questdo estd sendo alcancado ou ndo. Alguns exemplos de
métricas validas séo:

e A quantidade de usuarios que estdo acessando o website ao longo de um
determinado tempo;

e A quantidade de usuarios que estdo revisitando o website.

3.1.2 Necessidades do usuario

Para determinar as necessidades do usuario € preciso levar em consideracdo que as
pessoas envolvidas na utilizagdo de um produto podem néo ser somente o usuario final. Um
novo sistema em uma empresa, por exemplo, pode influenciar em processos de pessoas que nao
trabalham diretamente utilizando a aplicacdo. Estas pessoas sdo chamadas de stakeholders, e,
apesar de nao serem o publico-alvo do produto, também devem ter suas necessidades
contempladas (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005).

Segundo Preece, Rogers e Sharp (2005, p. 192) as necessidades dos usuarios podem
ser determinadas a partir de algumas questdes como: “[...] suas caracteristicas e capacidades, o
que estdo tentando alcancar, como fazem isso atualmente e se atingiriam seus objetivos com
mais eficiéncia caso recebessem algum tipo de suporte”. Existem diversos pontos que podem
influenciar as necessidades dos usuéarios, que variam desde caracteristicas fisicas até questdes
culturais. Portanto é imprescindivel a realizacdo de pesquisas, entrevistas ou a organizacao de
grupos de foco para coletar informacdes relevantes sobre o pablico que se esta tentando atingir
(PREECE; ROGERS; SHARP, 2005).

Outra forma de identificar as necessidades dos usuarios € formulando personas.
Segundo Benyon (2011, p. 33), personas “sdo representagdes concretas dos diferentes tipos de
pessoas para as quais o sistema ou servico esta sendo projetado. Personas devem ter um nome,
alguns antecedentes e, 0 que é mais importante, algumas metas e aspiragdes”. Para se obter um
resultado significativo, é preciso criar diversas personas com caracteristicas bem distintas, de
forma que suas necessidades também sejam as mais variadas. Dessa forma € possivel identificar

como o produto em questao pode auxiliar esta persona a atingir seu objetivo. (BENYON, 2011).
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3.2 ESCOPO

A camada de Escopo consiste em realizar o levantamento de requisitos do website, a
partir das definicGes dos objetivos do produto e das necessidades do usuério, feitas na camada
anterior. E dividida em dois tipos: as especificagdes funcionais e os requisitos de contelido
(GARRETT, 2011).

3.2.1 Especificacdes funcionais

Conjunto de funcionalidades que devem ser incluidas no produto para que satisfaca as
necessidades do usuario. Pode-se considerar que € nesta etapa que sao levantados os requisitos

funcionais e ndo-funcionais do projeto.
3.2.2 Requisitos de contetdo

Definicdo sobre a abordagem que o website deve ter em relacdo ao conteddo
disponibilizado. E geralmente mais associada as areas de comunicacdo e marketing, uma vez
que depende de variaveis como:

e A maneira que deve ser feita a comunicagdo com 0s USUarios;
e A frequéncia de atualizacéo do contetdo;
e Os responsaveis pela publicacdo do contetdo;

e Politicas de uso de midia, como imagens e videos;
3.3 ESTRUTURA

A camada da Estrutura é onde o projeto do website comeca a tomar forma, sendo mais
concreto e tangivel do que as camadas anteriores. E composto de duas abordagens: o design de

interacdo e a arquitetura da informacéo.
3.3.1 Design de interacao

Design de interagao tem como objetivo “[...] criar experiéncias que melhorem e
estendam a maneira como as pessoas trabalham, se comunicam e interagem” (PREECE;

ROGERS; SHARP, 2005, p. 28). Ou seja, seu foco principal € facilitar e auxiliar para que 0s
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usuarios atinjam seus objetivos. Para que esse processo possa ser bem definido, foram

estabelecidas metas de usabilidade e metas decorrentes da experiéncia do usuario.

No quesito de usabilidade foram determinadas 6 metas:

Eficécia: o website deve possibilitar que todas as suas funcionalidades sejam
executadas de maneira eficiente;

Eficiéncia: o formato do website deve ser simples e objetivo, de forma que o
usuario possa ter um alto nivel de produtividade apds aprender a utiliza-lo;
Seguranca: consiste em prevenir que o usudrio realize a¢Ges indesejaveis, ou
disponibilizar formas de reverter erros;

Utilidade: o website deve fornecer as fun¢des necessarias para que 0s usuarios
possam realizar suas tarefas conforme a maneira que julgarem melhor;
Capacidade de aprendizagem?©: as funcionalidades do website devem ser faceis
de aprender. Preferencialmente ndo deve tomar um longo tempo para que o
usudrio entenda e saiba como utilizar as func@es basicas;

Capacidade de memorizacdo:t: apds aprender como utilizar o website, deve ser
facil de relembrar como opera-lo, principalmente se o website ndo é utilizado

com frequéncia.

Ja no quesito de experiéncia do usuério, as metas apresentam-se de forma mais

abstrata, tendo como objetivo o de mensurar 0 qudo prazeroso é utilizar um website. Portanto é

preciso projetar a aplicacdo para que ela seja: satisfatoria, agradavel, divertida, interessante,

atil, motivadora, esteticamente apreciavel, incentivadora de criatividade, compensadora,

emocionalmente adequada. Vale ressaltar que as metas de usabilidade séo fundamentais para o

design de interacdo, enquanto que nem todas as metas decorrentes da experiéncia do usuario

precisam ser contempladas.

3.3.2 Arquitetura da informacéo

A arquitetura da informacdo define a forma como o contetdo disponibilizado no

website deve ser classificado e organizado para facilitar o entendimento do usuério. Para esta

abordagem € necessario entender o conceito de sistemas de organizacdo, da estrutura da

organizacdo e de metadados e vocabul&rio no contexto de arquitetura da informagé&o.

10 Termo original: Learnability
11 Termo original: Memorability
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3.3.2.1 Sistemas de organizagéo

Segundo Morville e Rosenfeld (2006), sistemas de organizacéo referem-se a diferentes
formas de classificar os conteudos de um website. Apresentam-se de duas maneiras distintas:
esquemas organizacionais exatos e esquemas ambiguos. Os esquemas organizacionais exatos
séo 3:

e Alfabético: utilizado na maioria dos casos, por ser de facil compreenséo.
Servem como base para outros tipos de esquemas;

e Cronoldgico: mais utilizado para organizacdo de arquivos, artigos ou agendas.
Geralmente é necessario utilizar alguma outra forma de esquema em conjunto
com esta, como pesquisar por palavra-chave.

e Geografico: utilizado para assuntos referentes a viagens, politica e
meteoroldgicos. Frequentemente apresentado juntamente com mapas.

Os esquemas ambiguos séo 5:

e Topicos ou assuntos: para projetar uma organizacao desse tipo € necessario que
estejam bem definidos quais séo os objetivos do usuario ao utilizar o website;

e Tarefas: organiza os contetdos a partir de acdes que o0 usuario pode tomar, como
por exemplo “Comprar” ou “Editar”;

e Publico: especificos para algum tipo de usudrio, por exemplo “Guia para
estudantes”;

e Metéaforas: sdo utilizadas para estender os conhecimentos dos usuarios. Deve ser
utilizado com cautela, pois nem sempre é possivel existir uma definicdo exata
sobre o que se esta propondo;

e Hibrido: juncdo de varios esquemas. Deve ser bem estruturado para que ndo

resulte em um esquema confuso.

3.3.2.2 Estruturas organizacionais

As estruturas organizacionais sdo definidas pensando no modo como 0s USuarios
podem navegar pelo website. A estrutura hierarquica, também conhecida como estrutura de
cima para baixo, é baseada nas defini¢des feitas na camada de estratégia. Na pagina raiz sao
apresentadas as categorias mais amplas do conteudo e das funcionalidades necessarias para

atingir os objetivos estratégicos. Depois essas categorias sdo divididas em subcategorias e assim
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por diante. Esta é a abordagem mais utilizada nos projetos, uma vez que a relacéo hierarquica
é de facil compreensao para os usuarios (GARRETT, 2011).

Ja a estrutura de organizacdo de banco de dados é conhecida como estrutura de baixo
para cima. Também é dividida em categorias e subcategorias, porém sua abordagem é feita com
base nas definicbes da camada de escopo, ou seja, nos requisitos do sistema. Tendo
conhecimento de quais conteidos serdo disponibilizados, deve-se agrupa-los em categorias de
“baixo nivel” conforme suas semelhangas e depois inserindo-os em categorias de “alto nivel”
(GARRETT, 2011).

Hé& ainda a organizacdo de hipertexto, que envolve dois tipos de componentes: a
informacdo que vai ser conectada, e a conexdo entre essas informacgdes. Prové grande
flexibilidade para a organizagédo do contetdo, porém pode ser confusa, uma vez que nem todos
0s usudarios podem compreender da mesma forma as conexdes estabelecidas. Recomenda-se
utilizar primeiramente a estrutura hierarquica e complementar a organizacdo utilizando o
hipertexto onde for possivel (MORVILLE; ROSENFELD, 2006).

3.3.2.3 Vocabulérios e metadados

Manter um padrdo no vocabulario do website também deve ser levando em
consideracdo no projeto da organizacdo. Para isso é necessario conhecer de que forma os
usuarios se comunicam e desenvolver um sistema de nomenclaturas para o website.

A partir da criacdo de uma nomenclatura padréo, ela podera ser utilizada em conjunto
com metadados. Metadados sdo “os dados sobre dados”, ou seja, dados sobre o contetdo do
website. Uma das formas mais utilizadas atualmente para a inclusdo de metadados ¢ a adicdo
de tags nos artigos e paginas dos websites. As tags consistem em palavras-chave gue agrupam
contetdos de mesmos assuntos, além de melhorar os resultados nos mecanismos de buscas
(BENYON, 2011).

3.4 ESQUELETO

Na camada de Esqueleto é detalhada a forma como as funcionalidades devem ser
apresentadas ao usuario, considerando a estrutura definida na camada anterior. Na abordagem
de web como funcionalidade, o esqueleto € definido pelo design de interface. J& na abordagem
da web como meio de informacao, define-se o design de navega¢do. Comum as duas abordagens

é apresentado o design de informac&o.
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3.4.1 Design de interface

Na abordagem da web como funcionalidade, é definida a disposicdo dos elementos de

interface, chamado de design de interface. O design de interface consiste em escolher e

organizar os elementos apresentados na tela, de forma a possibilitar a interacdo do usuario com

as suas funcionalidades. Geralmente preocupa-se com a posi¢do de botdes, menus e com o

agrupamento de elementos que possuem alguma relagdo, como em campos de formularios
(GARRET, 2011).

Nesse caso pode-se afirmar que nesta etapa sdo aplicados os principios de percepcao

da Gestalt, que s&o explicados por Benyon (2010) e ilustrados na Figura 8:
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Proximidade: elementos que estdo dispostos proximos um ao outro tendem a ser
percebidos com semelhangas ou unidos;

Continuidade: tendéncia a visualizar certos padrdes entre elementos diferentes;
Similaridade: organizacdo dos elementos pelas suas semelhancas;

Fechamento: tendéncia a visualizar imagens fechadas, mesmo que elas tenham
aberturas;

Unidade: relagéo de diversos elementos que formam um todo.

Figura 8 — Demonstracdo de aplicacdo dos principios de Gestalt.
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3.4.2 Design de navegacgao

Ja na abordagem de web como meio de informacdo, apresenta-se o design de
navegacao, que serve para projetar a melhor forma de navegacéo entre os contetdos do website.
Morville e Rosenfeld (2006) destacam que um bom design de navegacdo deve conter trés
elementos de arquitetura da informacdo: sistema de rotulagéo, sistema de navegacao e sistema

de busca.
3.4.2.1 Sistemas de rotulacdo

Rétulos sdo utilizados para representar coisas, que podem ou ndo possuir uma relacao
entre elas. E importante que seja determinado um padrdo de nomenclatura no sistema de
rotulacdo, de forma que o usuario passe a entendé-las claramente em qualquer contexto que
estiver inserido. Sdo encontradas de duas formas diferentes: rotulacdo textual e icbnica. A
rotulacdo textual € composta por:

e Links contextuais: sdo links incorporados em corpos de textos que contém
maiores explicacdes ou detalhes sobre o contexto que esta inserido;

e Cabecalhos: também classificados como titulos e subtitulos de uma péagina. Sdo
utilizados como uma pequena prévia do conteldo que esta sendo apresentado
em seguida ou como separador de diferentes categorias. Geralmente sua
estrutura é hierarquica, onde o titulo no cabecalho principal possui fonte maior
que o subtitulo, e assim por diante;

e OpcOes de sistemas de navegacdo: sdo rétulos criados para integrarem 0s
sistemas de navegagdo de um website, como no menu principal. Devem ser bem
projetados para que a navegacao seja clara;

e Termos de indice: exemplos de termos de indice sdo as tags e metadados
relacionados as paginas. Colaboram para que as pesquisas por termos sejam mais
precisas.

A rotulacdo iconica se refere a utilizacdo de imagens para a representagdo de uma
informac&o. E bastante utilizado para facilitar o entendimento de uma funcéo especifica e por
serem de facil reconhecimento visual. Deve ser utilizado com cautela, uma vez que esta é uma
forma limitada de linguagem e sugere-se que, sempre que possivel, esse tipo de rotulacéo esteja

acompanhado de um texto, tornando-o mais claro possivel.
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3.4.2.2 Sistemas de navegacédo

Os sistemas de navegacao auxiliam os usuarios a saber em qual parte do website eles
se encontram naquele momento, e quais sdo as proximas possibilidades de navegacdo. Séo
categorizados como sistemas de navegacdo embutidos e os auxiliares.

Sistemas de navegagdo embutidos sdo os que estdo dispostos ao redor do website e
mostram ao usuario em qual contexto ele se encontra e suas proximas op¢oes. Sdo encontrados
em trés areas de um website: 1) a navegacéo global costuma ser composta sempre pelas mesmas
categorias, além de um link para a pagina inicial, e fica disponivel em todas as subpaginas do
site; 2) a navegacéo local apresenta as subcategorias conforme a categoria acessada no menu
global; e por fim, 3) a navegacdo contextual apresenta links relacionados ao conteldo
apresentado, inclusive os que ja foram acessados (chamados de navegacdo migalha-de-péo ou
breadcrumb).

Jé os sistemas de navegacdo auxiliar sdo paginas especificas do website que listam as
paginas que podem ser acessadas conforme algum tipo de categoria. Podem ser encontradas
como um mapa do site, onde séo listadas as categorias e subcategorias do website; em formato
de indice, ordenados alfabeticamente, ou por algum outro esquema organizacional; ou em
formato de guia, geralmente como um tutorial de utilizagdo das funcionalidades disponiveis ou

CcOmo um passo-a-passo. A Figura 9 apresenta exemplos de aplicacdo destes sistemas.

Figura 9 — Exemplos de aplicacdo dos sistemas de navegacao.
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Fonte: Adaptado de Morville e Rosenfeld (2006, traducdo nossa).
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3.4.2.3 Sistemas de busca

Nielsen (2000) aponta que a maioria dos usuarios de websites, quando estdo em busca
de alguma informacéo especifica, tem o costume de ir diretamente a caixa de pesquisa e
escrever o termo desejado. Por isso o sistema de busca de um website deve ser muito bem
planejado e apresentado, para que o usuério nao fique frustrado com a sua utilizacéao.

O sistema de busca de um website é considerado um sistema de navegacao auxiliar,
porém possui maior importancia por ser a forma mais “poderosa” de navegagdo, uma vez que
0 usuério tem a possibilidade de expressar sua propria nomenclatura para diferentes assuntos,
e espera encontrar o que procura.

Nielsen (2000) ainda cita alguns cuidados que devem ser levados em consideracao
quanto ao projeto de um sistema de busca:

e Os usuérios podem sentir-se perdidos a qualquer momento navegando por um
website, portanto € de suma importancia que a caixa de pesquisa esteja sempre
disponivel em qualquer contexto;

e Buscas com escopo, ou relacionadas a um contexto especifico, tendem a
apresentar melhores resultados, porém deve-se identificar com clareza este tipo
de busca para ndo confundir o usuario de que ndo se trata de uma busca global;

e Osresultados da busca devem ser apresentados de forma a mostrar quais paginas
possuem aquele termo, ordenadas pelo nivel de relevancia e com uma breve

descricdo da pagina.
3.4.3 Design da informagéo

Comum as duas abordagens, tem-se o design da informacdo, que visa manter uma
organizacdo coesa dos elementos que comp&em a interface apresentada para o usuario, sempre
priorizando que a apresentacao destes contetidos seja a mais eficaz possivel (GARRETT, 2011).

E nesta etapa também que define-se o wireframe do website. O wireframe é um
prototipo de layout, composto basicamente por formas geométricas e linhas, sem defini¢bes de
cores e contelido textual. E nele que sio definidas as disposices dos elementos da pagina de
acordo com sua importancia. Garrett (2011, p. 129, traducdo nossa) também explica que “[...]

o diagrama de arquitetura que vimos no plano da estrutura é a grande visao do projeto; aqui no
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plano do esqueleto, o wireframe é o documento detalhado que mostra exatamente como essa

visdo sera preenchida”. A Figura 10 mostra um exemplo de wireframe.

Figura 10 — Exemplo de wireframe.
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Fonte: Benyon (2011).

3.5 SUPERFICIE

Finalmente, no topo dos elementos de UX, tem-se a camada da Superficie. E aqui onde
0s usuarios realmente visualizam a aplicacdo e interagem com ela a partir do dos elementos
graficos, que devem estar visualmente adequados conforme os principios do design visual.

Vale ressaltar que na obra de Garrett (2011) a camada da Superficie visa projetar o
design sensorial do website. Porém na versdo original do Diagrama dos Elementos de
Experiéncia do Usuério de Garrett (2000), o foco desta camada é na aplicacdo do design visual,
e é esta abordagem que sera definida, uma vez que ela se adequa melhor ao projeto de website
que serd proposto com este trabalho.

O design visual baseia-se na aplicacdo dos principios de design, desenvolvidos por
Norman (2013). Estes principios tratam da forma como o usuario interage com a interface visual
da aplicacéo, considerando a facilidade de utilizacdo, de aprendizagem, de adaptabilidade, entre

outros.
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Affordance: refere-se a capacidade de que um objeto ou elemento possui de
permitir que as pessoas saibam como utiliza-lo de forma intuitiva e de acordo
com experiéncias vividas no cotidiano;

Signifiers: é uma forma de comunicar qual a maneira mais adequada que se deve
fazer o uso de um objeto ou funcionalidade, por meio de algum sinal, seja ele
textual, com a utilizacdo de imagens ou sons;

Mapeamento: técnica utilizada para demonstrar relagdo entre dois objetos ou
elementos distintos;

Consisténcia: maneiras semelhantes de realizar tarefas parecidas;

Visibilidade: os controles ou funcionalidades disponiveis precisam estar
acessiveis para utilizacdo;

Feedback: forma de comunicacdo utilizada para dar uma resposta sobre a
ocorréncia de uma acao;

RestricGes: limitar a interacdo que pode ser feita em certos momentos;

Modelo conceitual: explicacdo bastante resumida sobre o funcionamento de

algum objeto ou funcionalidade.

Preece, Rogers e Sharp (2005) ainda citam os principios de usabilidade, que possuem

semelhancas aos de design, porém sdo mais utilizados para fins avaliativos dos layouts,

chamados de heuristicas. Nielsen (1995) elenca dez principios de usabilidade:

Visibilidade do status do sistema: o sistema deve sempre informar o que esta
acontecendo no momento. Semelhante ao principio do feedback;
Compatibilidade do sistema com o mundo real: o sistema deve utilizar uma
linguagem apropriada para o publico que o utiliza;

Controle do usuério e liberdade: os usuarios precisam ter a liberdade de errar e
desfazer esses erros de forma pratica;

Consisténcia e padrdes: o sistema deve manter um padréo de nomenclatura e
convengBes para que 0 usuario ndo perca tempo tentando assemelhar termos
diferentes, que significam a mesma coisa;

Ajuda os usuarios a reconhecer, diagnosticar e recuperar-se de erros: as
mensagens de erro devem ser coesas e precisam auxiliar o usuério a entender

como corrigi-lo;
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e Prevengdo de erros: tentar impedir que ocorram acdes ndo desejadas pelo
usuario. Sugere-se mostrar uma caixa de confirmacdo para realizar acOes
criticas;

e Reconhecimento ao invés de memorizacdo: as opg¢des e funcionalidades devem
estar visiveis para o usuério de modo intuitivo, evitando que ele precise decorar
onde e como o sistema funciona. Semelhante ao principio da visibilidade;

e Flexibilidade e eficiéncia de uso: disponibilizar fungdes que usuarios mais
experientes podem usar para agilizar processos, enquanto que USUArios
inexperientes podem continuar usando normalmente;

e Estética e design minimalista: evitar utilizar muita informagao para compor as
paginas;

e Ajuda e documentacdo: disponibilizacdo de guias e tutoriais com explicagdes
mais detalhadas sobre as funcionalidades.

Ainda ha no design visual a questdo de como manter um apelo visual que identifique
0 produto e seja adequado para que o0 usudrio se sinta confortavel em navegar no website. A
definicdo de uma paleta de cores que harmonize e auxilie na identificacdo da organizacdo ao
qual o website pertence é um dos pontos a serem considerados nesta etapa. A tipografia utilizada
também precisa ser condizente com a marca da organizacao, porém deve-se estar ciente que em
blocos de texto com mais quantidade de palavras € necessario optar por fontes que melhor se
adequem a leitura (GARRETT, 2011).

3.6 A EXPERIENCIA DO USUARIO EM PWA

Os elementos de experiéncia do usuério estudados neste capitulo sdo adequados para
qualquer aplicacdo web. Sendo assim, aplica-se também ao desenvolvimento de PWAs. Ater
(2017) porém, especifica alguns padrdes que melhoram a experiéncia do usuario para PWAs.

PWAs desejam passar confianca para seus usuarios, da mesma forma que o0s
aplicativos nativos. Para se alcangar isso € preciso saber gerenciar a comunicacgao entre a
aplicacdo e o usuario. O usudrio precisa estar ciente do que estd acontecendo na aplica¢do, como
os dados estdo sendo utilizados e que tipos de permissdes sdo necessarias para o funcionamento
da mesma. Tudo isso deve ser transcrito e comunicado ao usuario, que se sentira seguro ao
saber sobre estas informacgdes. A mesma abordagem serve também para momentos de falta de

conexdo com a internet, onde é preciso deixar explicito que a pagina e os dados que estdo sendo
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acessados naguele momento podem estar desatualizados, uma vez que 0S mesmos estavam
armazenados em cache. Apelos visuais, como desabilitar botdes ou modificar seu texto para
alertar o usuario, também s&o formas interessantes de lidar com a falta de conectividade.

Outra abordagem que precisa ser estrategicamente projetada € a forma de captar
usuarios que estejam dispostos a cadastrarem-se para receber notificacdes da aplicacdo. O
modelo padrdo de solicitagdo de envio de notificacdes disponibilizadas pelos navegadores nao
é suficientemente claro quanto ao o que realmente faz e nem € esteticamente apropriado. Todos
esses pontos reduzem as chances de os usuarios efetivamente clicarem na permissao de cadastro
de envio de notificagcdo. Nesse caso sugere-se criar uma forma diferente de comunicagéo,
contando com mensagens customizadas, que melhor expliguem quais os beneficios do
recebimento de notificacbes, além de fazer com que esta sugestdo apareca em um determinado
momento, que capture a atencao do usuério para sua utilidade em um momento de necessidade.

Semelhante a forma de captacdo de usuarios para o envio de notificagdes tem-se a
caixa de permissdo para adicionar a aplicacdo na tela inicial do dispositivo. Por padrdo, o
navegador decide quando mostrar esta caixa (levando em consideracdo o tempo de uso da
aplicacdo), e por isso pode aparecer em algum momento ndo apropriado, levando o usuério a
se frustrar. Uma forma de resolver isso é interceptando que a caixa apareca e s6 mostra-la
quando realmente for necessario, ou quando o proprio usuario demonstrar interesse.

Uma vez que a aplicacdo estiver disponivel na tela inicial do dispositivo é necessario
garantir que seu desempenho seja tdo bom quanto os outros aplicativos nativos ali presentes.
Para isso, foram definidas algumas diretrizes utilizadas para determinar o desempenho de uma
aplicacdo. E o chamado RAIL, acrdnimo de response, animation, idle e load:

e Response ou resposta: quando o usuario executa alguma acdo — geralmente um
cligue em um botdo — é preciso demonstrar de alguma forma que a acdo foi
percebida pela aplicacdo. Mostrar algum tipo de icone com animacdo de
carregamento é uma forma bésica, porém bastante eficaz de lidar com essa
situacéo;

e Animation ou animag&o: precisam estar de acordo com a percepgdo humana de
movimento suave. Geralmente utilizado em transacdes de paginas, apresentacéo
de dados e na rolagem da pagina;

e Idle ou momento ocioso: garantir que outros processos que estdo sendo

executados como forma de suporte a navegacao ndo atrapalhem a performance
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da funcionalidade que o usuério estd utilizando no momento e utilizar os
momentos 0ciosos para que isso seja feito;

e Load ou carregamento: tentar ao maximo que o carregamento dos dados da
aplicacdo seja 0 mais rapido possivel. Caso ndo for possivel mostrar todos os
dados de uma sé vez, deve-se mostra-los em partes de forma que o usuario tenha

a percepcao de um carregamento rapido.
3.7 CONSIDERACOES SOBRE O CAPITULO

As abordagens citadas neste capitulo visam mostrar que uma boa experiéncia do
usuario necessita que varias etapas sejam desenvolvidas, levando em consideracdo,
principalmente, as necessidades dos usuarios. Decisdes acertadas desde as camadas iniciais
facilitam o andamento do projeto entre todos os envolvidos, uma vez que defini¢cdes explicitas
tornam o trabalho em equipe muito mais integrado.

A preocupacdo com um bom desempenho das aplicacdes web também foi citado neste
capitulo. Quanto mais rapido for o carregamento dos elementos da aplicacdo, maiores séo as
chances de o usuério continuar a navegar em um website. E esse deve ser um dos pontos a serem
focados no desenvolvimento da aplicacdo: manter o usuario navegando no website de forma

satisfatéria e sem frustra-lo.
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4 PROPOSTA DE IMPLEMENTACAO DO PWA WANDERLUST

Este trabalho visa o desenvolvimento de uma aplicacdo web progressiva em formato

de rede social e com caréater colaborativo. A aplicacdo, denominada Wanderlust, voltada para a

area do Turismo, tem como objetivo disponibilizar ferramentas — como Diario de Viagens e

mapas — que permitam aos UsuUarios a criacdo de roteiros de viagens com base nas

recomendac0es e notas compartilhadas pelos seus amigos ou seguidores.

Primeiramente foi feita uma pesquisa de sistemas semelhantes, para defini¢des de

funcionalidades e levantamento de requisitos. Apds, foi feita a modelagem do processo, com

base no referencial tedrico levantado neste trabalho, com foco na experiéncia do usuario.

41 SISTEMAS SEMELHANTES

Para auxiliar no levantamento dos requisitos do sistema, fez-se necessario pesquisar e

analisar sistemas que tem como foco entregar servicos destinados ao Turismo e afins.

TripAdvisor (https://www.tripadvisor.com.br/): é um website que oferece
diversos tipos de servigos que englobam varias etapas de uma viagem. E possivel
“criar uma viagem” e adicionar locais e atividades de interesse do usuério, a fim
de montar uma agenda com a programacao das visitas. Pode-se também fazer
reservas de voos e de hotéis, além de realizar a compra de pacotes de excursdes
e ingressos. Por fim, é possivel avaliar os locais visitados, atribuindo uma nota
e descrevendo como foi a experiéncia. Com isso 0 usuario acumula pontos que
determinam o seu nivel de colaborador, apresentando uma caracteristica de
gamificacdo;

Guia mTrip (https://www.mtrip.com/pt/guia-viagem/): é um aplicativo gratuito
disponivel nas plataformas iOS e Android. Ele disponibiliza o download de
guias turisticos das cidades cadastradas, tornando esses dados disponiveis
mesmo offline. Para cada cidade pode-se navegar pelo guia, adicionar locais ao
itinerario e criar um diario com fotos e descrigdes. Na sua versdo paga sdo
disponibilizadas ainda mais cidades para consulta, acesso offline aos mapas da
cidade e acesso a ferramenta Trip Genius, que automaticamente monta um

itinerario com base nas preferéncias do usuario;
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e Foursquare (https://pt.foursquare.com/): é uma rede social disponivel tanto em
versdo web como para aplicativos nas plataformas i0S, Android e Windows
Phone. Nele é possivel seguir pessoas de interesse do usuério, que compartilhnam
dicas de locais para visitar, além de incluir diversas listas, como a relacdo dos
locais mais bem avaliados nas proximidades, estabelecimentos abertos no
momento e ranking de precos. Todos os locais sdo apontados em um mapa e as
pesquisas podem ser realizadas a partir da identificacdo de uma cidade ou pais.

4.2 MODELAGEM

A modelagem do projeto foi feita tendo como base o framework dos elementos de

experiéncia do usuério de Garrett, explicado no capitulo 3 deste trabalho.

4.2.1 Estratégia

O objetivo da aplicacéo é disponibilizar aos usuarios ferramentas que facilitem a busca
de locais de interesse, a partir de recomendac@es feitas em grupos de amigos ou por pessoas
influentes.

O publico-alvo deste produto sdo pessoas interessadas em realizar viagens e que, a
partir da recomendacdo de pessoas com interesses semelhantes, possam decidir com mais
precisdo quais locais se adequariam melhor aos seus interesses. Uma pesquisa realizada com
uma amostra de 66 pessoas auxiliou na identificacdo dos diferentes perfis do publico-alvo. O
questionario utilizado para a pesquisa, bem como os resultados obtidos, podem ser visualizados
no Apéndice A deste trabalho. As personas apresentadas na Figura 11 foram criadas com base

nos resultados obtidos a partir desta pesquisa.
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Figura 11 — Personas que representam o publico-alvo da aplicacéo que esta sendo proposta.

FORMAGAO
Estudante de Publicidade e Propaganda

OCUPAGAO
Designer em uma empresa de Marketing Digital

OBJETIVOS

Ana gosta muito de conhecer novos lugares na companhia de
suas amigas. Sempre que vao a algum lugar - seja um parque,
um restaurante ou shopping - elas comentam entre si sobre as
experiéncias negativas e positivas que tiveram. Outros amigos
de Ana pediram recomendacdes de locais que ela ja
frequentou. De que forma Ana pode compartilhar suas

NOME experiéncias com seus amigos, e ainda manter salvas estas

Ana Cristina Lucena informacdes para utilizacdes futuras?

IDADE . N

S Ana precisa de uma fgrramenta capaz de permitir o apontamento
do endereco dos locais em um mapa e espago para escrever sua

ESTADO CIVIL opinido. Estas informagdes precisam estar disponiveis de forma a

Solteira serem compartilhadas com grupos de pessoas.

FORMAGAO
Ciéncias Contabeis

OCUPAGAO
Contador, na Prefeitura da sua cidade

OBJETIVOS

Marcos é casado em tem dois filhos. Precisa planejar as férias
da familia o quanto antes para economizar em passagens e
hospedagens. Porém seu trabalho toma muito do seu tempo e
da sua energia, e nos momentos que esta em casa auxilia os
filhos nos deveres escolares. Como Marcos pode planejar sua
viagem rapidamente, sem precisar pesquisar e montar seu

NOME préprio roteiro?
Marcos Lins

Marcos precisa de uma ferramenta que possibilite que outras
. pessoas |lhe enviem suas sugestdes de roteiros de viagem,
218 2l evitando que Marcos precise pesquisa-las.
ESTADO CIVIL
Casado

Fonte: Elaborado pela autora.

4.2.2 Escopo

A partir da andlise dos sistemas semelhantes e das necessidades das personas, foram
levantados os requisitos funcionais apresentados no Quadro 4.
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Quadro 4 — Requisitos funcionais do projeto.

R1 | Permitir que os usuérios fagcam um cadastro para acessar o sistema.

R2 | Permitir que o usuario tenha uma pagina descrevendo seu perfil.

R3 | Permitir que usudrios visitantes tenham acesso ao conteudo publico.

R4 Permitir que o usuario possa criar um Diario de Viagem pessoal, que agrupe locais
de interesse.

RS Permitir que o usuario adicione locais de interesse no Diario de Viagem, contendo
0 nome do local, descri¢éo, indicacdo no mapa e fotos.

R6 Permitir o compartilhamento das informacdes do Diario de Viagem com
seguidores ou com grupos especificos de pessoas.
Permitir que o usuario possa solicitar que outros usuérios Ihe enviem

R7 | recomendac0es de locais interessantes de uma certa cidade ou de acordo com sua
localizacgdo atual.

RS Permitir que 0s usuarios sigam outros usuarios, com o intuito de acompanhar suas
atividades.

R9 | Permitir a criacdo de grupos de usuarios com interesses semelhantes.

R10 | Permitir acesso offline a algumas funcionalidades da aplicacéo.

R11 Possuir uma pégina de feed, contendo as atualizacdes e atividades das pessoas e
dos grupos que o usuario esta seguindo.

R12 Permitir a classificacdo das pessoas que 0 usuario esta seguindo. Exemplo: Amigo,
Conhecido, Melhores Amigos.

R13 Usuério deve receber notificacdes quando houver um novo seguidor, novas
solicitagfes ou recebimento de sugestdes, ou quando for adicionado a um grupo.

Fonte: Elaborado pela autora.

A Figura 12 apresenta o Diagrama de Caso de Uso do sistema, baseado nos requisitos

funcionais elencados. O detalhamento de cada Caso de Uso, com a apresentacdo das telas

desenvolvidas, pode ser visualizado nos Apéndices B, C, D, E, F, G, H, l e J.
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Figura 12 — Diagrama de Casos de Uso do projeto.
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Fonte: Elaborado pela autora.

4.2.3 Estrutura

O sistema de navegacao da aplicacdo ¢é apresentado na Figura 13.

Figura 13 — Estrutura organizacional e de navegacao da aplicacao.

PAGINA INICIAL/
FEED

CADASTRO/

AUTENTICAGCAO A1

FORMULARIO

FACEBOOK

Fonte: Elaborado pela autora.
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4.2.4 Esqueleto

A seguir sdo apresentados os prototipos de tela (da Figura 14 a Figura 22),
desenvolvidos a partir dos Diagramas de Casos de Uso estabelecidos para o projeto. O
detalhamento dos Casos de Uso pode ser visualizado nos Apéndices B, C, D, E, F, G, H, l e J

deste trabalho.

Figura 14 — Protdtipo de tela referente ao UC01: Cadastrar novo usuario.

( A

0o ——————

= <LOGO> Q

Cadastre-se

r complato

3 2 3
SHEEIRE

IJJJ

ou

| f Conecte com o Facebook I

Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 15 — Protdtipo de tela referente ao UC02: Editar dados do perfil.

4 4 N 4 )

[- I ——————— 1 [- I ———————— ] [- I ————————

| |
Perfil Perfil
Maria Luisa
Maria Luisa Maria Luisa
215 seguidores 215 seguidores
— 420 seguindo 420 seguindo

& Ditrios de Viagem Nascimento: 0570471994 Nascimento By
Sexo Feminino
W e -
Cidade notal Caxios do Sul
38 Gruos Cidade atual: Floriandpolis
Taletone calular NBo informads Cidade ctual _belol\tpolm

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur

adipmcmg elit, sed do ensmod tempor
incadidunt ut labore et dolore magna Lorem ipsum dolor sit ome 1,
aliqua. Ut enim ad minim veniam, qQuis consectetur odipiscing elit, sed do
nestrud exercitation ullames laboris misi ut siusmod tempor incadidunt ut lobore et
- I =
[C | Editor per I Cancelar Salvar
| ——— | —— | ——
. J/ \. J \. J

Fonte: Elaborado pela autora.
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Figura 16 — Prototipo de tela referente ao UCO03: Criar Diario de Viagem.
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Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 17 — Protétipo de tela referente ao UC04: Adicionar um local no Diario de Viagem.
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Fonte: Elaborado pela autora.




Figura 18 — Protdtipo de tela referente ao UC05: Compartilhar Diario de Viagem.
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Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 19 — Prototipo de tela referente ao UC06: Solicitar recomendacdes de locais

interessantes.
[ = Y e N r 0D /0 \ r— 0 0 1
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Fonte: Elaborado pela autora.
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Figura 20 — Prototipo de tela referente ao UCQ7: Sugerir Diario de Viagem.
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Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 21 — Protdtipo de tela referente ao UC08: Criar grupos.
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Fonte: Elaborado pela autora.



Figura 22 — Protdtipo de tela referente ao UCQ9: Seguir e classificar um usuario.
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Fonte: Elaborado pela autora.

4.2.5 Superficie
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A Superficie do projeto sera implementada a partir das definicdes do Material

Designi2, disponibilizado pelo Google. O Material Design fornece um guia com diretrizes

padronizadas para elementos de interface, englobando questbes como cores, formas de

apresentar botbes, animacdes, formatos, entre outros.

4.3 ARQUITETURA E TECNOLOGIAS

A arquitetura de software desta aplicagdo é dividida em trés camadas distintas e

independentes que devem interagir entre si. A Figura 23 demonstra graficamente como é

realizada esta interacdo, bem como os componentes e tecnologias utilizados em cada uma das

camadas.

12 https://material.io/
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Figura 23 — Arquitetura em trés camadas.
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Fonte: Elaborado pela autora.

4.3.1 Camada de Apresentagdo

Na Camada de Apresentacdo, encontram-se 0s componentes que sdo executados nos
dispositivos dos clientes. Nesta camada o usuario tem acesso a interface da aplicacdo, onde é
feita a interacdo com a camada ldgica (IBM, 2014).

No primeiro capitulo deste trabalho foi estabelecida a utilizacdo do framework
Polymer para construcdo da Camada de Apresentacdo. Porém recentemente houve o
lancamento de uma nova versdo do lonic Framework, com foco em desenvolvimento de PWA
e com uma documentacdo robusta. Dessa forma optou-se por modificar a ferramenta original
para o desenvolvimento desta camada.

O lonic Framework?® é uma ferramenta de codigo aberto que disponibiliza diversos
componentes de interface para o desenvolvimento de aplicagdes web, utilizando-se de

tecnologias como HTML, CSS e JavaScript. Esses componentes possuem formas de interacdo

13 https://ionicframework.com/
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e animacdes que sdo voltados para entregar uma boa experiéncia para o usuario da aplicacéo
(IONIC, 2018).

O lonic possui integracdo com Angulari4, que é “uma plataforma de aplicacbes web
de cddigo-fonte aberto e front-end baseado em TypeScript” (ANGULAR, 2018). A utilizacdo
do Angular em projetos lonic serve principalmente para as injecOes de dependéncia de
bibliotecas — que séo utilizadas nas requisicdes AJAX e para a sincronizacao do Google Maps,
por exemplo — e para outras partes de interagdo como a navegacdo e gerenciamento de URLS.
A Figura 24 exibe um trecho de codigo demonstrando a utilizacdo do Angular para manipulagéo

dos componentes do lonic e demais interages.

4.3.2 Camada de Negdcio

Na Camada de Negdcio encontra-se toda a estrutura logica da aplicacdo. Esta camada
serve como uma “ponte” entre a interface da aplicacdo e o banco de dados, sendo ela a
responsavel por processar as requisi¢des vindas do cliente, manipular os dados necessarios e
retorna-los (IBM, 2014).

Figura 24 — Trecho de c6digo em Angular.

diarios.page.html

ent, OnInit }
} £
slot="start
t { DiarioService } f

@Component ({
selector:

Diarios de Viagem

padding

horizontal="en

diarios: a

N3o encontramos nenhum Didrio de Viagem para mostrar.
Que tal criar um?

ngOnInit() {
.carregarDiarios();

carregarDiarios() {
| .service.getDiarios().then(response {

size-md="4" size-xs="12" *ngFor="let diario of diari
class ard-ite (click)="a

.diarios = response;

acessarDiario(id) {
.router.navigate(['/dia

{{ diario.titulo }}

Fonte: Elaborado pela autora.

14 https://angular.io/
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Utilizando o framework Django, escrito sobre a linguagem Python, foi criada uma API
REST capaz de ser acessada pela Camada de Apresentacdo por meio de requisicdes AJAX.

Neste processo de desenvolvimento, utilizou-se a biblioteca Django Rest
Framework?s, que possui diversos métodos especificos para a criagcdo de APIs REST. Entre eles
destacam-se os métodos de autenticacdo, de validacdo dos dados e de tratamento de permissdes.

4.3.3 Camada de Persisténcia

A Camada de Persisténcia tem a funcdo de armazenar e indexar os dados gerados pela
Camada de Negdcios e outros demais dados utilizados como parametrizacdo do sistema. O
Django possui uma ferramenta de ORM, que auxilia no processo de gerenciamento do banco
de dados. Esta técnica consiste em utilizar classes de programacéo orientada a objetos, onde a
classe e suas propriedades tornam-se registros no banco de dados, ndo havendo a necessidade
da utilizacdo da linguagem SQL para o gerenciamento das mesmas. A Figura 25 mostra a
criagdo de um modelo de classe e a sua manipulacdo, enquanto que a Figura 26 mostra o

Diagrama de Classes gerado a partir destas definicGes.

Figura 25 — Cddigo das classes Diario de Viagens e Local de Interesse e suas manipulacdes.

models.py views.py

autor = models.ForeignKey
1zer

rioSerializer

Authenticated, IsOwnerOrReadOnly)

.CASCADE)
titulo = models.CharField

unicode (

) .dispatch(request, pk=pk)

get _quer
queryset a wSet, ) .get _queryset()

diario = models.Foreig .request er.usuario)

@action(methods=[ ' P( ], d , url path=
cria local(self, reques :

.get object()
1De: sseSerializer(data=request.data)
valid():
ve(diario=diario)

unicode (

status_resposta = status.HTTP_200_OK|

resposta = s ors
status_resposta HTTP_400_BAD REQUEST

rn Response(resposta, status=status resposta)

Fonte: Elaborado pela autora.

15 https://www.django-rest-framework.org/
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Relacionamento

- data_atribuicao : Date

'K
{possui}
1

Classificacao

- descricao : String

LocalDelnteresse

Usuario {cria} DiarioDeViagem {possui}
- first_name : String 1 . | -titulo: String N
) 0 1 0

- last_name : String
- email - String 0"

or 1 - password : String .
- usemame : String {sugestéo de}

{& sequido/sequidor} | - foto - String 0.
- cidade_atual : String
- cidade_natal . String Recomendacao
- data_nascimento : Date fcriap
e - descricao : String

9 1 0.* | - seguidores : boolean
*
1 17 0
{recebe} {& dono/ {solicitada ac}
membro de}
0.r 0.r
Notificacao Grupo
- descricao : String - name : String

- descricao : String
- foto : String

- latitude : float

- longitude : float

Fonte: Elaborado pela autora.

O Django permite integracdo com diversos bancos de dados. Devido a questdes de

desempenho e processamento de dados, optou-se por utilizar o banco MySQL ao invés do banco
padrdo do Django, o SQL.te.
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5 VALIDACAO DO PROJETO

A aplicacdo Wanderlust esta sendo servida no endereco https://wanderlust-

pwa.firebaseapp.com, e a APl utilizada para o back-end esta no endereco

https://Iceconi.pythonanywhere.com/. Os acessos para estes projetos estardo disponiveis para

acesso até o final do ano de 2018.

Nesta secdo serd apresentada a validacdo do projeto, de acordo com as caracteristicas
de PWA elencadas no primeiro capitulo deste trabalho; com as caracteristicas de UX voltadas
para PWA na implementadas na aplicacdo; e com sua avaliacdo a partir da execucdo da
ferramenta Lighthouse.

E necessario informar que optou-se por retirar do projeto o requisito “R3: Permitir que
usuarios visitantes tenham acesso ao contetdo publico”, com o intuito de diminuir a burocracia
na criagdo e compartilhamento dos contetidos, uma vez que seria necessario que 0 USUArio
deixasse explicito quais conteidos gostaria de deixar publico, toda vez que um novo contetdo

fosse criado.
5.1 CARACTERISTICAS DE PWA NA APLICACAO

Todas as caracteristicas de PWA foram contempladas pela aplicagdo. A seguir estéo

descritos como se deram 0s seus desenvolvimentos.
5.1.1 Progressividade

O lonic Framework prové scripts em JavaScript chamados polyfills que adequam os
métodos e estilos de CSS modernos para que sejam ser interpretados nos navegadores antigos.
Apesar disso, algumas tecnologias dependentes de utilizacdo dos Service Workers acabam néo
estando disponiveis, como o caso do funcionamento offline e das notificagdes.

Outra tecnologia que ndo esta presente em navegadores antigos é a localizagdo do
dispositivo. A Figura 27 mostra que em navegadores mais modernos é solicitada a utilizacao
da localizagdo do dispositivo, fazendo com que o mapa seja renderizado préximo do local
encontrado. J& nos dispositivos antigos 0 mapa sempre apresentara um local fixo.

E importante ressaltar que as funcionalidades da aplicacio, como cadastros e

consultas, podem ser executadas independente das tecnologias disponiveis no navegador. O ndo


https://wanderlust-pwa.firebaseapp.com/
https://wanderlust-pwa.firebaseapp.com/
https://lceconi.pythonanywhere.com/
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funcionamento de certas tecnologias apenas impacta na facilidade de realizar certas acoes, e

ndo na perda de funcionalidades.

Figura 27 — Exemplo de solicitacéo de localizacdo no navegador Chrome.

— a X

O Wwanderlust X  +

« > C @ https://wanderlust-pwa.firebaseapp.com/diarios/5 * @ O s /. B & o n o

wanderlust-pwa.firebaseapp.com deseja

Q  Saber sua localizagio

‘ Permitir H Bloquear ‘

Adicionar Local

Titulo

Descrigao

Foto

Escolher arquivo |Nenhum arquivo selecionado

Holy Innity Chureh W~

olo hindu
EE SWAMI MK Chowk Bank Of Baroda @ 4
TH SEVA.. @

5

3

Akhil Kranti
Chowk

. Kirtj Krishna
aindu @ "Nagar Lo Numpgy . oW (z) Baram
ey

r2 Bank £

Mata Markete Biblioteca
Prabhat Vachanalaya @
New Sangavi Pune

“emple

. @
Samruddh ;
Commenesneni @) HoFc Bank $BI Sangvi Branch @

Fonte: Elaborado pela autora.

5.1.2 Responsividade

Para o desenvolvimento das interfaces responsivas, utilizou-se a biblioteca de CSS do
lonic Framework que disponibiliza estilos especificos para gridsi. A aplicacdo inicialmente
foi projetada para suprir as necessidades dos dispositivos menores (de acordo com a filosofia
Mobile First), e a partir disso, adequou-se a interface para tamanhos de telas maiores. A Figura

28 demonstra 0 comportamento responsivo da aplicacao.

16 https://beta.ionicframework.com/docs/layout/grid



https://beta.ionicframework.com/docs/layout/grid

62

Figura 28 — Demonstracdo do comportamento responsivo na aplicacdo Wanderlust.

INTERFACE DESKTOP

INTERFACE MOBILE

X - 18% 000:13

= — Didrios de Viagem
= Didrios de Viagem w
Floripa S Floripa Comida em Caxias do Sul Torres
_ P /W /W
s 0 (D Feed
2 Perfi
Comida em Caxias do = Fet Bento Gongalves
Sul Didrios de Viagem
L |
- ¥ Solicitar Recomendagdes
- Grupos
Torres G sarr
/6

Bento Gongalves

4 °
2 (a] « °

Fonte: Elaborado pela autora.

5.1.3 Independéncia de conectividade

A consulta as telas que ja foram acessadas anteriormente fica disponivel mesmo
estando em modo offline. Funcionalidades que necessitam ser persistidas através da API ficam
indisponiveis enquanto o dispositivo estiver offline, sendo exibida uma mensagem alertando o

usuario sobre a limitagdo, conforme demonstrado na Figura 29.

Figura 29 — Mensagens de alerta para a falta de conectividade.

= Feed Q = Diarios de Viagem
) icitaca =1 .
¥ Solicitacio de recomendagio Flori pa
Restaurantes em Caxias do Sul
Ve |

& Solicitado por Paula Ceconi

— " Comida em Caxias do
iario sugerido Sul

Comida em Caxias do Sul

7/ [ ]
& Sugerido por Laura Ceconi
Torres
w¥) Solicitagio de recomendagio
VA |

Pontos turisticos de Caxias do Sul

m Solicitado por Laura Ceconi

Didrio sugerido

Fonte: Elaborado pela autora.
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5.1.4 Semelhanga com aplicativos

A aplicacéo esta desenvolvida sobre um app shell que faz com que a renderizacdo dos
elementos iniciais tenha um desempenho muito semelhante a de uma aplicacdo nativa, por ndo
despender uma quantidade muito grande de processamento de codigos JavaScript e CSS. Além
disso as transicOes de tela e efeitos de interagdo também se assemelham aos aplicativos nativos
(na secdo 5.2 deste trabalho serdo abordados mais detalhes sobre os elementos de UX incluidos

na aplicacéo).

5.1.5 Sempre atualizados

O script de Service Worker implementado espera receber novas versdes da aplicacéo
e replica-la aos demais usuérios. Inclusive o lonic Framework prové uma ferramenta que
modifica 0 nome dos arquivos de JavaScript e CSS das paginas para cada nova atualizacao,
garantindo que os navegadores entendam que aquele conteddo foi modificado, e que nao

continue fazendo cache dos mesmos.

5.1.6 Seguranca

A aplicacdo estd sendo servida pelo servico de hospedagem do Firebasel?, com
certificado de seguranca HTTPS. A Figura 30 mostra como o havegador Chrome apresenta este

certificado.

5.1.7 Descobriveis e instalaveis

Para tornar a aplicacdo totalmente indexavel pelos motores de busca, foi necessario
incluir dois arquivos a raiz do projeto:

e robots.txt: neste arquivo estdo contidas as URLs que devem ser indexadas ou
ndo pelos motores de busca. Também faz referéncia ao mapa do site (aplicacéo),
que contém todas as URLS do site.

e sitemap.xml: arquivo em XML que contém todas as URLS disponiveis para

acesso pelo motor de busca.

17 https://firebase.google.com/
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Figura 30 — Demonstracéo do certificado HTTPS no navegador Chrome.

© Wanderlust X  +

& C @ https//wanderlust-pwa.firebaseapp.com

A conexao é segura

Suas informacées (por exemplo, senhas ou nlimeros
de cartdo de crédito) permanecem particulares
quando sdo enviadas para esse site. Saiba mais

Local Permitir

Notificagdes Permitir

Certificado (valido)
Cookies: (4 em uso)

Configuragdes do site

Fonte: Elaborado pela autora.

No caso da aplicacdo Wanderlust somente uma URL foi indexada — a pagina inicial —
uma vez que para acessar seu contetdo é necessaria a criagdo de um cadastro com e-mail e
senha.

Também foi incluido o arquivo manifest.json, permitindo, assim, que a aplicacdo seja

instalada no dispositivo e tenha um splashscreen. A Figura 31 apresenta estas funcionalidades.

Figura 31 — Funcionalidade de “Adicionar a tela inicial” e splashscreen disponibilizados pela
incluséo do arquivo manifest.json.

Adicionar a tela inicial

Atual. 06/11 20:10 O

Wanderlust
wanderlust-pwa firebaseapp.com

CANCELAR  ADICIONAR

Fonte: Elaborado pela autora.
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5.1.8 Re-envolventes

Para implementar as notificagdes foi utilizada a ferramenta OneSignal8 que possibilita
a criacdo e gerenciamento das notificacdes web. Além disso disponibiliza uma API, que foi
integrado ao codigo Python da aplicacdo fazendo a geragdo e envio das notificacdes. A Figura

32 mostra o0 comportamento das notificagdes.

Figura 32 — Demonstragéo da funcionalidade de notificagdes.

A @ = 56% @ 21:46
e 20:34 | Seg, 12 de novembro o
o @
R Wanderlust wanderlust-pwa firebaseapp.c.
Novo seguidor @
Laura Ceconi comegou a seguir vocé
Nenhuma novidade ainda para mostrar. CONFIG. NOTIFICAGAO APAGAR

Tente encontrar pessoas e criar grupos
para trocar ideias!

Vocé gostaria de receber
notificagoes de Wanderlust?

Fonte: Elaborado pela autora.

5.1.9 Linkaveis

Cada pagina da aplicacao possui uma URL unica, facilitando o acesso as paginas.

18 https://onesignal.com/
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Quadro 5 — Relacdo de URLs da aplicacéo.

Descricdo da Pagina URL
Pagina inicial /

Feed [feed
Perfil do usuéario autenticado Iperfil
Perfil de outro usuério Iperfil/:id
Diérios /diarios

Diério especifico

/diarios/:id_diario

Local de Interesse

/local/:id_local

Solicitar Recomendacdes

/recomendacoes

Solicitacdo de Recomendacéo

/recomendacoes/:id_recomendacao

Grupos

/grupos

Grupo especifico

/grupos/:id_grupo

Fonte: Elaborado pela autora.

5.2 ELEMENTOS DE UX NA APLICACAO
Nesta sec¢do serdo demonstradas como foram contempladas as diretrizes RAIL.
5.2.1 Response ou resposta

Cada interacdo do usuario que necessite comunicacdo com a APl externa é
representada por um spinner, demonstrando que os dados estdo sendo processados e logo sera
retornada alguma informacdo, seja ela os dados que foram solicitados, ou uma mensagem de
erro, representando o feedback para o usuario. Os elementos utilizados para representar o

feedback podem ser vistos na Figura 33.
5.2.2 Animation ou animagao

O lonic Framework utiliza como base 0 manual sobre Movimento do Material Design2®

para as animacOes dos elementos. Na aplicacdo Wanderlust as animacdes sdo usadas para:

19 https://material.io/design/motion/understanding-motion.html
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transicOes de tela, abertura e fechamento do menu, apresentacdo de alertas/modals nos botdes

e nos formularios que possuem labels flutuantes.

Figura 33 — Elementos utilizados na aplicacdo para dar feedback ao usuério.

NAO AUTENTICADO
E necessario se autenticar para

acessar esta pagina

Fonte: Elaborado pela autora.

5.2.3 ldle ou momento ocioso

O método de carregamento de paginas e recursos da aplicacdo foi desenvolvido a partir
de um método do Angular chamado Lazy Loading, o que permite carregar as paginas e

componentes sob demanda, diminuindo o tempo de carregamento e a banda utilizada.

5.2.4 Load ou carregamento

Além da utilizacdo do método de carregamento Lazy Loading, tambem foi feito o
cache das requisi¢fes e dos componentes mais utilizados (como o app shell) para que a
sensacdo de carregamento pareca mais rapida. Na Figura 34 é possivel ver o resultado da
avaliacdo Performance (ou desempenho) da ferramenta Lighthouse, que avalia se o tempo de

carregamento da pagina esta adequado para utilizacdo da aplicacéo.
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Figura 34 — Resultado da avaliacdo Performance/Desempenho da ferramenta Lighthouse.

Desempenho

© Métricas

Primeira pintura de contetido 1330ms @ Primeira pintura significativa 1.330ms @
Indice de velocidade 2300ms @ Primeira CPU ociosa 1330 ms @
Tempo até interatividade 1330ms @ Laténcia estimada de entrada 16ms @

Valores sdo estimados e podem variar.

Fonte: Adaptado de Lighthouse.

5.3 AVALIACAO DO LIGHTHOUSE

A partir da execucdo da ferramenta Lighthouse na aplicacdo pode-se reforcar a sua
validacdo, principalmente nos quesitos de Performance/Desempenho e quanto aos requisitos
para considera a aplicacdo um PWA. Reitera-se o esclarecimento de que esta avaliacéo € feita
com base em uma checklist20, onde cada métrica contemplada pela aplicacdo recebe uma
pontuacéo.

Nos Quadros 6 e 7 sdo apresentados os resultados obtidos a partir da execucdo da
ferramenta na pagina inicial, e em uma das paginas internas (julgou-se que nédo seria necessario
realizar a avaliagdo em todas as paginas da aplicacdo, uma vez que seus conteldos sdo muito
semelhantes, e por isso acabam apresentando resultados praticamente iguais).

A avaliacdo se da a partir da simulacdo da aplicacdo em dispositivos Desktop (com
rede de Internet cabeada) e em dispositivos méveis (com rede de Internet 3G). Apds, sdo feitos

comentarios sobre a pontuacéo obtida.

20 Checklist: https://developers.google.com/web/tools/lighthouse/v3/scoring
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Quadro 6 — Avaliacdo da Pagina Inicial da aplicacdo, por meio da ferramenta Lighthouse.

Tela Pégina Inicial (cadastro e login).
| @ © O O ©
Desktop

Desempenho Progressive Web App Acessibilidade Boas Praticas

Fonte: Adaptado de Lighthouse.

Comentarios

e Desempenho — Todos os requisitos foram contemplados.

e Progressive Web App — N&o obteve pontuacdo méxima devido a uma
falha2: no calculo do tamanho da janela do navegador, com relacdo ao
contetido da aplicacao.

e Acessibidade — Reporta a falta de um label para os inputs da pagina.
Neste cenario ndo seria necessario, uma vez que cada input possui um
placeholder.

e Boas Préaticas — Todos os requisitios foram contemplados.

e SEO - Todos os requisitos foram contemplados.

Avaliacao
Mobile

ONCOINC

Desempenho Progressive Web App Acessibilidade Boas Praticas

Fonte: Adaptado de Lighthouse.

Comentarios

e Desempenho — A quantidade de cddigo em JavaScript que é carregado
na pagina pode ser diminuido, sendo carregado somente o codigo que o
usuario precisa utilizar.

e Progressive Web App — Todos os requesitos foram contemplados.

e Acessibidade — Mesma situacdo da avaliacdo Desktop.

e Boas Préaticas — Todos os requisitios foram contemplados.

e SEO - Todos os requisitos foram contemplados.

21 Fonte: https://github.com/GoogleChrome/lighthouse/issues/5558



https://github.com/GoogleChrome/lighthouse/issues/5558

70

Quadro 7 — Avaliacdo da pagina Feed da aplicacdo, por meio da ferramenta Lighthouse.

Tela Feed

Al . O \) . .
Desktop
Desempenho Progressive Web App Acessibilidade Boas Praticas

Fonte: Adaptado de Lighthouse.

Comentarios | ¢ Desempenho — Todos os requisitos foram contemplados.

e Progressive Web App — Mesma situacdo da avaliacdo da Pagina Inicial
no Desktop, no Quadro 6.

e Acessibidade — Reporta a falta do atributo alt nos icones da péagina e do
atributo value para alguns botdes (ambos os atributos sdo necessarios
para que os elementos sejam identificados por leitores de tela). Por uma
limitacdo do lonic ndo é possivel incluir esses atributos nos
componentes que estdo sendo utilizados, e por isso seria necessario
desenvolver um workaround 22 para contemplar esse requisito.

e Boas Préticas — Todos os requisitios foram contemplados.

e SEO - Todos os requisitos foram contemplados.

Avaliacéo
Mobil &)

Desempenho Progressive Web App Acessibilidade Boas Préaticas SEO

Fonte: Adaptado de Lighthouse.

Comentarios | ¢ Desempenho — Mesma situacdo da avaliagdo da Pégina Inicial em
Mobile, no Quadro 6.

e Progressive Web App — Todos os requesitos foram contemplados.

e Acessibidade — Mesma situacdo da avaliacdo Desktop.

e Boas Préticas — Todos os requisitios foram contemplados.

e SEO - Todos os requisitos foram contemplados.

22 Desenvolver uma solugdo alternativa para corrigir uma limitagdo em um sistema.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho tinha como objetivo realizar estudos acerca da experiéncia do
usuario em aplicacfes web, e mais especificamente em aplicacGes web progressivas, a fim de
elencar quais elementos e técnicas seriam as mais relevantes para serem implantadas em uma
aplicacdo que suprisse ambas as necessidades (ser um PWA, e oferecer uma boa experiéncia
para 0 USUario).

A partir do referencial tedrico levantado sobre Progressive Web Apps e User
Experience pode-se sugerir o desenvolvimento de uma aplicacdo, em formato de rede social,
que possuisse funcionalidades caracteristicas de PWA. Entre elas destacam-se a possibilidade
de acesso offline aos contetdos e o recebimento de notificagdes.

O desenvolvimento da aplicacdo se deu a partir da criacdo de dois projetos: uma
interface cliente, e uma API — que também podem ser identificados como front-end e back-end,
respectivamente. Enquanto que no front-end sdo apresentados elementos visuais, necessarios
para a interagdo do usuario com o sistema; no back-end sdo recebidas e processadas as
requisicdes feitas por meio dessas interacoes.

Optou-se utilizar o lonic Framework para o desenvolvimento do front-end, por
oferecer uma grande quantidade de componentes de interface reutilizveis e pelo grande
engajamento da comunidade e da propria equipe do lonic em sanar duvidas, e de facil acesso a
sua documentacdo. Apesar disso é pertinente ressaltar que houve dificuldades no modo de
desenvolvimento do lonic, pois 0 processo que compila 0s arquivos e 0s renderiza no navegador
requer um grande processamento do computador, deixando-0 por muitas vezes lento ao ponto
de precisar encerrar 0 processo e inicia-lo novamente.

Ja no back-end foi utilizado o Framework Django, escrito em Python, onde foi
desenvolvida uma APl REST, de facil acesso pelo front-end. Esta ferramenta se mostrou
adequada as necessidades do projeto, por também possuir uma comunidade ativa e boa
documentacdo.

Os resultados obtidos pela validacdo da aplicagdo foram considerados satisfatorios.
Com a excegdo da retirada de um dos requisitos estabelecidos inicialmente, o projeto
contemplou todas as expectativas funcionais. Com relacdo a experiéncia do usuario, pode-se
concluir que a aplicacdo também se mostra satisfatoria, uma vez que esta de acordo com as
diretrizes RAIL. Aléem disso, a partir da avaliacdo realizada pela ferramenta Lighthouse, foi

possivel verificar que o desempenho da aplicacdo se mostrou excelente, mesmo em conexdes
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de Internet 3G, sendo um ponto positivo para a experiéncia dos usuarios que fazem parte do
publico-alvo desta aplicacdo (pessoas que estdo viajando, ou passeando, fora do alcance de uma
Wi-Fi). Ainda com relacdo ao publico-alvo, pode-se destacar também que as funcionalidades
desenvolvidas supriram as necessidades estabelecidas na proposta de solugdo, como por
exemplo a criacdo de Diarios de Viagem que podem ser sugeridos nas solicitacbes de
recomendac0es de outros usuarios, e o fato de estas informacges estarem persistidas e poderem
ser acessadas a qualquer momento.

Para trabalhos futuros, sugere-se a inclusdo de novas funcionalidades, como a
categorizacdo dos Locais de Interesse utilizando palavras-chave (por exemplo: restaurante, bar,
festa, parque, entre outros), onde serviria também para a realizacdo de pesquisas de locais
interessantes. Outra funcionalidade pertinente seria a possibilidade de fazer check-in nos locais,
sendo criado automaticamente um Local de Interesse, a partir dos dados encontrados na
localizagéo atual.

Por ser uma aplicacdo web progressiva ainda ha a possibilidade do surgimento de
novas funcionalidades que fagcam acesso ao hardware, de forma que, ao surgimento delas, faca-

se uma andlise sobre sua utilizagdo e se seria pertinente adiciona-las a aplicagao.
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APENDICE A - QUESTIONARIO E RESULTADOS DA PESQUISA SOBRE O
PUBLICO-ALVO DA APLICACAO PROPOSTA

Interesse em viagens

Todos os campos sdo obrigatdrios.

Qual a sua idade?
()170oumenos ( )18a23 ( )24a29 ( )30a39 ( )40a49 () Acimade50

Qual seu sexo?

( ) Masculino ( ) Feminino ( ) Prefiro ndo dizer

Qual sua renda média mensal?
() Até R$1000,00 ( ) De R$1000,00 a R$2400,00 ( ) De R$2500,00 a R$3400,00
( ) De R$3500,00 a R$5000,00 ( ) Acima de R$5000,00 ( ) Prefiro ndo dizer

Quial seu estado civil?
( ) Solteiro(a) ou namorando ( ) Casado(a) ( ) Divorciado(a) ou separado(a) ( ) Viuvo(a)

( ) Prefiro nédo dizer

Vocé realizou alguma viagem nos Gltimos 6 meses?
Marque uma ou mais alternativas.

[ ]1Sim, atrabalho [ ] Sim, alazer [ ] Nao

Como vocé costuma fazer suas viagens?
Marque uma ou mais alternativas.

[ 1Sozinho(a) [ ] Com amigos [ ] Com familia [ ] Com grupos de excursao

[ ] N&o costumo fazer viagens

Como vocé busca recomendaces de locais interessantes para suas viagens?
Marque uma ou mais alternativas.

[ ] Peco recomendag6es aos meus amigos ou conhecidos
[ ] Pesquiso por recomendacdes na internet
[ ] Planejo minhas viagens com agéncias

[ 1 N&o busco recomendagdes

Vocé ja consultou algum tipo de aplicativo ou website para programar uma viagem? Se
sim, qual(is)?
Marque uma ou mais alternativas.

[ 1 TripAdvisor [ ] GuiamTrip [ ] Tripit [ ] Foursquare [ ] Nao consultei
[ ] Outro:
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Qual a sua idade?

66 responses

Qual seu sexo?

66 responses

Qual sua renda média mensal?

66 responses

@ 17 ou menos
® 153323
@ 24329
® 30239
@ 40249
® Acimade 50

® Masculino
® Feminino

@ Prefiro n&o dizer

@ Ate R$1000,00

@ De RS31000,00 a R$2400,00
@ De R$2500,00 a R$3400,00
@ D= RS$3500,00 a R$5000,00
@ Acima de R$5000,00

@ Prefiro ndo dizer



Qual seu estado civil?

66 responses

@ Solteiro(a) ou namerando

@ Casado(a)

@ Divorciado(a) ou separado(a)
® Viivo(a)

@ Prefiro ndo dizer

Vocé realizou alguma viagem nos ultimos 6 meses?

66 responses

S5im, a lazer 42 (63.6%)

Sim, a trabalho 8(12.1%)

20 (30.3%)

Como vocé costuma fazer suas viagens?

b6 responses

Sozinho(a)

Com amigos 26 (39.4%)

Com familia 56 (54.8%)

2 (3%)

Com grupos de excursdo

N&o costumo fazer viagens 5(7.6%)
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Como vocé busca recomendacodes de locais interessantes para suas
viagens?

bb responses

Peco recomem_jagoes aos 44 (66 7%)

mMeus amigos ou C....

Pesquiso por recomen.dagoes 51 (77.3%)
na internet

Planegjo minhas viagens com

- 12 (18.2%)
agéncias

N&o busco recomendacdes 4(6.1%)

Vocé ja consultou algum tipo de aplicativo ou website para programar
uma viagem? Se sim, qual(is)?

66 responses

TripAdvisor

Guia mTrip

Tripit

Foursquare

Google Maps

Néo consultei

Agencias

TripCase

Zarpo

Airbnb, AluguelTemporada
Facebook

Google Flights

Sites de mochileiros e viajantes

43 (65.2%)

1 (1.5%)
8 (12.1%)

10 (15.2%)

12 (18.2%)

10 (28.8%)

1(1.5%)
1(1.5%)
1(1.5%)
1(1.5%)
1(1.5%)
1(1.5%)
1(1.5%)
)
)
)
)

Facebook Places, Booking, Blogs 1(1.5%
Booking 1(1.5%
Google 1(1.5%

Booking 1(1.5%
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APENDICE B — CASO DE USO 01: CADASTRAR NOVO USUARIO

Quadro 8 — UCO01: Cadastrar novo usuario.

O visitante deseja criar um cadastro, a partir do preenchimento de um

Descricao formulério ou de sua conta do Facebook, para poder acessar 0
sistema.
Atores Visitante, Facebook

Pré-condigdes

Nenhuma.

Pés-condigdes

Cadastro do usuario.

Referéncia

R1.

Fluxo principal

1. O usuério decide por fazer o cadastro via formulario ou via sua
conta do Facebook

1.1. O usuario preenche o formulario de cadastro com e-mail, nome
completo e senha. Todos os campos sdo obrigatorios.

1.2a. O usuario clica no botao “Conecte com o Facebook™.

1.2b. O sistema faz a comunicagdo com servigo do Facebook, que
retorna os dados necessarios para efetuar o cadastro.

2. Cadastro concluido.

Fluxo alternativos

1.1a. Sistema verifica que e-mail ja estd cadastrado. Volta ao passo 1.
1.1b. Sistema verifica que um ou mais campos obrigatérios nao foram
preenchidos, ou possuem erros. Volta ao passo 1, com os dados
mantidos.

1.2. Caso o usuario ndo estiver conectado ao Facebook, informa e-
mail e senha.

Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 35 — Tela referente ao UCO1: Cadastrar novo usudrio.

o N @ =.015%819:00

CADASTRE-SE

Nome

Sobrenome

Ja possui conta? Entrar

Ei ENTRAR COM FACEBOOK

Fonte: Elaborado pela autora.
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APENDICE C - CASO DE USO 02: EDITAR DADOS DO PERFIL

Quadro 9 — UCO02: Editar dados do perfil.

Descricao

O usuario deseja editar os dados do seu perfil.

Atores

Usuario.

Pré-condicdes

Estar cadastrado e autenticado no sistema.

Pds-condigdes

Dados de perfil modificados e salvos.

Referéncia

R2.

Fluxo principal

1. O usuadrio acessa a pagina de “Perfil”.

2. O usuario clica no botao “Editar perfil”.

3. O usuério edita/adiciona seus dados pessoais (data de nascimento,
sexo, cidade e telefone), foto e descricéo.

Fluxo alternativos

Sem fluxos alternativos.

Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 36 — Telas referentes ao UCO02: Editar dados do perfil.

Perfil

LAURA CECONI

2
Seguindo

Editar perfil X

Nome

Laura

Sobrenome

Ceconi

E-mail

Iceconi@ucs.br

Data de Nascimentc

05/04/1994
Iceconi@ucs.br
Cidade Natal
0 Caxias do Sul
Sequidores
Cidade Atual
Caxias do Sul

Sobre mim: Gosto de conhecer lugares
novos!

Cidade natal: Caxias do Sul

Cidade atual: Caxias do Sul

Fonte: Elaborado pela autora.

Foto

Escolher arquivo  Nenhum arquivo selecic

SALVAR
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APENDICE D - CASO DE USO 03: CRIAR DIARIO DE VIAGEM

Quadro 10 — UCO03: Criar Diario de Viagem.

Descricao O usuario deseja criar um Diario de Viagem.
Atores Usuario.

Pré-condicdes Estar cadastrado e autenticado no sistema.
Pds-condi¢des Criagdo do Diério de Viagem.

Referéncia RA4.

1. O usuario clica no botdo “Diarios de Viagem”.

2. Na tela de listagem dos Diarios de Viagem, o usuario clica em
“Criar”.

3. O usuério preenche o formulério com titulo e descri¢do, ambos
obrigatdrios.

4. O usuario salva o formulério.

4. Sistema verifica que um ou mais campos obrigatérios ndo foram
Fluxo alternativos | preenchidos, ou possuem erros. Volta ao passo 2, com o0s dados
mantidos.

Fonte: Elaborado pela autora.

Fluxo principal

Figura 37 — Telas referentes ao UCO03: Criar Diario de Viagem.

= Diarios de Viagem

Caxias do Sul

Novo Didario

FECHAR CRIAR

Fonte: Elaborado pela autora.
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APENDICE E — CASO DE USO 04: ADICIONAR UM LOCAL NO DIARIO DE

VIAGEM

Quadro 11 — UCO04: Adicionar um local no Diario de Viagem.

Descricdo

O usuario deseja adicionar um local no Diéario de Viagem criado.

Atores

Usuario.

Pré-condicdes

Estar cadastrado e autenticado no sistema.
Ter criado um Diario de Viagem

Pds-condigdes

Inclus@o do local no Diério de Viagem

Referéncia

RS.

Fluxo principal

1. O usuario clica no botdo “Dirios de Viagem”.

2. Na tela de listagem dos Diarios de Viagem, o usuario clica no icone
de “mais”, no Diario que pretende adicionar o local.

3. O usuério preenche o formulario com nome do local (obrigatdrio) e
descricdo, aponta a localizacdo no mapa e adiciona fotos.

4. O usuario salva o formulério.

Fluxo alternativos

4. Sistema verifica que o nome do local ndo foi preenchido. Volta ao
passo 3, com os dados mantidos.

Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 38 — Telas referentes ao UC04: Adicionar um local no Diério de Viagem.

Adicionar Local

Titulo

Monumento ao Imigrante

Descrigio

Ponto turistico da cidade. Foi inaugurada et

Foto

Escolher arquivo  Monumento-a...doming:

a
imentos e Tecidos o

Q
?

1cro Madeiras

R. Sinimbd o

Armarinhos Gool o

)
&)

¢ EPI Imigrante
a

X < Caxias do Sul < Monumento ao Imigrante

Monumento ao Imigrante

Ponto turistico da cidade, Fol inaugurado
em 1954 por Getdlio Vargas.

Monumento ao
Imigrante

Ponto turistico da cidade. Fol inaugurado
em 1954 por Getulio Vargas.

G = - Caxias - Sinimbu R. Emesto Marsla)
0 0Q!Bados cantogrificos ©2018 Google  Termos de Uso
R. Sinimby;
ADICIONAR 8
D)

lio de Castilhag

Fonte: Elaborado pela autora.




APENDICE F - CASO DE USO 05: COMPARTILHAR DIARIO DE VIAGEM

Quadro 12 — UC05: Compartilhar Diério de Viagem.

83

Descricao O usuario deseja compartilhar um Diario de Viagem.

Atores Usuario.

Estar cadastrado e autenticado no sistema.

Pré-condicoes Ter criado um Diério de Viagem.

Pds-condigdes Compartilhamento do Diério de Viagem.

Referéncia R6.

1. O usuério acessa seu Diario de Viagens.

2. O usuario clica no icone de compartilhamento do Diario de
Viagem.

3. O usuério seleciona para quem deseja compartilhar a informacéo
(busca de outros usudrios, para todos 0s seguidores ou grupos).

4. O usuério salva a configuracdo de compartilhamento.

Fluxo principal

Fluxo alternativos | Sem fluxos alternativos.

Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 39 — Telas referentes ao UC05: Compartilhar Diario de Viagens.

= Diarios de Viagem

Viagem para Floripa

s 81 <

Caxias do Sul

Compartilhar com:

Seguidores
[J  Grupo do volei

CANCELAR oK

Fonte: Elaborado pela autora.
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APENDICE G — CASO DE USO 06: SOLICITAR RECOMENDACOES DE LOCAIS
INTERESSANTES

Quadro 13 — UCO06: Solicitar recomendacdes de locais interessantes.

O usuario deseja solicitar aos seus seguidores, ou a grupos,

Descricao ~ .

recomendac0es de locais interessantes.
Atores Usuario.
Pré-condicdes Estar cadastrado e autenticado no sistema.
Pds-condigdes Criacéo da solicitacdo. Recebimento de recomendacoes.
Referéncia R7.

1. O usuario clica no botao “Solicitar recomendagdes”.

Fluxo principal . )
P P 2. O usuario informa a cidade ou local atual.

Fluxo alternativos | Sem fluxos alternativos.

Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 40 — Telas referentes ao UCQ6: Solicitar recomendacdes de locais interessantes.

Solicitar recomendagéo X € Solicitagao de Recomendag...

Descreva s olicitag@o de sugestao 3
g Restaurantes em Caxias do Sul

Diarios recomendados

Comida em Caxias do Sul
Recomendado por: Laura Ceconi

Solicitar para: Seguidores ~

Solicitado nos seguintes grupos:

Solicitar para: Seguidores

Seguidores Grupo do vélei

O  Grupodovolei

CANCELAR OK

Fonte: Elaborado pela autora.
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APENDICE H — CASO DE USO 07: SUGERIR DIARIO DE VIAGEM

Quadro 14 — UCO07: Sugerir Diario de Viagem.

Descricao

O usuério deseja sugerir um Diario de Viagem em uma solicitacao de
Recomendacéo

Atores

Usuario.

Pré-condigdes

Estar cadastrado e autenticado no sistema.
Ter criado um Diario de Viagem.

Pds-condicoes

Sugestdo do Diério de Viagem.

Referéncia

RG6.

Fluxo principal

1. O usuério acessa uma solicitacdo de Recomendacao.
2. Seleciona um dos seus diarios ja criados e clica em “OK”.

Fluxo alternativos | Sem fluxos alternativos.

Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 41 — Telas referentes ao UCQ7: Sugerir Diario de Viagem.

<«

Sugerir diario para esta solicitagao

Solicitagao de Recomendag...

Pontos turisticos de Caxias do Sul

Selecionar didrios -

Selecionar diarios

Solicitado nos seguintes grupos: O Viagem para Floripa

Seguidores

Caxias do Sul

Grupo do volei
CANCELAR  OK

Fonte: Elaborado pela autora.
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APENDICE | - CASO DE USO 08: CRIAR GRUPOS

Quadro 15 — UCO08: Criar grupos.

Descricdo

O usuario deseja criar um grupo, adicionando outros usuarios com
interesses em comum.

Atores

Usuario.

Pré-condicdes

Estar cadastrado e autenticado no sistema.

Pds-condigdes

Criacéo do grupo.

Referéncia

RO.

Fluxo principal

1. O usudrio clica no botdo “Criar grupo”.

2. O usuario preenche o nome e a descri¢do do grupo. O campo nome
é obrigatdrio.

3. O usuario busca e adiciona outros usuarios ao grupo.

4. O usuério salva 0 novo grupo.

Fluxo alternativos

4. Sistema verifica que o campo nome ndo foi informado. Retorna ao
passo 2.

Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 42 — Telas referentes ao UCO08: Criar grupos.

A @ A.028%021:10 A @R .028%021:10

Criar grupo X < Grupo do volei

Nome do Grupo

Grupo do volei Grupo do volei

Buscar usudrios 3
o ( 4 =) >,
Digite ao menos 2 caracteres = =

Laura Paula Jodo
Membros adicionados
, Recomendagoes solicitadas ao grupo
Laura Ceconi (%]
Restaurantes em Caxias do Sul
Joao Silva o 1 didrios recomendados

Pontos turisticos de Caxias do Sul

“ = =

Fonte: Elaborado pela autora.
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APENDICE J - CASO DE USO 09: SEGUIR E CLASSIFICAR UM USUARIO

Quadro 16 — UCO09: Seqguir e classificar um usuario.
O usuério deseja seguir outro usudrio, no intuito de acompanhar suas

Descricdo

atividades.
Atores Usuario.
Pré-condigdes Estar cadastrado e autenticado no sistema.
Pds-condicoes Seguir outro usuario.
Referéncia R9 e R12.

1. O usuario busca pelo nome de um outro usuério.

2. O usuario acessa o perfil encontrado.

3. O usuario clica no botdo “Seguir”.

4. O usuario seleciona uma classificacdo para o este usuario.
Fluxo alternativos | Sem fluxos alternativos.

Fonte: Elaborado pela autora.

Fluxo principal

Figura 43 — Telas referentes ao UCQ9: Seguir e classificar um usuério.

N @ = . 62%@20:29

Aval 62% @20:29

Classifique esta pessoa

PAULA CECONI ® Amigo

nome@email.com
Conhecido

1 0

Seguindo Seguidores Néo conhego

Inimigo

Sobre mim: Gosto de conhecer lugares CANCELAR  SEGUIR
novos!

Cidade natal: Caxias do Sul

Cidade atual: Caxias do Sul

+8 SEGUIR

Fonte: Elaborado pela autora.




