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AGENDA



Melhoria da qualidade em softwares Java desktop

Análise de usabilidade e código-fonte em softwares

Java Desktop

Contribuir para desenvolvedores, engenheiros de

softwares, estudantes da área e futuros usuários

INTRODUÇÃO



 JAVA

 Bibliotecas de interface gráfica

 Qualidade de software

 Usabilidade de software

 Heurísticas de Nielsen

 Métricas de Usabilidade da ISO/IEC 25010

 Métricas de código-fonte

 Métricas de tamanho

 Métricas de complexidade

 Métricas de acoplamento

 Métricas de coesão

REFERENCIAL TEÓRICO



Realizar uma comparação entre duas bibliotecas de

Interface Gráfica do Java: Swing e JavaFX, e definir

qual delas traz mais qualidade de usabilidade e

código-fonte a um software em ambiente Desktop.

OBJETIVO GERAL



 ESCOLHA DAS BIBLIOTECAS

 Google Trends (popularidade de buscas)

 ESCOLHA DA NORMA, HEURÍSTICAS E MÉTRICAS

 SOFTWARES PARA ANÁLISE

 Locflix (Simulador de aluguel de filmes)

 Definição da estrutura

 Mockups (rascunhos) das telas do software.

METODOLOGIA



 Tela inicial/principal

METODOLOGIA



METODOLOGIA

 Tela Informações do filme



METODOLOGIA

 Tela Minha lista de filmes



METODOLOGIA

 Tela de Configurações de usuário



METODOLOGIA

 Locflix JavaFX (12 classes Java)



METODOLOGIA

 Locflix Swing (10 classes Java)



 QUESTIONÁRIO

 Público-alvo

 Disponibilização dos softwares

 Elaboração do questionário

 1ª seção: Perguntas sobre o perfil do participante

 2ª seção: Perguntas específicas de usabilidade

 Coleta e tratamento de dados (12/10/2017 a 15/11/2017)

 51 respondentes

 ANÁLISE DO CÓDIGO-FONTE

 Coleta dos resultados das métricas de código-fonte

METODOLOGIA



 Análise da usabilidade (Questionário)

 Perfil do participante

ANÁLISE DE RESULTADOS
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 Análise da usabilidade (Questionário)

 Perguntas específicas de usabilidade

 Discursivas
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 Análise do código-fonte

ANÁLISE DE RESULTADOS



 Os profissionais e estudantes da área de Tecnologia da

Informação têm consciência de que a Usabilidade é

importante para um software.

 As bibliotecas de interface gráfica do Java, Swing e JavaFX

satisfazem às métricas de usabilidade da norma ISO/IEC 25010

e as heurísticas de Nielsen.

 A biblioteca JavaFX obteve mais resultados positivos.

 Para as mesmas funcionalidades criadas com a biblioteca

JavaFX foram usadas menos linhas de código do que com a

biblioteca Swing.

CONSIDERAÇÕES FINAIS



 As maioria das classes criadas com a biblioteca JavaFX

apresentaram maior número de acoplamento e menor

coesão do que as classes criadas com a biblioteca Swing.

 O projeto feito com a biblioteca JavaFX apresentou ser mais

complexo que o projeto feito com a biblioteca Swing.

 Visualmente semelhantes e internamente, bem diferentes.

CONSIDERAÇÕES FINAIS



 Análise comparativa entre as bibliotecas Swing e JavaFX de

acordo com as métricas de eficiência de desempenho da

norma SQuaRE ISO/IEC 25010.

 Análise comparativa entre as bibliotecas Swing e JavaFX de

acordo com as métricas de manutenibilidade da norma

SQuaRE ISO/IEC 25010.

TRABALHOS FUTUROS



CAMPOS, Pedro F.; NUNES, Nuno J. Introdução ao Java Swing e AWT. Guia do
Laboratório 2006.

DEITEL, Paul; DEITEL, Harvey. Java – Como programar. 10ªed. São Paulo: Editora
Pearson Education 2016.

GUERRA, Ana Cervigni; COLOMBO, Regina Maria Thienne. Tecnologia da
Informação: Qualidade de Produto de Software. PBQP Software 2009.

MEIRELLES, Paulo R. M. Monitoramento de métricas de código-fonte em
projetos de software livre. São Paulo, 2013.

NIELSEN, Jakob. 10 Usability Heuristics for User Interface Design. Disponível em:
<https://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/>. Acesso em 10 de
agosto de 2017.

PRINCIPAIS REFERÊNCIAS



Oracle. Java Platform Standard Edition 8 API Specification. Disponível em:

<https://docs.oracle.com/javase/8/docs/api/>. Acesso em 15 de agosto de
2017.

PRESSMAN, Roger S. Engenharia de Software – Uma abordagem profissional.

7ªed. Porto Alegre: AMGH Editora 2011.

STANDARDIZATION, International Organization for. ISO/IEC 25010 Systems and

software Quality Requirements and Evaluation (SQuaRE). 1ª ed. Switzerland:
International Organization for Standardization and and International

Electrotechnical Commission, 2011.

PRINCIPAIS REFERÊNCIAS



Obrigada pela atenção!


