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Abstract. One of the major problems found on free software is the lack of care given to its usability and accessibility-related aspects. It has said that one of the main reasons that cause this is the open source community itself, which attends only the development, improvement and testing of the source code to fulfill the application's internal requirements. Another known fact that implies this problem is the “hacker” policy preached by the community, mostly welcome by developers and some users, but not for CHI experts for example. This article displays how this process is avoided using the Amadeus LMS as basis, a free software created for e-learning, created and currently developed by students, teachers and researchers from the Informatics Center of the Federal University of Pernambuco, among other institutions as well.
Resumo. Um dos grandes problemas encontrados em softwares livres, é a parca atenção dada a aspectos referentes à usabilidade e acessibilidade destas aplicações. Acredita-se que um dos principais motivos que contribui para isto seja a própria comunidade open source, que enfatiza apenas a criação, melhoria e teste do código-fonte para atender a requisitos internos da aplicação. Outro fato que acentua o problema é a política “hacker” pregada pela comunidade, bem-aceita por desenvolvedores, mas não por especialistas em IHC, por exemplo. Este artigo mostra como este processo é evitado, usando como base o projeto Amadeus, software livre destinado ao ensino à distância, criado e atualmente em desenvolvimento por alunos, professores e pesquisadores do Centro de Informática da Universidade Federal de Pernambuco, bem como outras instituições de ensino.

1. Introdução

Uma das causas reconhecidas da baixa adoção de softwares livres em mercados de larga escala é a baixa qualidade dos estilos de interação implementados nas interfaces dos produtos (Preece, 2005). Nesses mercados, os usuários não são necessariamente profundos conhecedores de sistemas operacionais ou dos processos de manipulação de códigos. Por outro lado, poucos estudos apontam soluções pertinentes e eficazes para correta implantação de rotinas que regulamente o relacionamento entre equipes gestoras de projetos abertos de usuários que desejam contribuir com a evolução dos produtos. Ainda mais esparsas são as orientações sobre a forma de gerir o desenvolvimento de projetos open source com comunidades de desenvolvedores que envolvam-se na concepção e no refinamento dos estilos de interação da interface com usuário.
O projeto vem sendo desenvolvido ao longo dos últimos seis (06) anos. Onze estudos de mestrado e doutorado na área de Design da Interação abordaram problemas e propuseram soluções para aspectos como: suporte ao trabalho docente, processos de avaliação, estilos de interação síncronos, integração com mídias de jogos, interfaces inteligentes de software, controle de experimentos físicos, percepção social. 

A expansão dos estilos de interação respeita a diversidade de formas de aprendizagem e alinhada aos propósitos modernos do design instrucional, da segunda geração do e-learning, com a abordagem de blended learning e com uma visão construtivista (manipulações sobre representações) e sócio interacionista de aprendizagem (colaboração, engajamento, imersão em contexto de jogos, etc).

Neste artigo apresentamos algumas soluções já conhecidas para o problema e propomos um processo, que já vem sendo utilizado na construção do sistema de gestão de aprendizagem Amadeus (http://amadeus.cin.ufpe.br/). Na seção 2 apresentamos uma pequena revisão da literatura sobre o problema. Na seção 3 descrevemos o processo em construção da forma como atualmente ele vem sendo realizado pela equipe que administra a evolução do projeto. Na seção 4 discutimos alguns resultados e contribuições do processo ao projeto e alguns pontos fracos derivado de experiências reais de distribuição da implementação do projeto. Na seção 5 fazemos um agradecimento ao órgão financiador. Na seção 6 concluímos com alguns comentários acerca da solução.

2. Processos conhecidos envolvendo tratamento de usabilidade

A concepção de estilos de interação em novos produtos de software exige longos e articulados investimentos de recursos para que a interface do mesmo alcance níveis aceitáveis de consistência, coerência de funções e facilidade de uso. O termo usabilidade é sempre associado a essas características. De uma forma geral, uma interface com boa usabilidade permite, não necessariamente nessa ordem e nem todos ao mesmo tempo: um aprendizado rápido por parte dos usuários, suas funções são lembradas com facilidade, as tarefas que ela realiza são simples e eficazes e ocorrem poucos erros provocados pela forma como a interface foi projetada (Nielsen, 1995).
Num contexto de desenvolvimento distribuído, natural ao universo open source, ainda configura-se como desafio o compartilhamento de visão e a coordenação dos esforços coletivos em torno de uma metodologia que seja claramente eficiente a todos os atores. Parte desta visão que precisa ser compartilhada pelos envolvidos no processo de um software open source é justamente a que encara a introdução de recomendações e/ou guidelines de usabilidade não como um entrave a criatividade e aos 'hacks', mas como uma garantia de qualidade e de fidelidade do produto final aos objetivos determinados pelos requisitos estabelecidos inicialmente.
Alguns dos impactos positivos da aproximação da HCI (Interface Homem-Computador) ao desenvolvimento de softwares open source (Frishberg at al, 2002), foram identificados anteriormente em outros estudos:
· Estabelecimento de 'boas práticas', incluindo a preocupação com usabilidade, design de interação e experiência do usuário no processo de desenvolvimento;
· A busca por garantir que um software open source tenha um comportamento consistente com o seu objetivo, não importando quem tenha contribuído no seu desenvolvimento;
· Agrega também ao processo uma atenção especial às questões relacionadas com a acessibilidade dos softwares.

3. Proposta de processo

A concepção de uma nova interface que terá uma boa usabilidade deve observar as características desejadas no início do projeto, deve criar representações susceptíveis de avaliação o mais cedo possível e realizar testes ao longo do processo de desenvolvimento que visam assegurar o nível de qualidade, no caso, usabilidade, que se deseja imprimir no novo produto (Preece, 2005). O processo que descrevemos a seguir foi concebido para atender a essas restrições e permitem acompanhar a evolução das interfaces de um produto com controle sob o nível de usabilidade, nas dimensões que foram definidas como objetivo de design, de acessibilidade e de aceitação do novo produto.
3.1. Busca de dados primários ou secundários

Uma das práticas a evitar em projetos de software é a adoção de modelos mentais do programador ou do analista do projeto na definição de funcionalidades do novo produto (Mandel, 1997). É necessário que as funcionalidades do novo software estejam alinhadas às necessidades dos usuários representativos, sejam eles alunos do ensino fundamental ou controladores de vôo. Esse alinhamento é obtido a partir da identificação das necessidades. Isso pode acontecer pela realização de estudos qualitativos - com observações e análises detalhadas - ou pela localização de uma literatura que descreva as necessidades em linguagem clara. No caso específico do Projeto Amadeus realizamos as duas atividades. Por um lado, diversos estudos foram realizados no início do projeto para identificar necessidades de professores e alunos com relação a tarefas de medição da aprendizagem. Além disso, acompanhamos um sem número de publicações na área de educação à distância e aprendizagem mediado por computador para obter cada vez uma representação mais clara do que seriam as reais necessidades dos usuários desse sistema. Procedemos assim, com as duas atividades, ainda hoje.
3.2. Prototipagem de baixa fidelidade

A partir do momento que temos informações primárias ou secundárias sobre os comportamentos dos usuários em determinados contextos de uso, podemos iniciar a concepção das interfaces. A construção de representações, mesmo que muito simples, têm razões e impactos significativos no contexto do projeto. Num primeiro momento, ela ajuda no compartilhamento e no alinhamento dos modelos que os diferentes atores envolvidos com o projeto têm do sistema. Em segundo lugar, ela permite discutir a solução, refinar e mesmo submeter a testes rápidos com usuários representativos. Assim, é possível criar um modelo que uniformiza as visões que os atores têm do futuro sistema. Em nosso projeto, muitas telas ou componentes foram inicialmente criadas em rápidos desenhos como na figura 01.
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Figura 01 – Esboço feito à mão para a funcionalidade “Adicionar Atividade - Enquete”

Para garantir as duas vantagens que a visualização permite, na interação com a comunidade de desenvolvedores, poderíamos imaginar a troca de desenhos entre os voluntários que desejam contribuir com o projeto. Isso em substituição a simples entradas em linguagem natural - muito freqüentemente dúbias e pouco claras - com indicações de novas funcionalidades para o sistema. Isso pode ser feito com ferramentas que chamamos de "code trackers", como por exemplo o Bugzilla, o Mantis, e o Trac. Ambas ferramentas trabalham com "tickets", que são nada mais do que pequenas notificações que podem conter informações sobre um defeito encontrado por algum dos usuários daquele sistema, um aviso de tarefas a serem realizadas posteriormente pelos desenvolvedores do projeto, ou até mesmo sugestões dos usuários e "beta testers" para novas funcionalidades em versões futuras daquela aplicação.

3.3. Entrada no catálogo de telas

Após a definição de novas funcionalidades para o sistema, a gestão da nova forma e seu estilo de interação precisa ser estabelecida. Criou-se então um catálogo de telas, onde as telas sugeridas e validadas em esboços a mão livre, são consolidades em um padrão com controle numérico. Isto permite controlar as versões de um mesmo desenho. Pois, uma prancha do catálogo pode ser submetida a testes de usabilidade e uma nova versão figurará no mesmo com as devidas alterações. Na figura 02 ilustramos um trecho de um fluxo das pranchas do catálogo de telas.
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Figura 02 – Pranchas do fluxo “Adicionar Atividade – Enquete” no catálogo de telas.

3.4. Redação de um documento de requisitos

Após a criação das telas, é definido o documento de requisitos que consta de uma descrição geral do sistema (objetivos, características de usuários, restrições gerais), os requisitos funcionais (funções), requisitos não funcionais (características).

Durante toda a experiência do projeto, basicamente coletamos recursos de duas fontes para a idealização e especificação dos requisitos da aplicação:

· Resultados de pesquisas de mercado e aplicação de metodologias de desenvolvimento com envolvimento do usuário;
· Resultados de pesquisas acadêmicas.
Para a criação dos módulos básicos e a definição de funcionalidades gerais para o ambiente, o projeto investiu em estudos com envolvimento do usuário. Pesquisas específicas foram feitas para identificar as necessidades dos usuários no uso de funcionalidades tais como o gerenciamento de cursos e estudantes, avaliação de usuários, gerenciamento de componentes de aprendizagem e visualização de aspectos sociais na interface web. Para cada um desses módulos foi utilizada uma metodologia de elicitação de requisitos, que envolveu a análise de soluções existentes e a observação do uso de competidores. Então um novo modelo foi proposto e documentado.
Inicialmente foram analisados diversos LMS e sistemas da mesma categoria, observando suas funcionalidades e o desenvolvimento. Logo em seguida foram organizados experimentos com usuários. Foi observado o uso das funcionalidades e as possíveis interações com os cenários propostos. O foco dessa análise foi na identificação de necessidades e as possíveis melhorias que podem ser feitas nos estilos de interação.
A outra fonte de requisitos do sistema surgiu de pesquisas acadêmicas (projetos de natureza acadêmica, dissertações e teses) que sempre procuraram melhorar a aplicação sob diversos aspectos: desempenho, usabilidade, novas funcionalidades, etc.
Todo os requisitos do sistema foram detalhados em um documento e acordados com alguns participantes do projeto. Este documento é usado como base para a confecção do catálogo de telas e do documento de casos de uso do sistema.
3.5. Redação de um documento de casos de uso

Os protótipos das telas e os requisitos do sistema servem de entrada para o processo de especificação dos casos de uso. Este processo consiste no detalhamento dos requisitos inicialmente acordados de forma que cada caso de uso represente uma funcionalidade do sistema, abordando todos os cenários possíveis. Tais casos de uso são descritos de forma clara para que os integrantes de diferentes áreas possam ter o mesmo entendimento do conteúdo. Depois de redigido, o documento de especificação dos casos de uso é validado através de reuniões com participantes do projeto para verificar se as descrições estão alinhadas com os requisitos do sistema e com os protótipos de telas desenvolvidos até então. A validação ainda examina se os casos de uso contemplam todos os cenários entre o usuário e a aplicação, assim como também analisa a clareza do documento.
Cada caso de uso do sistema segue uma estrutura básica, contendo os seguintes campos:

· Nome: nome do caso de uso. Sempre no infinitivo, dando a idéia de uma atividade a ser realizada pelo caso de uso. Ex: "Cadastrar Usuário". 

· Atores: lista os atores participantes do caso de uso. Os atores representam pessoas ou sistemas que interagem com o sistema a ser desenvolvido.

· Prioridade: Define a escala de importância do caso de uso para a aplicação. Pode ser "desejável", "importante" e "essencial".

· Entradas e pré-condições: descreve o estado que o sistema deve estar presente antes de um caso de uso ser realizado.

· Saídas e pós-condições: é uma lista dos possíveis estados em que o sistema poderá se encontrar imediatamente depois do término de um caso de uso. 

· Fluxo principal: descreve o fluxo principal do caso de uso, ou seja, o passo a passo de como a atividade é realizada com sucesso.

· Fluxo secundário: descreve os fluxos secundários do caso de uso, ou seja, todas as outras possibilidades quando a tarefa não seguiu o fluxo principal. 

Dentro dos fluxos principal e secundários, são feitas referências às telas do catálogo de telas para que se tenha uma idéia melhor de como a funcionalidade deve ser implementada. Após a conclusão, o documento é utilizado como base para a implementação dos casos de uso e para a execução dos testes funcionais do sistema.
3.6. Redação de um documento de testes

Após o desenvolvimento de cada módulo é criado e executado o Plano de Testes do módulo. Este apresenta o roteiro dos testes a serem realizados, incluindo detalhamento dos módulos e tipos de testes previstos para garantir a conformidade do sistema com os requisitos identificados e, conseqüentemente, atender as necessidades dos usuários. 

A princípio são realizados apenas testes funcionais. Estes são usados para demonstrar que as funções do software são operacionais e que a saída dos dados é produzida corretamente de acordo com as entradas fornecidas. As pessoas responsáveis pelos testes avaliaram todas as funcionalidades do sistema para cada módulo de acordo com o modelo abaixo. Defeitos que ocorreram durante a realização dos testes são relatados. Os mesmos são corrigidos. O ciclo se repete até que ao serem feitos re-testes certificar-se que todos os defeitos foram corrigidos. Abaixo é mostrado um modelo dos casos de testes executados no Amadeus.

3.7. Implementação

Na etapa de implementação os desenvolvedores devem seguir o que já está definido no documento de caso de uso e no catalogo de telas implementando todas as funcionalidades de acordo com o que esteja especificado nos mesmos.
Em um projeto é muito importante e por quer não dizer essencial a definição de um padrão de desenvolvimento a ser seguido. No desenvolvimento da plataforma web, segui-se o padrão MVC (Model-View-Controller), que faz uma separação bem definida das partes do projeto. Model responsável pela regra de negócio, View a interface com o usuário e Controller responsável por controlar todos o fluxo da aplicação. Assegurando assim que todos os seus desenvolvedores estejam alinhados quanto a forma de codificação do mesmo.

3.8. Reportar bugs

Ao se encontrar novos bugs, os mesmos devem ser direcionados ao desenvolvedor responsável a funcionalidade que não esteja executando conforme o especificado no documento de caso de uso ou no catalogo de telas, para que solucione o mesmo. Ao solucionar o bug o desenvolvedor deve enviar o e-mail de retorno a pessoas responsável pelo teste para que a mesma possa marca aquele bug como solucionado. Caso o a solução do bug não dependa apenas do caso de uso do desenvolvedor que o recebeu, o mesmo deve enviar ao possível desenvolvedor responsável ou a pessoa responsável por executar o teste, com as devidas explicações do não solucionamento do bug.
Quando o desenvolvedor encontra uma nova funcionalidade, ou possíveis distorções quanto ao que esteja no documento de caso de uso e o que esteja no catalogo de tela é comunicado aos Analista de Sistemas e ao Designer, para que estudem o caso e se realmente necessário façam as devidas modificações ou adicionamento de funcionalidades ao software.

3.9. Ferramentas que são usadas

Mesmo tratando-se de um projeto aberto à participação da comunidade, o principal enfoque dos participantes acaba sendo as funcionalidades "internas" do projeto, como resolução de bugs críticos que comprometem a funcionalidade da aplicação, além da implantação de funcionalidades apontadas pela equipe, ou até mesmo sugeridas por usuários ativos deste programa. Isto acaba comprometendo o aspecto usabilidade, uma vez que são poucos os especialistas em HCI que estão envolvidos ou administram projetos de softwares open source. A principal razão disto está exatamente na estruturação dos princípios da comunidade de software livre, pregadores da cultura "hacker" que acabam por oferecer incentivos para funcionalidade, e contínuo aperfeiçoamento do código-fonte. Estes aspectos da cultura "hacker" podem ser muito bem aceitos por desenvolvedores, programadores e entusiastas. Entretanto, não são bem aceitos por especialistas em HCI, por exemplo. Este fato acaba contribuindo para que a usabilidade em aplicações livres seja deixada de lado, ou que não siga regras e padrões previamente estabelecidos (Nichols, 2003).
Para suprir a falta de mão-de-obra específica para design de interfaces, uma solução que pode ser usada com sucesso, seria a implementação de técnicas de automação para o processo de validação das interfaces criadas. Aplicações divididas em blocos, isto é, cuja interface pode ser facilmente separada do resto do código.
4. Discussão

Uma discussão interessante a estabelecer com a comunidade de desenvolvedores é a definição das atividades que poderiam ser delegadas a equipes remotas. Uma das preocupações com a evolução do projeto é para que os desenvolvedores não percam de vista os princípios de design e HCI que foram empregados no projeto até o momento: simplicidade, visibilidade e consistência. As atividades de especificação, prototipagem e avaliação de protótipos podem ser realizadas a distância,mas dependem – de uma maneira crítica - de comunicação. Já as etapas de desenvolvimento e de testes possuem tarefas mais facilmente atribuídas a equipes remotas. Os mecanismos de comunicação e relacionamento para essas etapas, das mais complexas às mais simples, ainda precisam ser criados. Convidamos os interessados a unirem-se aos nossos esforços e a nossa equipe para evoluir o produto.
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6. Conclusão

No presente artigo apresentamos rotinas simples realizadas pela comunidade de desenvolvedores do projeto amadeus com vistas a integração de novos desenvolvedores e assegurar que os requisitos de usuários, as necessiddes identificadas, sejam efetivamente implementadas. Apresentamos rotinas que vão desde o levantamento de dados sobre o comportamento dos usuários até a implementação e a realização de testes. Há, como mostrado acima, formas de participação da comunidade em muitas das etapas do processo de desenvolvimento.
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