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PROCESSOS DE ENGENHARIA DE SOFTWARE NO DESENVOLVIMENTO DE
PROJETOS DE WEBSITES E SISTEMAS WEB

André Bessa da Silva!

RESUMO

Este artigo busca apresentar conceitos norteadores de Engenharia de Software
aplicados a WEB, métodos e metodologias e demais ferramentas que podem ser
utilizadas pelos profissionais no desenvolvimento de sites e sistemas para internet,
tendo enfoque especial nas técnicas de Engenharia WEB no processo de criacao
de solugcbes que priorizem sobretudo a qualidade nas atividades de
desenvolvimento de aplicagoes que rodam sobre a plataforma da internet.

PALAVRAS-CHAVE: Engenharia de Software, Engenharia WEB, Sistemas WEB.

INTRODUCAO

Com o advento da internet e a revolucdo propiciada por este veiculo de
comunicacao possibilitou as pessoas uma nova maneira de se relacionar e permitiu
que empresas e profissionais dos mais diversos ramos de atividade pudessem de
maneira singular interagir com seu publico-alvo. Hoje é correto afirmar que a internet
se configura em um dos principais meios de prestacdo de servicos e tem atingindo
um ndmero cada vez maior de pessoas.

Atividades tais como, realizar compras on-line, cursos a distancias,
participacdo em eventos, realizacdo de transacBes bancarias via portal ou
smartphones e entretenimento sdo exemplos dos beneficios propiciados pela
utiizacdo da internet. Neste cendrio a web € uma das principais plataformas de
interagdo entre pessoas e organizacdes, como era de se esperar muitas empresas
dos mais variados portes e profissionais dos mais diversos ramos de atuacao tem

utilizado o poder da rede para alavancar seus negdcios como: venda de produtos e
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servicos; visando atingir um contingente cada vez maior e mais exigente
consumidores.

Independente da clientela que se deseja atingir ou atender com uma solugcéo
web, deve-se garantir um minimo de qualidade e satisfagdo dos usuarios ao
interagir com os diversos sites e sistemas web hoje disponibilizados na rede.

Com esta crescente necessidade de novas solugBes para plataformas WEB,
se faz necessario a utilizacdo dos recursos disponibilizados pela Engenharia de
Software, como processos e métodos, que além de focar em satisfacdo do usuario
com o produto final, propiciam ao desenvolvedor da solucdo técnicas de
documentacdo e manutencdo, que serdo de vital importancia ao projeto durante o
desenvolvimento e posterior implantacao.

A Engenharia de Software deve ser adaptada as necessidades e
particularidades de cada projeto, e se encontram sempre em rapida evolucdo e
atualizacdo tecnolégica. Como veremos no decorrer deste trabalho conceitos de
Engenharia de Software aplicada ao desenvolvimento de aplicagcbes web,
Engenharia Web e metodologias como a Engenharia Web Baseada em UML (UML-
based Web Engineering — UWE).

O mercado de desenvolvimento de sistemas de maneira geral tem se voltado
para a criacado de solucdes que rodem na web, portanto profissionais que atuem no
desenvolvimento de sites e sistemas web que ndo aplicam técnicas de Engenharia
de Software em seus projetos, correm um risco grande de nao atingirem a qualidade
técnica minima necessaria a implementacado de seus projetos.

Este artigo tem como objetivo apresentar 0s principais processos da
Engenharia de Software aplicados ao desenvolvimento de sistemas web e websites,
conceitos relacionados a metodologias de desenvolvimento como a orientacdo a
objetos e o0s principais diagramas da UML que pode ser aplicado no

desenvolvimento de projetos voltados para internet.
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1 ENGENHARIA DE SOFTWARE

A Engenharia de Software de acordo com LOBO (2008) € definida como a
ciéncia que busca investigar e catalogar as metodologias e padrdes para o
desenvolvimento de Softwares, e tem sido de grande importancia para Fabricas de
Softwares e empresas desenvolvedoras por definirem métodos sistémicos que
buscam amadurecer as técnicas e ferramentas além de todas as atividades
inerentes ao ambiente de desenvolvimento.

Ainda de acordo com LOBO (2008), para a criacdo de uma solucdo de
gualidade, deve ser necessaria a aplicacdo de uma disciplina por toda a equipe que
participa do projeto. Uma vez que a producdo de um software de qualidade ndo é
tarefa das mais faceis, dai a grande importancia da aplicacdo da Engenharia de
Software.

Em Engenharia de Software a ado¢do de processos é de suma importancia
como ressalta LARMAN (2007), os processos de desenvolvimento de softwares
descrevem uma abordagem para a construcdo, implantacgdo e manutencéo,
atividades estas que muito bem se aplicam ao desenvolvimento de websites e
sistemas web.

Por fim entende-se como Engenharia de Software como o emprego de
processos, metodologias e padrdes a serem aplicados no desenvolvimento de
sistemas. Sempre empregando as melhores praticas de maneira ordenada e

sistémica por toda a equipe envolvida na construgdo do projeto.

2 ENGENHARIA WEB

O termo Engenharia WEB €é uma designacdo relativamente nova, e é a
adocdo sistémica, disciplinada e quantificavel para o desenvolvimento de aplicacfes
WEB, com alta qualidade e um custo efetivo DZENDZIK (2005).

A Engenharia WEB envolve varias disciplinas como: Comunicacao
hipermidia, Banco de dados, Interface Homem-maquina, Geréncia, Computacao

grafica, Linguistica computacional, Analise de dados.
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A Engenharia WEB absorve muito dos conceitos e praticas da Engenharia de
Software tradicional, mas as duas ndo sao iguais, pois muitos topicos usados em
processos de desenvolvimento de software tradicional ndo podem e ndo sdo,
aplicadas a solugbes WEB.

Um sistema WEB possui caracteristicas proprias como a geréncia de grandes
volumes de dados, interacdo e navegacao controlada pelo usuario da aplicagéo,
atualizacbes tecnoldgicas constantes, que buscam proporcionar a estes mesmos
usuarios uma experiéncia confortavel, para que continue a usar a aplicacdo ou
Website.

Os websites podem variar de paginas estaticas até verdadeiros sistemas
baseados na Web (lojas \rtuais, ambientes cooperativos, sistemas de
geréncia empresarial, etc.). Este tipo de website é definido como Sistemas
de Informacdo Web (Web-based Information Systems - WISs) e ao conjunto
amplo de todas as aplicacbes Web como Web Applications (WebApps).
(KLEEMANN, 2016).

Portanto o ambiente de aplicacbes WEB ou WebApps possui Vvarias
caracteristicas, que sao intrinsecas ao proprio meio como: concorréncia, carga
imprevisivel, disponibilidade, sensibilidade ao contetudo, evolugdo dinamica,
imediatismo, seguranca e estética, tudo isso necessita de uma nova abordagem ao

gue tange 0s processos ja existentes na tradicional Engenharia de Software.

3 PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO

Um processo de desenvolvimento, no que tange as atividades de producgéo
de software, pode ser definido como as atividades em fases ordenadas, que
objetivam definir e organizar o ambiente de desenvolvimento de sistemas, podendo
ser pesados, leves ou customizaveis (LOBO, 2008).

PRESSMAN (2011) define processo como sendo um conjunto de atividades,
acOes, tarefas combinado para a criacdo de algum produto de trabalho, como
apresentado na Figura 1. Segundo a Engenharia de Software, um processo nao &
uma rigida descricdo de como desenvolver um software, mas ao contrario disso, é
algo adaptavel que possibilita aos envolvidos no projeto realizar um trabalho de
maneira a selecionar as melhores acodes e tarefas, sempre com o intuito de entregar

um produto com o maximo de qualidade e dentro dos prazos estipulados.
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Figura 1 — Processo de Desenwohvimento de um software.

Dentre os processos de desenvolvimento utilizados no mercado um bastante
popular € o Processo Unificado (PU), que apresenta um conjunto de disciplinas ao
longo de fases, como explicitado na Figura 2. Este processo surgiu como iterativo

para a construcdo de sistemas Orientados a Objetos.

IteragOes
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Geréncia do Projeto ‘AAL“_‘;“
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}Concepcéo“ Elaboracdo “ Construgao “ Transic;éol
Fases

Figura 2 — Exemplo fases e disciplinas de um processo unificado, RUP.

O PU é bastante flexivel e adaptativo e corrobora com a adocdo de outras
praticas e métodos como: eXtreming Programming(XP), Scrum. Por exemplo, o
desenvolvimento guiado por testes e integracdo continua praticas comuns do XP
podem ser aplicadas a processos da PU.

Uma pratica fundamental do PU € o desenvolvimento iterativo, que nada mais
€ gue a abordagem do ciclo de vida de desenvolvimento organizado em uma série
de miniprojetos de curta duragcdo chamada iteracdo, ao fim de cada iteracdo temos
uma parte funcional do projeto em construcdo. Cada iteracdo refina e incrementa a
iteracdo anterior.
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Figura 3— Processo lterativo.

Como exposto na Figura 3, cada iteracao tera suas rotinas de requisitos,
andlise, projeto, implementacdo testes e implantacdo. Como produto da iteracao
tem-se um executavel ou ainda uma funcionalidade ou componente.

Com esta abordagem iterativa no projeto, pode-se responder mais
rapidamente as mudangas de rumos, que S&0 comuns em muitos projetos e com

uma seguranca ainda maior.

4 METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO

Todavia um processo de desenvolvimento de software ainda pode ser algo
“rigido”, no que tange as suas caracteristicas e implementagdo, contudo nos ultimos
anos o que se tem visto € a adogdo cada vez maior de métodos, principalmente
aqueles com caracteristicas ageis. Métodos ageis tém foco na definicdo de um
ambiente de desenvolvimento controlado e que disponibiliza solugbes para
inlmeras situacdes dentro deste ambiente.

Um método de desenvolvimento de software, engloba um conjunto de regras
e atividades em fases ordenadas, que objetivam organizar o ambiente de
desenvolvimento, focando em torna-lo adaptativo as mudangas. Em sua maioria

possuem fases pequenas em curta duragdo no tempo.
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Importante ressaltar que a ado¢cdo de métodos e processos estdo ligadas
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diretamente as caracteristicas de cada projeto LOBO (2008). Para exemplificar,
projetos de sistemas grandes e complexos seriam mais bem conduzidos com a
adocao de processos mais robustos como o PU, em casos de softwares menores ou
sujeito a mudancas repentinas ou que a mudanca seja algo intrinseca ao projeto,
por vezes métodos iterativos como XP ou Scrum podem ser uma solucdo mais

atrativa.

4.1 ORIENTACAO A OBJETOS

De acordo com ARAUJO (2006), a Orientacdo a Objetos, coloca o
desenvolvimento de sistemas em um novo nivel. A Orientagdo a Objetos é um
mecanismo que possibilita a definicdo da estrutura da aplicacgdo como uma
abstracao das caracteristicas do mundo em que vivemos.

Dentre os padrdes hoje utilizados para o desenvolvimento de software, o
adotado na maioria dos projetos é a Orientacdo a Objetos (OO). Em Orientagédo a
Objetos as classes sdo 0 cerne para a criacdo dos objetos que serao utilizados em
todo o sistema. Os objetos tém a capacidade de comunicar-se entre si, além de
executar acdes na memaoria do computador.

Quando tratamos do desenvolvimento de aplicacdes sob o paradigma da
Orientacdo a Objetos sao criados modelos que visam representar de uma forma
rapida e efetiva elementos de projeto. Geralmente tais modelos sdo criados antes
da codificacdo do projeto e buscam detalhar todo o sistema pelo intermédio de
diagramas, na imagem da Figura 4, é apresentado dois diagramas o de classes e 0
de objetos. Para o desenvolvimento destes diagramas a especificacdo utilizada
atualmente é a da Linguagem de Modelagem Unificada (UML), a ser vista no toépico
4.2.
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Figura 4— Definicdo de classe e objeto na UML.

4.2 MODELAGEM UNIFICADA (UML)

A Linguagem de modelagem unificada (UML) é uma linguagem visual que
ajuda aos envolvidos em projetos de software especificar, construir e documentar
artefatos de sistemas de um modo facil e rapido para todos os integrantes da equipe

de um determinado projeto.

“Ela pode ser utilizada no apoio as fases de analise, projeto e
implementagdo, pois nos permite pensar antes de codificar. Trabalha com
um conjunto de diagramas que permitem uma notacdo clara e consistente”.
(GOES, 2014).

De acordo com LARMAN (2007), a palavra visual, na definicdo € um ponto
chave, pois é um padrdo para desenhar ou apresentar figuras relacionadas a
software principalmente aqueles desenvolvidos sob o paradigma orientado a
objetos.

Para DZENDZIK (2005), ao utilizar a UML para projetos Web ndo exploramos
todos os recursos de classes, objetos, relacionamentos, fluxos, mensagens e outras
entidades comuns da orientagcdo a objetos, mas fazemos uso de recursos da UML
comuns na busca de melhores projetos de Web site. Como recursos da UML muito
utiizados em projetos podemos ver o uso de diagramas como, por exemplo,
diagramas de sequéncia, diagramas de caso de uso, diagramas de classes e

demais diagramas que possam ser utilizados na modelagem de projetos Web.
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O Diagrama de Sequencia da UML, Figura 5, € um artefato criado para
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ilustrar os eventos de entrada e saida relacionados com o sistema em discussao,
LARMAN (2007). Este diagrama é um dos mais importantes por representar toda a
troca de mensagens entre 0os objetos que compde o0 sistema em um panorama de

visdo de ordem temporal.

Emissor Boleto

Figura 5 — Diagrama de sequéncia UML.

Diagrama de caso de uso, Figura 6, € um diagrama da UML composto por
narrativas textuais, amplamente utilizadas para descobrir e registrar requisitos e

podem influenciar muitos aspectos do projeto, LARMAN (2007).

Registrar Pedido )~ - =€l Emitir Boleto
U-ulno\ Registrar Entrega do
Pedido
Registrar Fim da
\ Prot

Gerente

Figura 6 - Diagrama de caso de uso da UML.
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Diagrama de classes, Figura 7, € o mais amplamente utilizado da UML, neste
diagrama séo representados as estruturas abstratas do software, ou seja, tudo a ser

realizado pelo sistema a ser desenvolvido.

1 1

Check_In Check_Out 0.1

Figura 7 — Diagrama de classes da UML.

Ainda de acordo com DZENDZIK (2005), o objetivo é buscar na modelagem
de interfaces Web com a UML, uma linguagem comum para todos os atores
envolvidos no projeto como: desenvolvedores, administradores de sistemas,

testadores, analistas, clientes.

5 QUALIDADE DE SOFTWARE

De acordo com PRESSMAN (2007), qualidade de software pode ser
entendida como sendo uma gestdo de qualidade efetiva e que deve ser aplicada
para a criacdo de um produto Util e que produza um valor que seja mensuravel para

aqueles que o produzam e para aqueles que deles utiliza.
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A qualidade de um produto tem um propésito: satisfazer o cliente. Esse
objetivo implica tratar um dominio, em geral, bastante nebuloso. Para
compreender o motivo, considere novamente 0 caso de uma pessoa que
deve adquirir um produto comum no mercado. Ninguém compra uma
camisa pensando nas propriedades mecanicas do tecido com o qual ela foi
fabricada: “Que bela camisa! Pode resistir a 10 kg de tracdo!”. Em vez
disso, sdo fatores muito dificeis de medir que, em geral, terdo maior peso
na decisdo. (KOSCIANSKI,SOARES 2007).

[=
-

Revi

No desenvolvimento de sistemas, aplicativos ou websites o fator qualidade

assume grande importancia e deve ser umas das prioridades desde as fases iniciais

de projeto.

Aplicar qualidade ao produto que esta sendo desenvolvido permite a criacéo

de solucbes capazes de atender a necessidade de usuarios da melhor maneira

possivel. Independente dos métodos ou processos aplicados no desenvolvimento

serdA de suma importancia aplicar alguns conceitos que ajudam a modelar

caracteristicas de qualidade como :

Funcionalidade: caracteristica de qualidade que garante que o
software ou solucdo realiza fungbes que atende as reais necessidade
de seus usuarios.

Legalidade: garantia que a solugdo implementada esta de acordo com

a legislacao vigente.

Seguranca: Essencial em todo tipo de sistema, mas, sobretudo em
aplicacdes WEB. E a garantia que um sistema de informacéo ndo
permitirdA o0 acesso de pessoas ndo autorizadas aos dados e
informacdes sensiveis tratadas ou armazenadas na aplicacéo.
Manutenibilidade: Garantia a evolugdo e correcéo da solugéo.

Suporte: Um socorro permanente aos usuarios da aplicacao.

Intuitivo: A aplicacdo deve permitir que seus usuarios encontrem
funcionalidades de maneira facil e amigavel.

Praticidade: facilidade de operagéo do sistema.

Eficiéncia: tempo de resposta e processamento levando em

consideracao todos os recursos utilizados no sistema.
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e Backup: Todo software que prima por qualidade deve possuir alguma

rotina de backup de seus dados.

Estas caracteristicas de qualidade de software se aplicam a qualquer solugcéo
a ser desenvolvida. Quando estes requisitos forem alcangcados teremos um software

com qualidade satisfatoria ao usuario.

6 METODOLOGIAS PARA DESENVOLVIMENTO DE WEBSITES E SISTEMAS
WEB

Dentro da UML foi criado um conjunto de modelos que visam dar suporte ao
desenvolvimento de WebApps essa metodologia é chamada Engenharia Web
Baseada em UML (UML-based Web Engineering — UWE), ela congrega uma
linguagem de modelagem para a construcéo de artefatos e modelos. O UWE possui
entre suas principais atividades um processo de modelagem que é composto por:
andlise de requisitos, projeto conceitual (modelo de classes), projeto de navegacao,
como apresentado na Figura 8, um projeto de apresentagcdo, modelagem de tarefas
e por fim implantacdo.

O UWE toma como base o desenvolvimento de WebApps concentrando
especial atencdo a sistematizacdo, focando no codigo e como automatizar a
geracdo do mesmo, nos casos de uso para a especificacdo de requisitos e no
projeto conceitual para a definicdo de classes e suas associacdes.

No Projeto de Navegacéao, atividade de grande importancia neste modelo de
desenvolvimento € em geral € subdividida em duas etapas:

e Espaco de navegacdo: baseia-se no modelo conceitual e nos
requisitos ja definidos nos casos de uso do projeto e sua funcdo €
especificar quais das classes do modelo conceitual construido estaréo
visiveis ao usuario e como navegar até chegar a essas classes.

e Estrutura de navegacdo: um refinamento do que foi estipulado no
espaco de navegacdo. Nesta fase de modelagem adicionamos outros
elementos que ajudam a estruturar a navegacao tais como indices e

menus.
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<<«<<navigation class»>>>
Lista Publicagées

publicag oesDollsuano

<<<emenus>>>
Gerenclar

importacaoQuErportacacDeReferencia |geracacDeRelatoniosCustomizados

=<index>> <<index»>
Utilitario Relatbrios

<<jndex»> <<index»>
Incluir Publicagao Excluir Publicagdo

<<index»»
Estatisticas

Figura 8— Exemplo de modelo de navegacdo. Fonte: Disponivel em <

http://www.devmedia.com.br/engenharia-web-baseada-na-uml/31001>. Acesso: 25 de Maio de 2016.

No modelo de apresentacdo, exposto na Figura 9, é proposto o layout e
aparéncia das paginas da WebApps que sera desenvolvida. De Acordo com
MEDEIROS (2016), o modelo de apresentacdo foca na organizacdo estrutural da
apresentacdo das péaginas, como exemplo, a disposicao dos textos e imagens, a
utilizacdo de formularios e etc.

<<page=»
Sistema de Registro de Publicagdes Académicas
=<presentation unit=>
Gerenciar Publicagdes
<<text>>
Publicagdo 1
<<text>>
Publicagdo 2
<<text>>
Publicagéo 3
<<button>=»
Excluir Marcados
<<hutton>»
Incluir
I Gerar Relatorio I | Gerar Estatisticas

Figura 9 — Exemplo de modelo de apresentacdo. Fonte: Disponivel em <

http://www.devmedia.com.br/engenharia-web-baseada-na-uml/31001>. Acesso: 25 de Maio de 2016.
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Dentro da UWE foi criada uma série de estereodtipos, que sao identificados

Ista

("<<" e ">>"), para uma melhor representacdo dentro da UML a fim de facilitar o
entendimento e intuitividade na elaboracdo de diagramas com foco no
desenvolvimento WEB. A essa extensdo € dado o nome de WAE (Web Application
Extensions), Extensdo de Aplicacdbes WEB, que congrega os meta-modelos da UML
a fim de especificar caracteristicas das aplicacbes WEB. A seguir, na tabelal , com
alguns estereodtipos utilizados e na Figura 10, um diagrama de classes usando o

esteredtipos WAE.

Estereotipo Significacao
<<page>> Representa uma pagina web.
<<server page>> Representa uma pagina dindmica com

elementos que sdo processadas no

lado do servidor.

<<cliente page>> Pagina estatica a ser renderizada no

navegador cliente.

<<HTML form>> Usado para a representacdo de um

formulario de entrada de dados HTML.

<<link>> Um link entre paginas, representado

em HTML pela tag <a>.

<<ancor>> Ancora de navegacao HTML.
<<button>> Botdo HTML.
<<build>> Representa que o resultado de um

processamento no servidor resultara

em uma <<client page>>

<<redirect>> Representa um  redirecionamento

dentro de um diagrama.

<<forward>> Delega uma pagina para outra.
Diferente do <<redirect>> por manter
0 contexto da requisicdo feita a

primeira pagina anterior.
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<<text>> Representacdo de um texto comum.
<<index>> Pagina index da aplicagéo.

Tabela 1 — Exemplos de Esteridtipos WAE.

CarritoCompras

~carld: int
~carEstado: string
~carNumAdultos: int CarritoComprasBD CaucaTravelDB
<arNumNinos:int | . -

—carFechaConsignacion: datetime [<-- -accessDB: AcessDB 1 1 | con: Connection
~carFechaConsignacion: datetime —— 1
-carFechaViaje: datetime
~carPrecioTotal: float

+CarritoCompras()

<<usax>

=
= <<build(stereotype)>>

= { b DetallesLugar
agregarRroducto / CarritoCompraController <<link(AfadirCarrito) >>
?_\‘ <<build(stereotype) > >

eliminarLugar

<<link(AgregarLugyr)>>

< )>>

<<link(ElimjharLugar) >>

=
<<link(Comprar)>> CrearCarritoCompra

Figura 10 — Exemplo de diagrama de classes usando esteriotipos WAE. Fonte: Disponivel em <

)

https://caucatravel.wordpress.com/category/diagramas-wae/>. Acesso: 25 de Maio de 2016.

CONSIDERACOES FINAIS

A atividade de desenvolvimento de software de um modo geral implica na
adocdo de melhores praticas de Engenharia de Software, dai a necessidade de se
conhecer seus conceitos e definicdes, bem como de Engenharia Web que é a
aplicacdo da Engenharia de Software tradicional no ambiente de desenvolvimento
de Websites e aplicacbes WEB.

No artigo foram apresentados alguns conceitos chave no desenvolvimento de
software como Processos e Métodos, que podem ajudar o desenvolvedor, a criar e
planejar as atividades que irdo compor seu trabalho de construcdo de um software
gue foque em qualidade e atenda as caracteristicas exigidas pelos clientes. Soma-
se a isso a utilizacdo do paradigma orientado a objetos apoiado na linguagem de

modelagem UML que ajuda a compor um ferramental para a construcdo de

N. 23, JAN/JUN 2020 — ISSN1809-046X
Centro Universitario Estéacio Juiz de Fora

15



Jj/‘ § —

£ Cientifica
diagramas e documentos que norteardo toda a equipe envolvida na elaboracdo da
modelagem conceitual e estrutural do projeto.

Por fim apresenta-se a Engenharia Web Baseada em UML (UML-based Web
Engineering — UWE), como uma ferramenta que pode ser utilizada amplamente para
o desenvolvimento de aplicacdes baseadas em WEB, que possibilita estender uma
série de funcionalidades e diagramas ja utilizados pela Engenharia de Software
tradicional. Este € um campo dentro da Engenharia de Software ainda pouco
explorado pelos profissionais que trabalham desenvolvendo solugdes de softwares
para a WEB e se traduz numa oportunidade impar, de busca pela qualidade de
aplicacdes tanto almejadas pela Engenharia de Software, agora traduzida em uma

Engenharia WEB.
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ABSTRACT

|

[

SOFTWARE ENGINEERING PROCESSES IN THE DEVELOPMENT OF WEBSITE
AND WEB SYSTEMS PROJECTS

This article aims to present guiding concepts of Software Engineering applied to the

WEB, methods and methodologies and other tools that can be used by professionals

in the development of websites and systems for the internet, with special focus on

WEB Engineering techniques in the process of creating solutions that give priority to

guality in application development activities that run on the internet platform.

KEYWORDS: Software Engineering, WEB Engineering, WEB Systems.
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