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“Se o conhecimento pode criar problemas,
ndo é através da ignordncia que podemos soluciona-los.”

(Isaac Asimov)



RESUMO

Este trabalho apresenta a proposta de uma metodologia para o desenvolvimento de
sistemas de software levando em consideragdo a caracteristica de qualidade usabilidade
e valores de metodologias dgeis de desenvolvimento de software, o AgileUse®©. Trata-se
de uma conduta de desenvolvimento leve, iterativa e incremental que pretende focar nos
usudrios finais do sistema sem exigir recursos excessivos ou conhecimentos pouco
acessiveis. Em AgileUse©, praticas do design interativo sdo evidenciadas como uma
caracteristica fundamental na gera¢do de produtos com qualidade. A AgileUse© ¢é
composta de fases que podem ser facilmente entendidas e utilizadas por diferentes
empresas e diferentes metodologias de desenvolvimento de software. A base da
AgileUse© encontra-se na estrutura basica de processos de desenvolvimento unida a
especificagdes das normas ISO 13407 e ISO TR 18529, bem como préticas e valores

das Metodologias Ageis de desenvolvimento de software.

Palavras-chave: Usabilidade, Design Interativo, Engenharia de Software, Processos de
Desenvolvimento de Software, Qualidade de Software, Metodologia Agil, ISO 13407,
ISO TR 18529.



ABSTRACT

This work presents the proposal of a methodology for the development of software
systems leading in consideration the quality characteristic usability and values of agile
methodologies of software development, the AgileUse ©. It is about a behavior of light,
iterative and incremental development that it intends to focus in the final users of the
system without demanding extreme resources or little accessible knowledge. In
AgileUse ©, practical of design interactive are evidenced as a basic characteristic in the
generation of products with quality. The AgileUse © is composed of phases that can
easily be understood and be used by different companies and different methodologies of
software development. The base of the AgileUse © meets in the basic structure of
processes of joined development the specifications of norms ISO 13407 and ISO TR
18529, as well as practical and values of the Agile Methodologies of software

development.

Keywords: Usability, Interactive Design, Software Engineering, Software Development
Processes, Software Quality, Agile Methodology, ISO 13407, ISO TR 18529.
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1 Introducao

Ao longo dos anos, com a popularizagdo dos computadores e a evolugdo e maior acesso
a tecnologias de informacg@o e comunicacio (ex: Internet, Caixas de Bancos 24hs etc.),
houve o crescimento do nimero de pessoas (usudrios') a interagir com produtos e
sistemas informatizados em diversas dreas da atividade humana. Como John Karat
[Karat, 1997] descreve, a interagdo das pessoas com produtos de software tomou novo
cardter. Agora, a aceitacdo de qualquer produto de software ndo € mais vista como
unicamente dependente das caracteristicas da interface do usudrio, mas no modo como o
sistema adequa-se dentro do contexto de uso. Para isso, nds temos de entender as
necessidades dos usudrios como o meio de comunicar o processo de design. A

comunidade de Interacio Homem-Computador (IHC) tem, geralmente, adotado o termo

‘design centrado no usudrio’ para essa visdo de desenvolvimento de sistemas.

Como Bevan & Bogomolni [Bevan & Bogomolni, 2000] apontam, o valor de mercado
de um sistema computacional é em funcio de sua qualidade em uso® — o qudo se adequa
a sua finalidade. Esse aspecto também é€ referenciado na norma ISO/IEC 14598-1 [ISO
14598-1, 1998] (Validagdao de Produtos de Software), que coloca a qualidade em uso

como o objetivo principal do desenvolvimento de um software.

' De acordo com [Vasconcelos et al., 2003], entende-se por usudrios os seres humanos que irdo, de fato,
interagir com o sistema. E o usudrio que, através dos seus sentidos, percebe e armazena as informacdes
apresentadas para, em seguida, processd-las utilizando um raciocinio légico. E um ser tomador de
decisdes. No dmbito de um projeto de software, o usudrio pode ser ainda o cliente do projeto ou néo.

? De acordo com [Bevan & Bogomolni, 2000], o termo qualidade em uso reconhece que o software ndo
existe de forma isolada, devendo adequar-se ao ambiente de trabalho sécio-tecnolégico espera-se que

funcione na prética.



Existem trés abordagens principais para a obtencdo da qualidade em uso [Bevan &

Bogomolni, 2000]:

Ciclo .
de vida Froduta duEffngutu
de processos "
Qualidade Qualidade Gualidade
de processo de produto no uso
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Figura 1. Abordagens para obtengdo da qualidade em uso.

e Melhoria da qualidade dos processos de desenvolvimento de software através da
incorporacgdo de atividades centradas no usudrio.

e Melhoria da qualidade do software através da incorporacdo da qualidade da
interface com o usudrio.

e Melhoria da qualidade em uso através da certeza que o software atende as

necessidades do usudrio por efetividade, produtividade e satisfacdo em uso.

A primeira abordagem mostra-se mais vantajosa devido ao custo de efetuar
mudangas crescer com o andamento do projeto e, ainda, por melhorias no processo
de desenvolvimento acarretarem na melhor qualidade do produto e,

conseqiientemente, no uso.
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Nesse contexto, Gould & Lewis [apud Rubin, 1994] apontam trés principios do
projeto centrado no usudrio:

1 A énfase no usudrio e na tarefa deve ocorrer desde o inicio;

2 Medidas empiricas da usabilidade® do produto devem ser aplicadas;

3 Design interativo deve ocorrer enquanto o produto é projetado, modificado e

testado repetidas vezes.

Essa atual énfase na interface do usudrio exige, cada vez mais, uma postura de maior
preocupacio com a interagdo do usudrio com a interface e, conseqiientemente, sua
qualidade. Deste ponto, surge a necessidade de incluir aspectos de design interativo

no ciclo de desenvolvimento de produtos de software.

1.1 Problemética
Ao longo dos anos, a ES tem tradicionalmente construido sistemas de software
tendo como foco principal suas funcionalidades ou, ainda, suas estruturas internas —
um processamento logico correto, desempenho adequado, entre outros aspectos
[Constantine & Lockwood, 2001]. Conseqiientemente, a qualidade destes tipos de
sistemas tem sido mensurada através de fatores como reusabilidade, portabilidade,
modularidade, acoplamento, robustez — aspectos os quais a maioria dos usudrios
finais do produto praticamente desconhece. Em contrapartida, a interacdo do usudrio
com o sistema tem sido, muitas vezes, vista como um assunto de pouca relevancia
na constru¢do de softwares. Se, por um lado, alguns desenvolvedores de software
percebem o desenvolvimento de sistemas desta forma, por outro, os engenheiros de
usabilidade vislumbram o usudrio como a pe¢a chave durante todo o processo de
desenvolvimento do produto. Eles direcionam seu foco no modo como ele interage
com o sistema, o contexto de uso e quais sdo as tarefas desempenhadas pelos
mesmos. Estes engenheiros ndo estdo interessados em metodologias para, por
exemplo, fazer com que o sistema em desenvolvimento seja reutilizavel, estruturado

ou, ainda, fracamente acoplado.

> De acordo com a ISO 9241-11 [ISO 9241-11, 1998] (Requisitos Ergondmicos para Trabalho de
Escritérios com Computadores), usabilidade corresponde até que ponto um produto pode ser utilizado por
usudrios especificos para alcancar metas também especificadas com eficacia, eficiéncia e satisfacdo, em

um determinado contexto de uso.
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Em um mercado onde a reducdo cada vez maior do time-to-market dos produtos de
software constitui um fator chave na sobrevivéncia de muitas organiza¢des, muitos
ainda percebem o emprego de técnicas de usabilidade na confec¢do de seus produtos

como um atraso no cronograma de seus projetos [Ferré, 2001].

Diante desses fatos, empresas de software, em especial as pequenas e médias,
fecham-se para a melhoria de seus processos através da interacdo com o usudrio,
utilizando-se, para isso, de justificativas como alto custo de utilizacdo das técnicas,
restricdes de prazo e dificuldade de implantagdo de uma cultura centrada no usudrio.
Essas sdo algumas questdes que norteiam e fornecem inspiragdo para a conclusio

desse trabalho de graduacao.

1.2 Objetivos da Monografia

1.2.1 Objetivo Principal
O principal objetivo deste trabalho é propor um modelo para o desenvolvimento

de sistemas de software que se utilize do design interativo como fator de

melhoria da interacdo do usuério com o produto.

1.2.2 Objetivos Especificos

O modelo proposto deverd, ainda, contemplar alguns objetivos especificos:
e Ser vidvel a empresas de pequeno e médio porte.
¢ Provar que a aplicagdo do design interativo ndo precisa ser um processo
arduo, lento e custoso.
e Considerar a usabilidade nio, necessariamente, como O aspecto mais

importante de um software, mas um importante fator de qualidade deste.

1.3 Relevancia
A relevancia deste trabalho é fundamentada na aus€ncia de um modelo que
satisfaca as necessidades de pequenas e médias empresas (que possuem
or¢amento e tempo como fatores restritivos) no quesito usabilidade como fator de

qualidade.
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A iniciativa de promover o design interativo junto as empresas de software

contribui para o crescimento de um foco mais preocupado com o usudrio final do

produto, deixando de se ater apenas ao cliente e desenvolvedores. Levando a

publica que a usabilidade de um sistema nao se prende a fatores como beleza e

cores, mas a interagdo do usudrio com a interface desde seus objetivos a como as

informagdes s@o apresentadas em tela.

Metodologia de Trabalho

A metodologia utilizada no desenvolvimento deste trabalho constitui das

seguintes fases:

1.

Revisao Dbibliografica das técnicas de design interativo -
primeiramente, procurou-se analisar algumas das principais técnicas
atualmente adotadas na 4drea de design interativo. Fez-se necessdrio
compreender o contexto em que sdo aplicadas, considerando o retorno

proporcionado por estas.

Revisao bibliografica dos processos de desenvolvimento de software —
esta atividade contemplou a investigacdo dos processos de
desenvolvimento difundidos localmente em pequenas e médias empresas.
Ap6s um estudo inicial, decidiu-se por aprofundar-se nas metodologias de

processos ageis de desenvolvimento de software.

Revisao da literatura sobre normas de qualidade sobre processos de
desenvolvimento de software — consistiu na pesquisa e entendimento de
normas de qualidade sobre processos de desenvolvimento de software.
Sendo consideradas, em especial, as normas ISO com integracdo de

aspectos centrados no usudrio.

Proposta da metodologia — neste momento, deu-se a transi¢do do
arcabouco para uma versdo mais estruturada da metodologia. Buscou-se
especificar e estruturar a metodologia integrando os aspectos e técnicas
que foram levantados em cada um dos dois universos investigados —

Design Interativo e ES.
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1.5 Organizacdo da Monografia

A monografia encontra-se organizada em 5 (cinco) capitulos:

O Capitulo 2 apresenta ao leitor um panorama no que se refere a utilizagdo de
técnicas de design interativo em projetos de sistema de software. Alguns conceitos
fundamentais relacionados a darea, bem como o impacto e importidncia que as
atividades de design interativo exercem sobre a qualidade de um produto de
software sdo abordados neste capitulo. Também sido apresentadas normas de

qualidade acerca de aspectos centrados no usudrio no contexto da ES.

O Capitulo 3 prové um panorama do mercado de software atual e relata a boa
aceitacdo que as metodologias 4geis de desenvolvimento de software tém
encontrado neste cendrio. Também ¢ citada a relacdo dessas com o design
interativo, levando em considerag¢do principios comuns, lacunas nas metodologias

dgeis e cendrios de integracao.

No Capitulo 4 ¢é fornecida a apresentacdo do modelo. Aspectos relacionados a sua
estrutura sdo esclarecidos neste capitulo. Sdo descritas suas fases e respectivas

atividades, atores, artefatos e técnicas sugeridas.

No Capitulo 5 s3o apresentadas as conclusdes deste trabalho, contribui¢ctes

providas pelo mesmo, bem como as atividades futuras sugeridas.
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2 O Design Interativo no Desenvolvimento de Software

2.1 Design Interativo e Usabilidade
Como descreve Fleming [Fleming, 1998] ao falar da interatividade em sites web,
esta ndo se resume a navegacao nao-linear ou animagdes na tela. Ela aborda o que
as pessoas podem fazer no site, em que elas podem interagir e o que o site faz para

atingir suas necessidades, interesses, objetivos e habilidades.

O design interativo surge como a arte eficaz de criar experiéncias interessantes
para os usudrios [Shedroff, 1999], tratando do genuino engajamento humano

como uma das medidas para o sucesso de um software interativo.

Hix e Hartson [Hix & Hartson, 1993] descrevem o designer interativo como o
responsdvel por desenvolver o conteido, contexto e aparéncia do design
interativo. Pessoas com essa fun¢do sdo diretamente responsaveis por assegurarem
a usabilidade, incluindo o desempenho e satisfacdo do usuario. A maior parte do
trabalho destas estd em preocupar-se com a determinacdo de especifica¢des
mensuraveis de usabilidade, validagdo de designs interativos com os usudrios e

redesign baseado nas andlises dos dados obtidos nas avaliacdes de uma interface.

O design interativo em questdo é abordado na forma de uma metodologia que
considera um ciclo de coleta de dados, anélise e prototipacdo através da interacio
com os usudrios, levando em consideracdo a caracteristica de usabilidade do

software.

Coleta de Dados Andlise Prototipagdo

~_

Figura 2. Ciclo de design interativo.
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2.2 Design Interativo e Engenharia de Software
Na década de 90, a IEEE (Institute of Eletrical and Eletronics Engineers) [IEEE,
1990] apresentou uma defini¢do para a ES que tornou-se bastante conhecida pela

comunidade de desenvolvimento de sistemas:

“A Engenharia de Software é a aplicacdo de um processo sistemdtico,
disciplinado e quantificado a concepgcdo, implementacdo e manutengcdo do

software”.

Segundo Pressman [Pressman, 1995], esses métodos que refletem detalhes de
“como agir” para se construir um determinado software envolvem um amplo
conjunto de tarefas que incluem: (1) planejamento e estimativas de projeto, (2)
andlise de requisitos de software, (3) projeto de estrutura de dados e arquitetura de
programas, (4) codificacdo, (5) testes e (6) manutencdo. Nota-se, portanto, a
existéncia de uma clara e conhecida visdo do ciclo de desenvolvimento de um

sistema.

2.2.1 Visao Tradicional da Usabilidade

Ferré [Ferré, 2001], ao abordar a integracdo e utilizacdo das técnicas de
usabilidade em processos da ES, afirma que, muitas vezes e equivocadamente, a
usabilidade € vista por engenheiros de software e desenvolvedores como sendo
somente o processo de construcdo da interface com o usudrio (cores, fontes etc.),
o qual, segundo eles, pode ser realizado apds as funcionalidades internas dos

sistemas terem sido implementadas.

Em contrapartida a essa visdo, a ISO 9241-11 [ISO 9241-11, 1998] define
usabilidade como: “Até que ponto um produto pode ser utilizado por usudrios
especificos para alcancar metas também especificadas com eficicia, eficiéncia e

satisfacdo em um determinado contexto de uso”.

Essa visdo discrepante sobre o papel da usabilidade na qualidade do produto de
software € possivelmente ligada a uma falta de cultura, inclusive sobre o real
papel do usudrio no retorno de investimento sobre o produto. De acordo com
Endler e Pimenta [Endler & Pimenta, 2004], € preciso ter paciéncia no processo

de mudanga cultural no desenvolvimento de interfaces de sistemas, pois leva
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tempo até que as pessoas assimilem os conhecimentos e consigam colocar em
pratica novos métodos e técnicas. Para uma integracdo da cultura de IHC, ¢
necessdria a integragao entre métodos: os métodos de IHC devem estar integrados

aos métodos existentes de desenvolvimento de sistemas, € vice-versa.

2.2.2 Relacao da ES com a IHC

Seffah [Seffah, 2002] aborda a relacio da ES com a IHC, citando algumas
diferencas entre o desenvolvimento de software tradicional e aquele centrado no
usuario tomando, como cendrio, o atual mercado de software. Pode-se observar,
na Figura 3, as principais divergéncias. Enquanto a visdo tradicional da ES
trabalha sob um aspecto fundamentalmente técnico centrado na construgdo de
cédigo, a IHC possui como caracteristica a interacdo entre equipes
multidisciplinares, baseados em metodologias advindas da Psicologia, Sociologia,

Design Industrial, Comunicacio e assim por diante.

Filosofia de
Desenvolvimento de
Software Centrada no
Usuario

Filosofia Tradicional de
Desenvolvimento de
Software

Desenvolvimento com foco na

= Foco no usuario do sistema
tecnologia

Enfase na componentizagdo

Enfase na solugdo

Equipe de trabalho
multidisciplinar: usuarios
finais, clientes, especialistas
em fatores humanes, etc.

Caontribuicdo individual

Foco em afributos externos:

Foco na arquitetura interna do

funcionais

. —_ look and feel, qualidade na
sistema interagdo do usuario, etc.
QUE':jda?et mensurada atraves Qualidade mensurada através
& falores como, por —_—  » da satisfagdo do usuario e
exemplo: acoplamento, qualidade de uso
reusahilidade, etc.
Solugdes sdo extraidas Somente ha a implementago
exclusivamente dos requisitos —_— daquelas solucbes que ja

foram aprovadas pelos
Usuarios

Figura 3. Relagdo da ES com a IHC.
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Embora reconhecendo as diferencas, é importante enfatizar que nao se pode
privilegiar apenas a ES ou a IHC. Ambas devem ser consideradas, havendo uma
relacdo inclusiva e ndo excludente [Cybis et al., 1998]. O ideal € conscientizar o
engenheiro de software dos beneficios oriundos das técnicas de usabilidade e o
impacto positivo que elas detém na qualidade e aceitagdo de um produto de

software por parte de seus usuarios.

2.3 Importancia das Técnicas para a Obtencao de Usabilidade
Marcus [Marcus, 2002] cita, em seu ensaio, 42 artigos mostrando diferentes
aspectos do impacto financeiro da usabilidade. Ele mede-os através de trés
categorias e suas respectivas subdivisdes: desenvolvimento, vendas e uso. As

categorias citadas e suas subdivisdes estdo listadas na Tabela 1.

Desenvolvimento Vendas Uso
Reducao de Custos Aumentar rendimento Aumentar eficacia
Poupar desenvolvimento Aumentar

~ Aumentar taxa de sucesso
de custos transagdes/compras
Poupar o desenvolvimento Aumentar venda de . ‘.

Reduzir o erro do usuario

de tempo produtos

Aumentar a produtividade
do usudrio

Reduzir a manutengao de

Aumentar trafego
custos

Aumentar a satisfagao

Poupar custos de redesign  Reter clientes L
do usuario

Atrair uma parcela de Aumentar a satisfacao
mercado do empregado

Aumentar a facilidade
de uso

Aumentar facilidade de
aprender

Aumentar a confianca
no sistema

Diminuir custo de suporte

Diminuir custo de
treinamento

Tabela 1. Categorias e subcategorias para medicdo do Retorno de Investimento da Usabilidade.

Percebe-se que muitos sdo os beneficios ganhos ao empregar-se as técnicas para
a obtencdo de usabilidade em um processo de desenvolvimento. Esta pode,

ainda, ser vista como fator critico para a aceitagdo de um sistema de software
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N

pelo usuario. Se o produto ndo prové suporte a realizacdo de suas tarefas,
provavelmente sera rejeitado. E possivel que haja também uma subutilizagio dos
recursos oferecidos pelo sistema, insatisfacdo dos usudrios e, até mesmo, o
fracasso de um projeto como um todo. Vale ressaltar que, mesmo que um
produto esteja sendo utilizado, isso ndo significa necessariamente que o software
seja adequado com relacdo a usabilidade. E importante destacar que existem
outros aspectos que condicionam o uso de um produto de software, como a
capacidade de escolha de seus usudrios, opcdes de produtos similares e custos

associados.

Assim, de um modo geral, a principal motivacdo para a aplicacdo de praticas
para a obtencdo de usabilidade nos processos de desenvolvimento de software é

aumentar a eficiéncia, satisfa¢do e conseqiiente produtividade do usuério.

2.4 Normas de Qualidade sobre Processos Centrados no Usuario
Hoje sd3o numerosos os livros, revistas, normas e relatérios técnicos que nos
apresentam métodos, técnicas e ferramentas para a montagem de uma capacidade

em termos de usabilidade nas empresas.

Existem publicacdes que orientam a como especificar, construir e testar a
usabilidade, como qualidade de uso e qualidade externa de um sistema de
software interativo. Outras nos informam de centenas de técnicas participativas ou
documentais para o projeto e a avaliagdo da usabilidade de interfaces. Livros e
normas orientam a montagem de um processo de desenvolvimento centrado no

usuario, como a norma ISO 13407 e a ISO TR 18529.

O objetivo desses dois padrdes € assegurar que o desenvolvimento e uso de
sistemas interativos levem em consideracdo as necessidades dos usudrios bem

4
como as dos desenvolvedores e stakeholders” em geral

* 0 termo stakeholder foi introduzido para nomear a todos os envolvidos no projeto, diretamente ou

indiretamente, ou que tenha interesse no resultado do projeto.
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2.4.1 ISO 13407: Processo Centrado no Usuario
A ISO 13407 [ISO 13407, 1999] prové instrucdes sobre como conseguir

qualidade no uso incorporando atividades de projeto centrado no usudrio através
do ciclo de vida de sistemas interativos computacionais (vide Apéndice A). Ela
descreve o projeto centrado no usudrio como uma atividade multidisciplinar, a
qual incorpora fatores humanos, conhecimento ergondmico e técnicas com o
objetivo de acentuar a efetividade e a produtividade, melhorando as condi¢des de
trabalho humano e contra-atacando possiveis efeitos adversos do uso na satdde,

segurancga e performance humana.

Nela existem quatro atividades de projeto centrado no usudrio que precisam ser
iniciadas nos estigios iniciais de um projeto. Sao elas:

¢ Entender e especificar o contexto de uso;

e Especificar os requisitos do usudrio e da organizacio;

¢ Producdo de solucdes de projeto;

e Validacdo dos projetos baseada nos requisitos.

A natureza iterativa dessas atividades € ilustrada na Figura 4. O processo

envolve iteracdes até que os objetivos sejam satisfeitos.

& ™
Planejamento do processo
Requisitos Satisfeitos centrado no humano
. l B4
'd 5
Especificacao
T do contexto de uso .

Validagao dos projetos
baseada nos requisitos
dos usuarios

Especificagdo dos requisitos
do usuario e organizacionais

Producéao
de solugées de design

Figura 4. A interdependéncia das atividades do projeto centrado no usudrio.

A seqiiéncia em que elas sdo executadas e o nivel de esforco e detalhe
apropriado varia de acordo com o ambiente do projeto, o estidgio do processo de

projeto e objetivos almejados no quesito usabilidade.
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2.4.2 ISO TR 18529: Descricao do Processo de Ciclo de Vida
Centrado no Humano

A INUSE desenvolveu uma defini¢do estruturada e formalizada de processos
centrados no humano descritos na ISO 13407. Uma versio melhorada foi,
subseqiientemente, publicada como ISO TR 18529 [ISO TR 18529, 2000]. Sua
inten¢do € tornar o conteddo da ISO 13407 acessivel aos especialistas em
avaliacdo de processos de software e aos familiarizados com ou envolvidos na
modelagem de processos. A ISO TR 18529 pode ser usada na especificacio,
avaliacdo e melhoria de processos centrados no humano no desenvolvimento e

operacao de sistemas.

O modelo consiste de sete conjuntos de prdticas bdsicas (vide Apéndice B).
Essas praticas descrevem o que deve ser feito em ordem para representar e
incluir os usudrios de um sistema durante o ciclo de vida. O modelo usa o
formato comum de modelos de avaliacio de processos. Esses modelos
descrevem os processos que devem ser executados por uma organiza¢do para
alcangar objetivos técnicos definidos. Os processos nesse modelo sdo descritos
no formato definido pela ISO 15504 - Avaliacido de Processos de Software [ISO
15504, 1998]. Embora o uso primdrio de um modelo de avaliacdo de processo
seja para a medi¢do de qudo bem uma organizacdo cumpre com 0S Processos
incluidos no modelo, tais modelos podem ser usados como uma descri¢do do que
¢ requerido com o intuito de projetar e desenvolver processos de projeto e

organizacionais efetivos.
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3 Metodologias Ageis de Desenvolvimento
3.1 Contexto

Aceitando que a teoria de custos diferenciais no ciclo de vida de Boehm [Boehm,
1981] — o custo da mudanga cresce através do ciclo de vida de desenvolvimento
de software — mantém-se vdlida, a questdo atual ndo € como deter mudancas em

um projeto, mas como adequar-se da melhor forma a mudangas inevitdveis.

Como Cockburn & Highsmith [Cockburn & Highsmith, 2001] apontam, métodos
tradicionais evitam as mudancas através de listas de riscos e defini¢do antecipada
de requisitos, tentando, assim, reduzir os custos pela elimina¢do das mudangas.
Eles assumem que as variacdes sdo resultantes de erros no planejamento.
Entretanto, atualmente, enquanto problemas no processo certamente causam
alguns erros, mudancas no ambiente externo causam variagdes criticas, devendo
ser aceitas e ndo ignoradas ou evitadas.

E nesse panorama que as chamadas “metodologias dgeis” se inserem. A
necessidade de processos minimalistas — com pouca burocracia envolvida no
desenvolvimento — e de equipes dgeis de software que sejam adaptdveis, capazes
de reagir rapidamente a mudancas e de agregar valor ao cliente em um ritmo
constante € muito grande. Segundo Beck [Beck, 2000], a abordagem tradicional
de desenvolvimento de software € pouco aderente ao contexto dinamico e
imprevisivel do atual mercado e suas tecnologias. Assim sendo, as metodologias
dgeis buscam uma abordagem adequada a esta realidade: focar em pessoas ao
invés de processos, gerar rapidamente valor para o cliente e, sobretudo, “abracar”

as freqlientes mudancas de requisitos.

3.2 Metodologias Ageis

3.2.1 Agil versus Tradicional

Tanto as metodologias dgeis quanto as tradicionais (caracterizadas por serem
guiadas por planejamento) possuem seus pontos fortes e fraquezas. Uma

comparagdo pode ser feita baseada em algumas dreas principais (vide Tabela 2).
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Principais Areas Metodologias Ageis Metodologias guiadas por Planejamento

Desenvolvedores Agil, voltado ao Orientado ao planejamento, habilidades
conhecimento, arranjado | adequadas, acesso ao conhecimento externo.

e colaborativo.

Clientes Dedicado, voltado ao Acesso ao conhecimento, colaborativo,
conhecimento, arranjado, | representativo e clientes com poder.
colaborativo,
representativo e com

poder.

Requisitos Largamente emergentes, | Conhecidos previamente, largamente estdveis.

mudangas rapidas.

Arquitetura Projetada para requisitos | Projetada para requisitos atuais e futuros.
atuais.

Refatoracio Barata. Cara.

Tamanho Pequenos times e Grandes times e produtos.
produtos.

Objetivo Primario Valor répido. Garantia elevada.

Tabela 2. Principais dreas para metodologias dgeis e guiadas por planejamento. [Boehm, 2002]

Desenvolvedores. Cockburn & Highsmith [Cockburn & Highsmith, 2001b]
enfatizam varios fatores criticos sobre a equipe para metodologias 4geis:
amizade, talento, habilidade e comunicacdo. Eles consideram que, quando o
trabalho é executado por pessoas competentes, poucas pessoas podem produzir
melhor do que se estivessem sozinhas. A grande diferenca € que as metodologias
dgeis baseiam-se muito mais na agilidade ao confiar no conhecimento ticito
existente na equipe do que em escrever o conhecimento em planos. Por outro
lado, as metodologias tradicionais reduzem o risco de ocorrerem erros por
problemas na transferéncia desse conhecimento, utilizando-se de arquiteturas de

ciclo de vida e planos, facilitando revisdes por especialistas externos.

Clientes. Como constatado por Deursen [Deursen, 2001], as metodologias dgeis
funcionam melhor quando os clientes colaboram com o time de desenvolvimento
e quando seu conhecimento ticito é suficiente para o completo entendimento da
aplicacdo. Novamente, ainda ha o risco da ma-compreensdo desse conhecimento,
o qual é reduzido pelas metodologias tradicionais através de documentacio,

arquiteturas e apoio de especialistas externos ao projeto.
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Requisitos. De acordo com o ponto de vista de Highsmith e Cockburn
[Highsmith e Cockburn, 2001], organizacdes sdo sistemas complexos
adaptativos, onde os requisitos sdo mais emergentes que previsiveis. Entretanto,
para componentes de softwares onde a estabilidade e a seguranca sdo vitais,

metodologias tradicionais podem evitar erros.

Arquitetura. Dentre os valores das metodologias dgeis estd o trabalho através
de documentagdo compreensivel, enfatizando a simplicidade: maximizando a
quantidade de trabalho ndo feito. Entretanto, em situacdes onde os requisitos
futuros sdo previsiveis, essa pratica ndo apenas dispensa arquiteturas de valor
que os suportariam como cria problemas com clientes que desejam acreditar que

suas prioridades e requisitos de evolugéo estdo sendo acomodados no projeto.

Refatoracdo. Com desenvolvedores competentes e pequenos sistemas, a
suposicdo de que a refatoragdo € essencialmente barata é vélida. Entretanto,
evidéncias empiricas indicam que, fora dessa realidade, o esforco para a

refatoracio cresce com o nimero de requisitos.

Tamanho. Constantine [Constantine, 2001b] cita que metodologias dgeis sdo
mais atrativas para pequenos projetos pela necessidade de alta-coordenagdo da
equipe, sendo aconselhdvel a empresas burocriticas e com grandes projetos o
uso de metodologias tradicionais. Entretanto, Cockburn & Highsmith [Cockburn
& Highsmith, 2001b] citam sucessos ocasionais em projetos dgeis de grande

porte com mais de 250 pessoas.

Objetivos Primarios. Um dos principios ageis € o de dar alta-prioridade a
satisfacdo do cliente através da entrega continua e em pouco tempo de software
de valor. Mas em sistemas de grande porte, essa atitude pode levar a maior
retrabalho quando a arquitetura nio possui escalabilidade. Nesses casos, um bom

planejamento € necessdrio.



28

3.2.2 O Movimento Agil

O “Movimento Agil” na indistria de software teve como guia o Manifesto Agil
[Manifesto, 2001] publicado por um grupo de desenvolvedores e consultores no
ano de 2001. Esse manifesto declara que, em ambientes dgeis, se preza:

¢ Individuos e interacdes mais que processos e ferramentas;

¢ Software funcionando mais que documentacio extensiva e detalhada;

¢ (Colaboracao do cliente mais que negociacdes contratuais;

¢ Responder as mudancas mais que seguir um plano.
Esses valores centrais a qual a comunidade agil adere sdo assim detalhados:

Primeiro, o movimento 4gil enfatiza o relacionamento e comunalidade de
desenvolvedores de software e o papel humano refletido nos contratos, como
oposicdo aos processos institucionalizados e ferramentas de desenvolvimento.
Nas préticas dgeis existentes, isto se manifesta em relacionamentos proximos da
equipe, organizacdo do ambiente de trabalho, e outros procedimentos para

impulsionar o espirito de equipe.

Segundo, o objetivo vital do time de software € testar, continuamente, o que foi
produzido. Novas versdes sdo produzidas em intervalos freqiientes - em alguns
métodos a cada hora ou diariamente, mas usualmente a cada dois meses ou
mensalmente. Os desenvolvedores sdo chamados a manter o cédigo simples,
objetivo, e tecnicamente da forma mais avancada possivel, assim diminuindo a

carga de documentagdo a um nivel apropriado.

Terceiro, o relacionamento e cooperagdo entre os desenvolvedores e os clientes é
dado como preferencial em detrimento a contratos estritos, embora a importancia
de contratos bem esbocados cresca a0 mesmo passo que o tamanho do projeto de
software. O processo de negociagdo em si deve ser visto como um meio de
firmar e manter um relacionamento viavel. De um ponto de vista de negdcio, o
desenvolvimento 4gil é focado na entregas mediante ao comeco do projeto,

reduzindo, assim, os riscos de ndo-cumprimento a respeito do contrato.
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Quarto, o grupo de desenvolvimento, compreendendo tanto desenvolvedores de

software e representantes do cliente, deve estar bem-informado, competente e

autorizado a considerar a necessidade de possiveis ajustes que surjam durante o

processo de desenvolvimento. Isso significa que os participantes sdo preparados

para fazer mudancas e que os contratos existentes sdo formados com ferramentas

que suportam e permitem que esses realces sejam feitos.

O manifesto expde, ainda, doze principios fundamentais:

1.

10.

11

12.

“nossa maior prioridade é satisfazer o cliente através da entrega
rdpida e continua de software de valor”,

“mudancas nos requisitos do sistema sdo bem vindas, mesmo que de
ultima hora”;

“forneca versdes de pequenas porcoes de software freqiientemente,
em poucas semanas’;

“cliente e desenvolvedor devem trabalhar juntos ao longo de todo o
projeto’;

“faca projetos com pessoas motivadas, disponibilize o ambiente e o
suporte necessdrio, entdo confie que elas possam fazer o trabalho™;
“o método mais eficiente para colher informacdes sobre o projeto é
através de conversas face-a-face com o cliente”;

“a principal medida de progresso de um projeto é trabalhar em cima
de software e ndo de documentacdo’;

“processos dgeis promovem desenvolvimento sustentdvel. Clientes e
desenvolvedores devem descobrir seu ritmo de trabalho e manté-lo
constantemente’;,

“a atencdo continua as boas prdticas e a um bom design5 promovem
agilidade no projeto”;

“simplicidade ao longo do projeto é essencial’;

. “as melhores arquiteturas, requisitos e design emergem de times

auto-organizados’;

“ . . . .

em intervalos regulares, o time de desenvolvimento refletird como
se tornar mais efetivo. Entdo poderd ajustar seu comportamento

conforme as necessidades adequadamente”.

> Nesse ponto, no sentido de projeto.



30

Serdo apresentadas, a seguir, algumas metodologias de desenvolvimento de

software ageis.
3.2.3 Metodologias Mais Utilizadas

3.2.3.1 Extreme Programming (XP)

A Extreme Programming (XP) € uma metodologia 4gil para equipes pequenas e
médias que desenvolvem software baseado em requisitos vagos e que se
modificam rapidamente [Beck, 2000]. Dentre as principais diferengcas da XP em
relacdo a outras metodologias estdo:

e Feedback constante;

¢ Abordagem incremental;

® A comunicagdo entre as pessoas € encorajada.

O primeiro projeto a usar XP foi o C3, da Chrysler. Apds anos de fracasso
utilizando metodologias tradicionais, com o uso da XP o projeto ficou pronto em

pouco mais de um ano [Highsmith & Cockburn, 2000].

A maioria das regras da XP causa polémica a primeira vista e muitas ndo fazem
sentido se aplicadas isoladamente. E a sinergia de seu conjunto que sustenta o
sucesso de XP, encabecando uma verdadeira revolu¢do no desenvolvimento de

software.

A XP enfatiza o desenvolvimento rdpido do projeto e visa garantir a satisfacio
do cliente, além de favorecer o cumprimento das estimativas. As regras, praticas
e valores da XP proporcionam um agraddvel ambiente de desenvolvimento de
software para os seus seguidores, que s@o conduzidos por quatro valores:

comunicagdo, simplicidade, feedback e coragem [Beck, 2000].

A finalidade do principio de comunicacdo é manter o melhor relacionamento
possivel entre clientes e desenvolvedores, preferindo conversas pessoais a outros
meios de comunicacdo. A comunicagdo entre os desenvolvedores e o gerente do
projeto também € encorajada. A simplicidade visa permitir a criacdo de codigo

simples que ndo deve possuir funcdes desnecessdrias. Por codigo simples
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entende-se implementar o software com o menor nimero possivel de classes e
métodos. Outra idéia importante da simplicidade € procurar implementar apenas
requisitos atuais, evitando-se adicionar funcionalidades que podem ser
importantes no futuro. A aposta da XP é que € melhor fazer algo simples hoje e
pagar um pouco mais amanhd para fazer modificagdes necessdrias do que
implementar algo complicado hoje que talvez ndo venha a ser usado, sempre

considerando que requisitos sdo mutdveis.

A prética do feedback constante significa que o programador terd informagdes
constantes do cddigo e do cliente. A informagdo do cédigo é dada pelos testes
constantes, que indicam os erros tanto individuais quanto do software integrado.
Em relacdo ao cliente, o feedback constante significa que ele tera freqiientemente
uma parte do software totalmente funcional para avaliar. O cliente entdo,
constantemente, sugere novas caracteristicas e informagdes aos desenvolvedores.
Eventuais erros e ndo conformidades sdo rapidamente identificados e corrigidos
nas proximas versdes. Desta forma, a tendéncia é que o produto final esteja de

acordo com as expectativas reais do cliente.

E necessario coragem para implantar os trés valores anteriores. Por exemplo, nio
sdo todas as pessoas que possuem facilidade de comunicagio e té€m bom
relacionamento. A coragem também da suporte a simplicidade, pois assim que a
oportunidade de simplificar o software é percebida, a equipe pode experimentar.

Além disso, € preciso coragem para obter feedback constante do cliente.

A XP baseia-se nas 12 (doze) praticas [Beck, 2000] a seguir:

¢ Planejamento: consiste em decidir o que é necessdrio ser feito e o que
pode ser adiado no projeto. A XP baseia-se em requisitos atuais para
desenvolvimento de software, ndo em requisitos futuros. Além disso, a
XP procura evitar os problemas de relacionamento entre a drea de
negdcios (clientes) e a 4drea de desenvolvimento. As duas dreas devem
cooperar para o sucesso do projeto, e cada uma deve focar em partes
especificas do projeto. Desta forma, enquanto a drea de negdcios deve
decidir sobre o escopo, a composicdo das versdes e as datas de entrega,

os desenvolvedores devem decidir sobre as estimativas de prazo, o
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processo de desenvolvimento e o cronograma detalhado para que o
software seja entregue nas datas especificadas.

Entregas freqiientes: visa a construcdo de um software simples, e
conforme os requisitos surgem, hd a atualizacdo do software. Cada
versdo entregue deve ter o menor tamanho possivel, contendo os
requisitos de maior valor para o negécio. Idealmente devem ser entregues
versdes a cada més ou, no méaximo, a cada dois meses, aumentando a
possibilidade de feedback rapido do cliente. Isto evita surpresas caso o
software seja entregue apds muito tempo, melhora as avaliacdes e o
Jfeedback do cliente, aumentando a probabilidade do software final estar
de acordo com os requisitos do cliente.

Metafora: sdo as descricdes de um software sem a utilizagdo de termos
técnicos, com o intuito de guiar o desenvolvimento do software.

Projeto simples: o programa desenvolvido pelo método XP deve ser o
mais simples possivel e satisfazer os requisitos atuais, sem a preocupacio
de requisitos futuros. Eventuais requisitos futuros devem ser adicionados
assim que eles realmente existirem. Esta forma de raciocinio se opde ao
“implemente para hoje e projete para amanha”.

Testes: a XP focaliza a validacdo do projeto durante todo o processo de
desenvolvimento. Os programadores desenvolvem o software criando
primeiramente os testes.

Refatoracao: focaliza o aperfeicoamento do projeto do software e estd
presente em todo o desenvolvimento. A refatoracio deve ser feita apenas
quando € necessdrio, ou seja, quando um desenvolvedor da dupla, ou os
dois, percebe que ¢é possivel simplificar o médulo atual sem perder
nenhuma funcionalidade.

Programacio em pares: a implementacdo do cédigo € feita em dupla,
ou seja, dois desenvolvedores trabalham em um tnico computador. O
desenvolvedor que estd com o controle do teclado e do mouse
implementa o c6digo, enquanto o outro observa continuamente o trabalho
que esta sendo feito, procurando identificar erros sintiticos e semanticos
e pensando estrategicamente em como melhorar o c6digo que estd sendo
implementado. Esses papéis podem e devem ser alterados continuamente.
Uma grande vantagem da programacdo em dupla € a possibilidade dos

desenvolvedores estarem continuamente aprendendo um com o outro.
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Propriedade coletiva: o c6digo do projeto pertence a todos os membros
da equipe. Isto significa que qualquer pessoa que percebe que pode
adicionar valor a um co6digo, mesmo que ele proprio nio o tenha
desenvolvido, pode fazé-lo, desde que faca a bateria de testes necessaria.
Isto € possivel porque na XP todos sdo responsdveis pelo software
inteiro. Uma grande vantagem desta pritica é que, caso um membro da
equipe deixe o projeto antes do fim, a equipe consegue continuar o
projeto com poucas dificuldades, pois todos conhecem todas as partes do
software, mesmo que nio seja de forma detalhada.

Integracao continua: interagir e construir o sistema de software vdrias
vezes por dia, mantendo os programadores em sintonia, além de
possibilitar processos ripidos. Integrar apenas um conjunto de
modificagdes de cada vez é uma pratica que funciona bem porque fica
6bvio quem deve fazer as correcdes quando os testes falham: a dltima
equipe que integrou codigo novo ao software. Esta pratica € facilitada
com o uso de apenas uma maquina de integracdo, que deve ter livre
acesso a todos os membros da equipe.

40 horas de trabalho semanal: a XP assume que ndo se deve fazer
horas extras constantemente. Caso seja necessario trabalhar mais de 40
horas pela segunda semana consecutiva, existe um problema sério no
projeto que deve ser resolvido ndo com aumento de horas trabalhadas,
mas com melhor planejamento, por exemplo. Esta pritica procura
ratificar o foco nas pessoas e ndo em processos e planejamentos. Caso
seja necessario, os planos devem ser alterados, ao invés de sobrecarregar
as pessoas.

Cliente presente: ¢ fundamental a participa¢do do cliente durante todo o
desenvolvimento do projeto. O cliente deve estar sempre disponivel para
sanar todas as duvidas de requisitos, evitando atrasos e até mesmo
construcdes erradas. Uma idéia interessante € manter o cliente como
parte integrante da equipe de desenvolvimento.

Cédigo padrao: padronizagdo na arquitetura do cédigo, para que este

possa ser compartilhado entre todos os programadores.
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3.2.3.2 Scrum

Outra metodologia 4gil que apresenta uma comunidade grande de usudrios € a
Scrum [Schwaber & Beedle, 2002]. Seu objetivo é fornecer um processo
conveniente para projeto e desenvolvimento orientado a objeto. A Scrum
apresenta uma abordagem empirica que aplica algumas idéias da teoria de
controle de processos industriais para o desenvolvimento de softwares, re-
introduzindo as idéias de flexibilidade, adaptabilidade e produtividade. O foco
da metodologia é encontrar uma forma de trabalho dos membros da equipe
para produzir o software de forma flexivel e em um ambiente em constante

mudanga.

A idéia principal da Scrum € que o desenvolvimento de softwares envolve
muitas varidveis técnicas e do ambiente, como requisitos, recursos e
tecnologia, que podem mudar durante o processo. Isto torna o processo de
desenvolvimento imprevisivel e complexo, requerendo flexibilidade para
acompanhar as mudangas. O resultado do processo deve ser um software que é

realmente ttil para o cliente [Schwaber, 1995].

A metodologia € baseada em principios semelhantes aos da XP: equipes
pequenas, requisitos pouco estdveis ou desconhecidos e iteracdes curtas para
promover visibilidade para o desenvolvimento. No entanto, as dimensdes em

Scrum diferem de XP.

A Scrum divide o desenvolvimento em iteragdes (sprints) de trinta dias.
Equipes pequenas, de até dez pessoas, sdo formadas por projetistas,
programadores, engenheiros e gerentes de qualidade. Estas equipes trabalham
em cima de funcionalidades (os requisitos, em outras palavras) definidas no

inicio de cada sprint. A equipe € responsdvel pelo desenvolvimento desta

funcionalidade.

Na Scrum existem reunides de acompanhamento diarias. Nessas reunides, que
sdo preferencialmente de curta duracdo (aproximadamente quinze minutos),
sdo discutidos pontos como o que foi feito desde a tltima reunido e o que
precisa ser feito até a proxima. As dificuldades encontradas e os fatores de

impedimento (bottlenecks) sdo identificados e resolvidos.
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O ciclo de vida da Scrum € baseado em trés fases principais, divididas em

subfases:
Pré-planejamento (Pre-game phase): os requisitos sdo descritos em um
documento chamado backlog. Posteriormente eles sdo priorizados e sdo feitas
estimativas de esfor¢o para o desenvolvimento de cada requisito. O planejamento
inclui também, entre outras atividades, a definicdo da equipe de desenvolvimento,
as ferramentas a serem usadas, os possiveis riscos do projeto e as necessidades de
treinamento. Finalmente € proposta uma arquitetura de desenvolvimento. Eventuais
alteracdes nos requisitos descritos no backlog sdo identificadas, assim como seus
possiveis riscos.
Desenvolvimento (Game phase): as muitas variaveis técnicas e do ambiente
identificadas previamente sdo observadas e controladas durante o desenvolvimento.
Ao invés de considerar essas varidveis apenas no inicio do projeto, como no caso
das metodologias tradicionais, na Scrum o controle é feito continuamente, o que
aumenta a flexibilidade para acompanhar as mudangas. Nesta fase o software é
desenvolvido em ciclos (sprints) em que novas funcionalidades sdo adicionadas.
Cada um desses ciclos é desenvolvido de forma tradicional, ou seja, primeiramente
faz-se a andlise, em seguida o projeto, implementacdo e testes. Cada um desses
ciclos € planejado para durar de uma semana a um més.
Pés-planejamento (Post-game phase): ap6s a fase de desenvolvimento sdo feitas
reunides para analisar o progresso do projeto e demonstrar o software atual para os

clientes. Nesta fase sdo feitas as etapas de integracao, testes finais e documentacao.

Metodologias Ageis e Design Interativo
Patton [Patton, 2002] cita que a utilizacdo de metodologias 4geis permite a
entrega de software de qualidade em pouco tempo, enquanto que o design
interativo exerce o papel de garantir um grau satisfatério de empatia com o

usuario final.

1 Principios Comuns

Como Nikula & Sajaniemi [Nikula & Sajaniemi, 2002] citam, ambos tentam
destilar os elementos essenciais de suas respectivas disciplinas e focar nesses

principios.
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Interacoes e Individuos. Entender os usudrios e seus relacionamentos com o
software e ambiente s@o o coragcdo do design interativo a fim de tornar o sistema

mais prazeroso e efetivo.

Software Funcionando. Para o design interativo, software funcionando

significa ser possivel compreender a interface entre o sistema e o usudrio.

Colaboracao com Cliente. Além de poderem garantir acesso aos usudrios, a
cooperagdo com o cliente é importante no ganho de flexibilidade ao construir

softwares mais usaveis.

Resposta a Mudanca. No design interativo, a resposta a mudanca diz respeito a
como o time adapta-se as diferencas de suposi¢des entre desenvolvedores e
usudrios através de mecanismos de feedback. E ndo apenas responder as
mudangas para tornar o software mais usavel, mas também servir como um
catalisador para mudancas, fazendo aspectos de usabilidade mais evidentes no

processo de desenvolvimento.

Possiveis Lacunas nas Metodologias Ageis

Constantine [Constantine, 2001c] observa que, infelizmente, o projeto da
interface com o usudrio e a usabilidade sdo largamente negligenciados pelas
metodologias dgeis. Com algumas possiveis excecdes, usudrios e suas interfaces
sdo todos ignorados. XP e outras metodologias leves sdo leves também no lado
do usudrio do software. Eles parecem dar o seu melhor em aplicagdes que ndo

necessitam de trabalho intensivo com a interface com o usudrio.

Algumas lacunas s@o apontadas por Kane [Kane, 2003] como oportunidades

para considerar aspectos de usabilidade. Sao elas:

Feedback do Usuario. Todas as metodologias dgeis consideram o feedback do
usudrio como um elemento-chave. XP, por exemplo, funciona com um cliente no
local de trabalho a fim de prover feedback ao time de desenvolvimento.
Entretanto, mesmo esse cliente, tipicamente, sendo um especialista na drea do

software, ele acaba por se tornar um especialista no software sendo desenvolvido
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por conta de seu trabalho regular com o time de desenvolvimento. Isso € de
valor, mas é dificil para esse tipo de usudrio antecipar interesses potenciais de

diferentes grupos de usudrios.

Teste de Aceitacdo. Esses testes sdo usados em metodologias dgeis para
verificar quando uma por¢do particular do trabalho foi completada, e para
confirmar que as ultimas versdes ndo incorrerdo em erros. Enquanto esses testes
de aceitacdo definem o comportamento externo do software, é muito dificil (se
ndo, impossivel), através desses testes, refletir o entendimento humano que

constitui a usabilidade do software.

Guias de Estilo. Tipicamente, essas guias de estilo tomam a forma de guias

focados na programagdo em si, € ndo na interface com o usudrio.

Padroes. Utilizados e citados, em sua maioria, com foco em decisdes de projeto
[Gamma et al., 1994], os padrdes de software ajudam o engenheiro de software a
tomar melhores decisdes. Bem como esses padrdes capturam os tradeoffs de
decisdes de projeto de software, padrdes de interface com o usudrio podem
ajudar desenvolvedores a fazerem melhores escolhas sobre os tradeoffs

relacionados a usabilidade [Pertzel & Kane, 1999].

Cenarios de Integracao

Através de pesquisa bibliografica, foram encontradas algumas tentativas de aliar
a caracteristica de usabilidade ao desenvolvimento de software. Dentre elas,
podemos citar o trabalho de Bankston [Bankston, 2002], Constantine

[Constantine, 1999] e Vasconcelos [Vasconcelos et al., 2004].

Bankston — Usabilidade e Projeto da Interface do Usuario em XP

Bankston baseou-se, em especial, na idéia de que metodologias dgeis sdo
perfeitamente adequadas a testes de usabilidade ao permitir que as equipes
tomem acdes imediatas baseadas no feedback recebido dos usudrios,
maximizando os beneficios de cada iteracio e reduzindo os custos a longo prazo.
Através dessa idéia de ciclo de testes de aceitacdo, ele apresentou o modelo que

se segue (Figura 5):
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Figura 5. O modelo proposto por Bankston.

Correspondendo a numeracio a:

1. Engajamento com usudrios finais e defini¢do inicial das tarefas e regras do
usuario;

2. Priorizacdo e solidificacio das regras dos usudrios e fask cards;
Tradugdo dos requisitos na interface com o usudrio, para entdo defini-los em
user stories,

4. Trabalho com os desenvolvedores a fim de implementar a interface a ser
visualizada e

5. Conducao de testes de usabilidade com usudrios finais.
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Constantine — Agile Usage-centered Design

Considerando um time que inclui tanto designers como desenvolvedores e, ainda, ao
menos um usudrio ou um usudrio representante (como um especialista do dominio),

Constantine define as seguintes atividades:

1. Construa de um inventdrio de regras dos usudrios (user roles) através de
brainstorm diretamente para cartdes indexados (index cards).

2. Revise e refine o inventdrio de cartdes, entdo o descreva brevemente,
salientando aspectos de cada regra em seu cartéo.

3. Ordene os cartdes com as regras dos usudrios a fim de estabelecer um ranking de
acordo com sua prioridade para o sucesso do projeto.

4. Construa um inventério de casos de uso (0s mais essenciais) para dar suporte as
regras do usudrio identificadas pelo brainstorming diretamente nos cartdes,
comecando com as regras de maior prioridade.

5. Ordene os cartdes para prioriza-los, primeiro pela freqiiéncia antecipada ou pela
sua comunalidade e, por dltimo, por importéncia total para o sucesso do projeto.

6. Classifique os cartdes em trés categorias: necessario (faga na primeira versdo),
desejado (faca se tiver tempo durante essa versdo), descartivel. Marque os
cartdes com as suas categorias.

7. Para os cartdes do tipo necessdrio, juntamente com os desejados que sejam
criticos, complexos, ndo-claros ou interessantes, escreva o corpo da narrativa no
cartio. A narrativa deve abordar o “caso de sucesso” (fluxo normal dos eventos)
de forma essencial (abstrata, simplificada e livre de tecnologias) usando o
formato padrdo de duas colunas: uma com as inten¢des do usudrio e outra com
as responsabilidades do sistema. Extensoes, alternativas ou casos de "falhas" da
narrativa podem ser adicionados no verso de cada cartdo posteriormente.

8. Armazene os cartdes (todos eles) em grupos de afinidade baseado em suas
semelhancas e interdependéncia.

9. Trate cada grupo de cartdes como um conjunto de tarefas a serem trabalhadas
através por um contexto de intera¢do na interface do usudrio, e entdo faca um
esbogo inicial através da prototipagdo em papel para essa parte da interface,
concentrando-se nos casos de tarefas necessdrias, porém, considerando outras
(todos os task cases sdo considerados para garantir que a arquitetura da interface

do usudrio esteja harmoniosa).
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10. Inspecione o protdtipo com os usudrios e clientes usando cendrios derivados dos
task cases.

11. Revise e refine o protétipo em papel baseado nos resultados da inspecao.

12. Comece programando a interface do usudrio ou a camada de apresentacio

baseado no protétipo em papel e task cases associados.

Como na maioria das metodologias 4dgeis, o consenso é que o desenvolvimento
desenrola-se através de ciclos sucessivos de versodes. Iteracdes sucessivas irdo adicionar
novas regras e task cases a fim de guiar o refinamento e expansdo da interface do

usuario.

Vasconcelos - XPU

O objetivo principal do XPU (eXtreme Programming + Usabilidade) € prover a equipe
de desenvolvimento um modelo para a construcdo de sistemas de software centrado no

usudrio que valorize a usabilidade como caracteristica fundamental de qualidade.

O XPU reflete um processo de construcio de sistemas de software dividido em 7 (sete)
fases especificas: (1) defini¢do de papéis, (2) conversa com o cliente, (3) inicializaco,
(4) planejamento de releases, (5) planejamento da iterag¢do, (6) implementacdo e (7)
verificacdo de testes. Na Figura 6, algumas atividades e artefatos do modelo sdo

revelados.
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Figura 6. Estrutura do modelo XPU.
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4 A Metodologia AgileUse

4.1

Introducao

A metodologia AgileUse surgiu da necessidade de viabilizar, de forma simples e
eficaz, a insercdo do design interativo, e conseqiiente valorizagdo da usabilidade,
em empresas de pequeno e médio porte. Ela baseia-se na estrutura basica de
processos de desenvolvimento unida a especificagdes das normas ISO 13407 e
ISO TR 18529, bem como em priticas e valores das Metodologias Ageis de

desenvolvimento de software.

No restante deste capitulo, a metodologia serd descrita, inicialmente através de

sua estrutura para, entdo, detalhar suas fases e caracteristicas.

4.2 Estrutura da Metodologia AgileUse
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Figura 7. Estrutura da metodologia AgileUse.

A AgileUse divide-se em 6 fases bdsicas: Planejamento, Especificagdo, Captura,

Prototipacdo, Testes e Implantacdo. Essas fases estdo baseadas em conceitos comuns de

desenvolvimento de software e na ISO TR 18529 (e, conseqiientemente, na ISO 13407).

As fases de Planejamento, Especificacdo (Andlise), Testes e Implantacdo sdo comuns

em ambos. A fase de Captura foi trazida a metodologia pela necessidade de capturar

dados sobre os usudrios, tarefas e seu contexto; enquanto que a Prototipagcdo propde-se a

concretizar a idéia do design interativo por meio de elaboracdo de pequenas versdes

funcionais do software para serem, posteriormente, testadas por usuarios.
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4.3 Detalhamento das Fases

4.3.1 Fase de Planejamento
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Figura 8. Estrutura da metodologia AgileUse — Fase de Planejamento.
Objetivo

Especificar como as atividades de design interativo se encaixam no projeto (ciclo de

vida, recursos etc.) e formaliza-las através de um plano de projeto.

Atividades e Atores

¢ Planejamento com o Cliente — O Designer Interativo devera participar da
reunido de planejamento de projeto com o Cliente a fim entender, através de
questionamentos padrdes e especificos ao contexto do produto, onde o design
interativo serd de valor no desenvolvimento do produto.
o Atores: Designer Interativo e Cliente
¢ Identificar e Planejar o Envolvimento do Usuario — Através dos dados
obtidos na reunido anterior com o Cliente, o Designer Interativo identificard,
baseado em sua experiéncia e projetos anteriores da empresa, em quais fases do
desenvolvimento serd mais intensa a participag¢do do usudrio.
o Atores: Designer Interativo
e Selecionar Métodos e Técnicas — A partir de informagdes como recursos
disponiveis para testes, tempo do projeto e usudrios disponiveis para participar
do projeto da interface, o Designer Interativo definird os métodos e técnicas
mais adequadas as expectativas sobre o papel do design interativo no projeto.
o Atores: Designer Interativo
¢ Planejar as Atividades — Serdo formalizadas em um documento de plano de
projeto do design interativo (especifico de acordo com a necessidade para o

entendimento pelo Cliente e dentro da equipe do projeto) informag¢des como
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cronograma, responsdveis pelas atividades, recursos necessdrios, técnicas e

métodos a serem utilizados etc.

o Atores: Designer Interativo

Artefatos Finais

¢ Plano de Projeto do Design Interativo — Documento contendo informagdes

como as técnicas adotadas, cronograma e responsdveis pelas atividades,

ambiente necessario, etc.

Técnicas Sugeridas

e Entrevista com o Cliente — Conversa face-a-face com o Cliente, tendo como

guia um questiondrio semi-estruturado, ou seja, com perguntas definidas antes

da entrevista, mas podendo haver a adi¢do de novos questionamentos de acordo

com o andamento desta.

4.3.2 Fase de Especificacao
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Figura 9. Estrutura da metodologia AgileUse — Fase de Especificagdo.

Objetivo

Estabelecer os requisitos dos stakeholders, levando em conta as tarefas e contexto de

uso do software.

Atividades e Atores

e Definir Stakeholders — A partir dos perfis de usudrios descritos na reunido com

o Cliente durante o planejamento, o Designer Interativo deverd pesquisar e

definir, através do préprio contexto de uso do software ou por outras fontes,

todos os envolvidos no projeto, diretamente ou indiretamente, ou que tenha

interesse no resultado deste.

o Atores: Designer Interativo

e Definir o Sistema (tarefas, usuarios e contexto de uso) — Tendo em mé&os os

perfis dos stakeholders, o Designer Interativo deverd entender o sistema junto a
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um Especialista do Dominio do software a ser produzido. Deverdo ser
construidos, se possivel, modelos das tarefas (passos, pessoas envolvidas,
artefatos de entrada e saida etc.).
o Atores: Designer Interativo e Especialista do Dominio

Gerar os Requisitos — Apés a compreensdo do sistema, o Designer Interativo
reunir-se-4 junto ao Analista de Sistemas do projeto e apresentard a visdo do
Especialista do Dominio sobre o sistema. Juntos, eles deverdo gerar requisitos
basicos para a operacdo das tarefas identificadas na atividade anterior.

o Atores: Designer Interativo e Analista de Sistemas

Artefatos Finais

Rascunho do Documento de Requisitos do Usuario — Documento com
requisitos basicos para a perfeita operagdo das tarefas identificadas pelo
Especialista do Dominio e estruturadas pelo Designer Interativo e Analista de
Sistemas do projeto.

Plano de Verificacao dos Requisitos junto ao Usuario — Com os requisitos
basicos definidos, os usudrios serdo solicitados para a sugerir outros requisitos
que influenciem na melhor utilizacdo do software. Para isso, urge definir um
plano para servir de arcabougo nessa pesquisa, incluindo niimero e perfis dos

usudrios a serem buscados, cronograma etc.

Técnicas Sugeridas

Entrevista com Especialista do Dominio — O Especialista serd solicitado a
descrever as tarefas e informacdes envolvidas em seu dominio, estando o
Designer Interativo atento no decorrer da discussdo para que ndo se fuja do
escopo do software a ser produzido.

Brainstorm com Analista(s) de Sistemas — O Brainstorm [Jones, 1980] € uma
técnica que consiste em reunir um grupo de pessoas com o objetivo de produzir
o maior ndmero de idéias e depois seleciond-las para achar a solu¢do do
problema. Nesta fase, o objetivo € captar objetivos necessdrios a correta
execucdo das tarefas identificadas anteriormente junto ao Especialista do

Dominio.
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4.3.3 Fase de Captura
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Figura 10. Estrutura da metodologia AgileUse — Fase de Captura.

Objetivo

Esclarecer as caracteristicas identificadas na fase anterior (usudrios, tarefas e contexto

de uso), validando e identificando novos requisitos do usudrio.

Atividades e Atores

e Validar e Identificar Novos Requisitos do Usuario — Por observacao dos
usuarios ou mesmo interacdo com estes, o Designer Interativo deverd validar os

requisitos definidos na fase anterior e complementar a lista de requisitos do

usuario, caso necessario.

o Atores: Designer Interativo

Artefatos Finais

¢ Documento de Requisitos do Usuario — Descri¢do das fung¢des oferecidas pelo

sistema aos usudrios, descrevendo operagdes disponiveis dependendo do perfil

do usuario.

Técnicas Sugeridas

¢ Etnografia Rapida [Millen, 2000] - Estudos rapidos realizados para fornecer
informagdes gerentes sobre o ambiente onde serd implantado o sistema. O
Designer Interativo vai ao local onde o sistema serd posto em execucdo para
captar aspectos relevantes sobre o contexto de uso, 0s usudrios e suas tarefas.

e Entrevistas com Usuarios — O Designer Interativo consulta uma amostra de
usudrios de perfis distintos para validar os requisitos e, caso seja relevante ao

projeto, adicionar novos requisitos.
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Figura 11. Estrutura da metodologia AgileUse — Fase de Prototipagdo.
o 4
Objetivo

Criar potenciais solucdes de projeto da interface.

Atividades e Atores

Especificar o Sistema — O Designer Interativo deverd reunir-se com a equipe
de design grafico para entrar em consenso sobre o contetido da interface a fim de
permitir a realizacdo das tarefas especificadas no documento de requisitos de
forma eficaz, eficiente e satisfatoria.
o Atores: Designer Interativo e Designer Grdfico

Desenvolver os Protétipos — A partir dos elementos bésicos da interface,
determinados na atividade anterior, a equipe de design grifico produzird
protétipos da interface do usudrio, tendo a supervisdo do Designer Interativo.

o Atores: Designer Interativo e Designer Grdfico

Artefatos Finais

Protétipo da Interface do Usuario — Protdtipo visual da interface que devera

permitir uma avaliac@o da interacdo com os usudrios do sistema.

Técnicas Sugeridas

Prototipacao em Papel — Prototipacdo em papel [Rettig, 1994] é uma variagdo
do teste de usabilidade onde usudrios representativos realizam tarefas reais
através da interagdo com uma versdao em papel da interface que é manipulada
por uma pessoa (funcionando como o computador), explicando como a interface
€ pressuposta a funcionar. Nesta fase, apenas € produzido o protétipo para, na
préxima fase, ocorrer a fase de testes com os usudrios finais do software.

Prototipacdo em Flash ou HTML - Mesmo funcionamento bésico da

prototipagdo em papel. Entretanto, ndo ha a necessidade de haver uma pessoa



48

explicando a interface, pois o préprio protétipo da o retorno sobre o impacto das

acdes do usudrio.

4.3.5 Fase de Testes

Figura 12. Estrutura da metodologia AgileUse — Fase de Testes.

Objetivo

Avaliar a interacdo do usudrio e fontes representativas (ex: Especialista em Usabilidade

e Especialista no Dominio) com o sistema ou protétipo.

Atividades e Atores

e Validar o Protétipo/Sistema — O protétipo, ou mesmo o sistema final,
produzido na fase anterior serd validado por seus usudrios finais, tendo como
coordenador da avaliacdo o Designer Interativo. Tanto o Designer Interativo
quanto o Especialista do Dominio podem, também, exercer o papel de
avaliadores da interface em questio.

o Atores: Designer Interativo e Usudrios

Artefatos Finais

e Relatério de Avaliacdo — Documento com problemas detectados e a serem
considerados na préxima versdo do software ou protétipo. Podendo conter seu

nivel de gravidade (impacto) e descri¢cdo de como resolvé-los.

Técnicas Sugeridas

e Avaliacdo Heuristica — A Andlise Heuristica [Nielsen, 1992] € um método de
avaliagdo de usabilidade em que profissionais examinam cada elemento de uma
interface e os julgam segundo principios bésicos de usabilidade, os principios
heuristicos.

¢  Grupo Focado [Caplan, 1990] — Evento onde pesquisadores reunem-se com

usudrios potenciais de um produto na tentativa de planejar como melhoré-lo.
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Percurso Cognitivo [Wharton et al., 1994] - Método em que profissionais criam
tarefas e cendrios a partir de especificacdes de protdtipos iniciais e entdo atuam
como usudrios reais trabalhando na interface.

Teste de Usabilidade [Nielsen, 1993] - Método em que um numero

representativo de usudrios finais do produto é observado por profissionais,

enquanto executam tarefas pré-estabelecidas na interface.

4.3.6 Fase de Implantacao
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Figura 13. Estrutura da metodologia AgileUse — Fase de Implantagdo.

Objetivo

Obter feedback dos stakeholders apds a implantagdo do software.

Atividades e Atores

Determinar o Impacto do Sistema no Contexto de Uso — Apds a implantagdo
do sistema, o Designer Interativo fica responsdvel por entrar em contato com
usuarios de perfis distintos para obter feedback sobre a usabilidade e aspectos
gerais do sistema. Os problemas detectados deverdo ser documentados para
posterior consulta caso haja o desenvolvimento de uma nova versao do software,
evitando incorrer nos mesmos erros.
o Atores: Designer Interativo

Suporte ao Usuario — A equipe de Suporte da empresa fica encarregada de
apoiar o usudrio em possiveis dificuldades na execugdo do software, nio
esquecendo de documentar problemas e reportd-los a equipe de desenvolvimento
e Design Interativo.

o Atores: Equipe de Suporte

Artefatos Finais

Relatério de Impacto do Sistema Pés-Implantacdo — Documento periddico

com problemas e comentdrios relevantes para a melhoria do software.
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Técnicas Sugeridas

Questionario de Satisfacio do Usuario — Questiondrio com perguntas gerais
sobre a interacio com o ambiente e especificas sobre o sistema, obtendo
feedback sobre a eficicia, efici€ncia e satisfacdo apds utilizar o software.

Entrevista com os Usuarios - Consulta a uma amostra de usudrios de perfis

distintos no ambiente real de uso.
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5 Conclusoes

Neste trabalho, apresentamos a unido de valores e priticas de metodologias dgeis ao
design interativo, criando assim a metodologia AgileUse. Apesar de ainda poder ser
mais especificada, a estrutura estabelecida serve como passo inicial para o
estabelecimento de uma cultura de usabilidade aliada a processos de desenvolvimento e

qualidade de software.

Inicialmente, apresentamos as principais caracteristicas e conceitos do design interativo,
abordando tanto sua relagdo com a Engenharia de Software (ES) como enfatizando seu
papel como fator de qualidade. Observamos a crescente utilizacdo das metodologias
dgeis, bem como suas principais metodologias e relacdo com o design interativo. Logo

apds, introduzimos os principais elementos da metodologia AgileUse.

Através de uma pesquisa com empresas de desenvolvimento software locais (Apéndice
C), pudemos observar que a preocupacdo com os usudrios do sistema ainda € precdria,
juntamente com a cultura de usabilidade. Nessas condi¢des, uma das contribui¢des deste
trabalho € fornecer o arcabougo para a definicdo de abordagens préprias oriundas da

metodologia AgileUse, condicionada ao seu contexto de uso.

5.1 Trabalhos Futuros

Ao concluir este trabalho, podemos identificar alguns encaminhamentos futuros no
sentido de aperfeicoar a especificacdio da metodologia para o desenvolvimento de
software com o usudrio como um dos focos. Além disso, podemos apresentar algumas
recomendacdes de trabalhos futuros:

e E necessdria a implantacio da metodologia proposta em projetos reais de
pequenas e médias empresas. Através dessa acdo, detectar incompatibilidades e
aspectos a serem focados durante cada fase do desenvolvimento.

e Determinar média de tempo e capital investidos em projetos que utilizem a
AgileUse, verificando as varidveis que influenciam esse resultado.

e Detalhar as atividades através de fluxos, passo-a-passo, entradas e saidas de
dados, bem como os responsaveis por cada passo e artefato.

e Produzir modelos dos artefatos a serem utilizados durante o uso da metodologia

e descrever roteiros (passo-a-passo) para a utilizagdo das técnicas sugeridas.
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e Especificar ou mesmo desenvolver ferramentas que possam ser utilizadas como
apoio em cada fase da metodologia.

e Estender a iniciativa de inserir o design interativo, de forma vidvel, no
desenvolvimento de software a outras metodologias e processos, tais como RUP

e XP.

5.2 Consideragdes Finais

E importante lembrar que um dos objetivos dessa integracio do design interativo com a
ES foi o de estimular o crescimento de uma cultura mais focada nos requisitos dos
usudrios finais. Com esse trabalho, foi possivel perceber que a usabilidade ¢ uma forma
de agregar valor ao software. Entretanto, para que as empresas passem desse
entendimento para a real aplicacdo de técnicas de design interativo ainda ha um
obstaculo: mostrar, através de projetos, que a adequagdo a metodologias como a

AgileUse trazem um bom retorno de investimento.
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Apéndice A: ISO 13407

Esse apéndice contém um resumo da ISO 13407:1999 Processos de projeto centrado no

humano para sistemas interativos e apresenta seu sumario.

Titulo IS0 13407 Processos de projeto centrado no humano para
sisternas interativos

Data Julhe de 1999

Escopo Guia para atividades centradas no humano através do ciclo
de vida de sistemas de computadores iterativos.

Conteudo Rasao para o processo centrado no usuario. Uma descrigao
dos quatro principios essenciais de um projeto centrado no
humano. Planejamento do projeto do processo centrado no
usuarie. Descrigao das quatre atividades que devem ser re-
alizadas durante o processo de deselvolvimento de um sis-
tema. Uma lista de processos atuals e padroes de produto
para projeto centrado no usuario.

Propadsito IS0 13407 objetiva ajudar agqueles responsdvels por geren-
ciar os processos de projeto de hardware e software a fim
de identificar e planejar atividades de projeto centradas no
usudrios efecientes e precisas.

Audiencia Aqueles que gerenclam o processo de projeto. Todas as
partes envolvidas do desenvolvimento de sistemas baseados
no humano, incluindo os usuérios finais dos sistemas, devem
achar o padrao que seja relevante.

Requisitos Cualquer processo de desenvolvimento que reivindigue ter
cumprido as recomendagao na [SO 13407 deve especificar
os procedimentos utiizados, informacoes coletadas e o uso
feito dos resultados.

Tabela A. Visdo geral da ISO 13407.

As clausulas do padrio sdo as seguintes:
Introdugao
1. Escopo
2. Termos e definicoes
3. Estrutura desse Padrio Internacional
4. Razdo para adotar esse processo de projeto centrado no humano
5. Principios de projeto centrado no humano
5.1. Geral
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5.2. O envolvimento ativo dos usudrios e um claro entendimento dos requisitos do
usudrio de das tarefas
5.3. Uma apropriada alocagdo de tarefas entre usudrio e tecnologia
5.4. Tterag@o de solucdes de projeto
5.5. Projeto multidisciplinar
6. Planejando o processo de projeto centrado no humano
7. Atividades projeto centrado no humano
7.1. Geral
7.2. Entenda e especifique o contexto de uso
7.3. Especifique os requisitos da organizacio e do usudrio
7.4. Produza solugdes de projeto
7.5. Avalie projetos mediante os requisitos

8. Compatibilidade

Apéndice A (informativo) Guia para outros padrdes relevantes

Apéndice B (informativo) Exemplos de estruturas para relatério de
testes de usabilidade

Apéndice C (informativo) Exemplo de procedimento para demonstrar
compatibilidade com esse Padrao

Internacional.

Bibliografia
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Apéndice B: ISO TR 18529

Esse apéndice apresenta um resumo da ISO TR 18529:2000 Descricdo de processos de
ciclo de vida de projeto centrado no humano e descrigdes parciais de processos de

projeto centrado no humano (HCD, human-centered design) contidas nesse padrao.

Processos HCD consideram os usuarios finais e outros stakeholders na especificaco,
desenvolvimento e operacdo de um sistema. Os processos sempre remetem ao sistema
funcional sendo desenvolvido, ndo apenas aos detalhes de hardware e software. Os
processos levam em conta as atividades centradas no humano durante toda a vida do
sistema. Cada descricdo de processo é apresentada na forma: nimero do processo,
titulo, propoésito, lista de resultados, lista de titulos de praticas. Priticas sdo passadas
através do uso de métodos, técnicas e ferramentas. Métodos, técnicas e ferramentas
particulares centrados no humano nao sao descritos na ISO TR 18529. No entanto,
algumas notas explicativas para as praticas ilustram os requisitos de métodos, técnicas e
ferramentas. Os préximos pardgrafos resumem cada processo de projeto centrado no

humano, seus resultados e praticas.
HCD 1: INSERIR NA ESTRATEGIA DO SISTEMA OS CONCEITOS DO HCD

O propésito do processo HCD 1 € estabelecer e manter um foco nas questdes dos
stakeholders e do usudrio nas partes da organizacdo que lidam com marketing,
conceitos, desenvolvimento e suporte de sistemas. Como resultado de uma bem
sucedida implementacdo desse processo teremos que:

¢ O marketing levard em conta questdes de usabilidade, ergonomia e socio-

técnicas.

O sistema estard focado em satisfazer as necessidades e expectativas do usuério.

Os planejadores irdo considerar os stakeholders e os requisitos da organizagao

quando forem definir a estratégia do sistema.

e O sistema responderd mais facilmente a mudangas em seus usudrios (suas

necessidades, tarefas, contexto etc).
¢ O empreendimento responderd mais facilmente a mudancas em seus usudrios.

e Serd menos provdvel que o sistema seja rejeitado pelo mercado.
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Esse processo compreende as seguintes praticas:

Representar o usudrio final.

Coletar a inteligéncia do marketing.

Definir e planejar uma estratégia de sistema.
Coletar o feedback do marketing.

Analisar as tendéncias do usuario.

HCD 2: PLANEJAR E GERENCIAR O PROCESSO HCD

O prop6sito do processo HCD 2 ¢ especificar com as atividades centradas no humano se

encaixam no empreendimento e em todo o processo de ciclo de vida do sistema. Como

resultado de uma bem sucedida implementagdo desse processo teremos que:

O plano de projeto permitird a interacdo e incorporacdo do feedback do usuario.
Recursos serdo alocados para comunicagdo eficiente entre os participantes do
time de projeto.

Potenciais conflitos e trade-offs entre questdes centradas no humano e outras
serdo reconciliados.

Processos centrados no humano serdo incorporados em sistemas de qualidade,

procedimentos e padroes.

Esse processo compreende as seguintes praticas:

Consultar stakeholders.

Identificar e planejar o envolvimento do usudrio.

Selecionar métodos e técnicas centrados no usudrio.

Assegurar que o time de projeto segue uma abordagem centrada no humano.
Planejar as atividades centradas no humano.

Gerenciar as atividades centradas no humano.

Premiar a abordagem centrada no humano.

Prover suporte ao projeto centrado no humano.
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HCD 3: ESPECIFICAR OS STAKEHOLDERS E OS REQUISITOS
ORGANIZACIONAIS

O propésito do processo HCD 3 é estabelecer os requisitos da organizagdo e outros
grupos de interesse do sistema. Esse processo leva em conta completamente as
necessidades, competéncias e o ambiente de trabalhos de cada stakeholder relevante do
sistema. Como resultado de uma bem sucedida implementacdo desse processo teremos:
e A necessidade de performance do novo sistema mediante objetivos operacionais
e funcionais.
® Requisitos legais ou legislativos relevantes.
e Cooperacdo e comunicagdo entre usudrios e outros grupos relevantes.
e Qs trabalhos do usudrio (incluindo alocacdo de tarefas, conforto do usudrio,
seguranga, saide e motivagio).
e Tarefa sobre a performance do usudrio ao utilizar sistema.
¢ Projeto de trabalho e praticas e estruturas organizacionais.
¢ Viabilidade de operacdo e manutencgio.
e (Objetivos para a operacdo e/ou uso dos componentes de software e hardware do

sistema.

Esse processo compreende as seguintes praticas:
e Esclarecer e documente as metas do sistema.
e Definir stakeholders.

¢ Impor riscos aos stakeholders.

Definir o sistema.

e  Gerar os requisitos dos stakeholders e da organizacio.

Definir a qualidade do uso.
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HCD 4: ENTENDER E ESPECIFICAR O CONTEXTO DE USO

O propésito do processo HCD 4 € identificar esclarecer e armazenar as caracteristicas
dos stakeholders, suas tarefas e o ambiente fisico organizacional no qual o sistema ird
operar. Como resultado de uma bem sucedida implementacao desse processo teremos:

® As caracteristicas do usudrio final.

e Ag tarefas que os usudrios irdo realizar.

® A organizagdo e o ambiente no qual o sistema € usado.

Esse processo compreende as seguintes praticas:
o Identificar e documentar as tarefas do usudrio.
¢ Identificar e documentar atributos significantes do usudrio.
¢ Identificar e documentar o ambiente organizacional.
e Identificar e documentar o ambiente técnico.

e Identificar e documentar o ambiente fisico.

HCD 5: PRODUZIR SOLUCOES DE PROJETO

O propésito do processo HCD 5 € criar potenciais solugdes de projeto utilizando como
fonte de suporte praticas ji estabelecidas do estado da arte, a experiéncias e
conhecimento dos participantes e os resultados do contexto da andlise do uso. Como
resultado de uma bem sucedida implementagdo desse processo teremos que:
e Todo o sistema social-técnico no qual qualquer componente técnico opere sera
considerado no projeto.
e (aracteristicas e necessidades do usudrio serdo levadas em consideracdo na
compra de componentes do sistema.
e (aracteristicas e necessidades do usudrio serdo levadas em consideracio no
projeto do sistema.
¢ Conhecimento existente sobre as melhores priticas da engenharia de sistemas
social-técnica, ergonomia, psicologia, ciéncia cognitiva e outras disciplinas
relevantes serdo integrados aos sistema.
e A comunicacdo entre os stakeholders do sistema serd melhorada porque as

decisdes de projeto serdo mais explicitas.
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O tipo de desenvolvimento serd capaz de explorar varios conceitos de projeto
antes de se decidir por um.

Feedback do stakeholder e do usudrio final serdo incorporados no projeto mais
cedo no processo de desenvolvimento.

Sera possivel validar vérias iteracdes de um projeto e de projetos alternativos.

A interface entre o usudrio e os componentes de software, hardware e
organizacionais do sistema serd projetada.

O treinamento e o suporte dos usudrios serdo desenvolvidos.

Esse processo compreende as seguintes praticas:

Alocar funcoes.

Produzir um modelo de tarefas composto.

Explorar o projeto do sistema

Use conhecimento existente para desenvolver solucdes de projeto.
Especificar o sistema.

Desenvolver prototipos.

Desenvolver o treinamento do usudrio.

Desenvolver o suporte ao usudrio.

HCD 6: VALIDAR O PROJETO MEDIANTE OS REQUISITOS

O propésito do processo HCD 6 € coletar o feedback do projeto em desenvolvimento.

Esse feedback serd coletado de usudrios finais e outras fontes representativas. Como

resultado de uma bem sucedida implementagdo desse processo teremos que:

O feedback serd provido para melhorar o projeto.
Serd avaliado se os objetivos dos stakeholders e organizacionais foram
atingidos.

Uso prolongado do sistema serd monitorado.

No caso de validacdes para identificar melhoramentos no sistema (validagdo formativa),

uma bem sucedida implementacéo do processo refletira:

Problemas e escopos potenciais para o melhoramento: na tecnologia, no suporte
de material, no ambiente fisicos ou organizacional e no treinamento.

Que op¢do de projeto melhor se encaixa nos requisitos funcionais e do usuério.
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Feedback e requisitos posteriores do usudrio.

No caso de validacdes para avaliar se os objetivos foram atingidos (validagéo aditiva),

uma bem sucedida implementacdo do processo demonstrara:

Quado bem o sistema atinge suas metas organizacionais
Que um projeto particular satisfaz requisitos centrados no humano.

Conformidade com requisitos internacionais, nacionais e/ou legais.

Esse processo compreende as seguintes praticas:

Especificar e validar o contexto de validagao.

Validar protétipos recentes a fim de definir requisitos para o sistema.

Validar protétipos a fim de melhorar o projeto.

Validar o sistema a fim de checar se os requisitos do sistema foram satisfeitos.
Validar o sistema a fim de checar se as praticas necessdrias foram seguidas.
Validar o sistema em uso a fim de assegurar que ele continuar a satisfazer

necessidades organizacionais e do usudrio.

HCD 7: INTRODUZIR E OPERAR O SISTEMA

O propésito do processo HCD 7 é estabelecer os aspectos humanos do suporte a da

implementagdo do sistema. Como resultado de uma bem sucedida implementacdo desse

processo teremos que:

As necessidades dos stakeholders do sistema serdo comunicadas ao projeto.
O controle de mudangas, incluindo as responsabilidades dos usudrios e
desenvolvedores, sera especificado.

Os requisitos de suporte a usudrios finais, mantedores e outros stakeholders

serdo enderecados.
Havera obediéncia a procedimentos de satide e seguranca.
Havera suporte a customizacio local do sistema.

As reagdes do usudrio serdo coletadas e as mudancas resultantes do sistema

serdo reportadas aos stakeholders.

Esse processo compreende as seguintes praticas:

Controle de mudancas
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Determinar o impacto na organizago e nos stakeholders.
Projeto local e customizado.

Entregar o treinamento do usudrio.

Suporte aos usudrios nas atividades planejadas.

Garantir conformidade com a legislagdo sobre a ergonomia do ambiente de

trabalho.
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Apéndice C: Pesquisa sobre a Cultura de Usabilidade
Local

Introducao

Definicdo do Problema
Em trés anos de atuacdo, o Porto Digital conseguiu reunir 68 empresas. Juntas, elas
geram 1600 empregos diretos, 90% dos quais para profissionais graduados. Apesar
da presenca de multinacionais como IBM, Motorola e Microsoft, a maioria das
empresas que compdem tal cendrio é de pequeno e médio porte, muitas das quais

em processo de incubacio.

Sendo assim, por se encontrarem no estigio inicial de sobrevivéncia em seu ciclo
de vida, essas empresas ainda enfrentam algumas dificuldades para se firmarem no
mercado. Uma solucdo largamente utilizada é maximizar a produgdo de software,

mesmo com or¢amentos reduzidos e cronogramas apertados.

E evidente que a adocio de tal método tende a comprometer a qualidade dos
produtos gerados, pois as empresas ndo estdo dispostas a investir recursos e tempo
demais em seus projetos. Isto é ainda mais grave no que se refere ao quesito de
qualidade de software usabilidade, dada a incipiente cultura nesse campo de estudo
por parte das empresas do Porto Digital. Muitos gerentes acreditam que a aparente
demora pelos beneficios e real eficicia da utilizacdo de técnicas de usabilidade
entravam o investimento de mais recursos na drea em seus processos de

desenvolvimento.

Exposto o problema, a pesquisa buscou colher e analisar dados mais precisos sobre
a cultura de usabilidade dentro do Porto Digital. O objetivo de tal estudo foi obter
uma base de conhecimento real para a fundamentagdo de propostas sobre como
adequar e inserir aspectos da interacio homem-computador na realidade de

empresas locais.

Projeto de Pesquisa

Identificacao das Questoes de Pesquisa
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Definido o escopo do problema da pesquisa, pode-se, entdo, ser dividi-lo nos
seguintes questionamentos bdsicos:
e (Qual a interacdo das empresas com seus usuarios?
o Ha uma drea ou pessoa especifica?
o Em que fase do projeto ocorre?
o Qual a finalidade?
o O que ocorre? Quais as atividades?
o Que artefatos sdo produzidos?
o Ha a utilizagédo de ferramentas?
® Qual o interesse da empresa na usabilidade de seus produtos?
o Que tempo e custo seriam viaveis?
o Qual a melhor forma da empresa trabalhar com usabilidade? Através
de especialista, treinamento geral ou contrato de terceiros?
o De que forma se sugere a utilizacdo de usabilidade? De forma

iterativa ou apenas no final do projeto?

Definicao da Amostra
Dada a quantidade de empresas (um total de 68) que fazem parte do Porto Digital, o
ambiente de estudo considerou um espaco amostral com 9 empresas das mais
representativas como suficiente para garantir a validade e corretude dos resultados
da pesquisa. Através do auxilio de contatos dentro dessas empresas (identificados e
contatados), o projeto avaliou as seguintes empresas:

e (Capital Login

e Casullo
e CESAR
e Facilit

e Fundicdo
e Jynx

e Meantime
* Motorola
e  (Qualiti

Técnicas de Coleta de Dados
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Para a coleta dos dados, foi utilizada uma entrevista semi-estruturada. Trata-se de
um roteiro preliminar de perguntas que se molda a situacdo concreta da entrevista,
ja que o entrevistador tem liberdade de acrescentar novas perguntas a esse roteiro.
A vantagem desse tipo de técnica é a possibilidade de aprofundar e clarificar os

pontos que se considere relevantes aos objetivos do estudo.

Definicao da Técnica de Analise de Dados
Os dados qualitativos obtidos a partir das entrevistas semi-estruturadas e de
anotacdes dos observadores apresentaram-se na forma de descrigdes narrativas,
sendo, posteriormente, analisados. Buscaram-se similaridades entre as informacdes
fornecidas por cada gerente, o que pdde revelar aspectos em comum sobre a cultura

e a atencdo aos aspectos humanos nos processos de desenvolvimento das empresas.

Resultados das Entrevistas

Capital Login

Empresa

e Nome: Capital Login

e Area de Atuacdo: consultoria em TI, suporte técnico (fisico e solucdes
Microsoft) e fabrica de software (web, .NET).

e Tempo de Atuagdo: 10 anos

e Tamanho: média

e Equipe: ~300 pessoas (Brasil), sendo >100 pessoas em Recife.

e Duracdo Média dos Projetos: 3 meses

Entrevistado

e Nome: André Salgado Barhum

e Idade: 27 anos

e Funcdo: Design/Programador da Interface
e Tempo na Empresa: 2 anos e 10 meses

e Carga Horéria: 8hs
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Empresa e Usuarios

A drea de fdbrica de software trabalha, atualmente, sob demanda de Clientes.
Durante a reunido para definicdo de requisitos, o entrevistado captura
também requisitos da interface e informacdes sobre os usudrios e suas tarefas.
Entretanto, durante a fase de testes, ocorrem apenas testes com pessoas internas
a equipe de desenvolvimento (funcionais e de usabilidade), ocorrendo apenas um
caso (cliente Claro), onde houve a interacdo com os usudrios.
Depois de implantado, as vezes, é passado um questiondrio de satisfagcdo

(uso geral e de usabilidade).

Usabilidade

Como cita o entrevistado, usabilidade é dar a solucdo mais simples
possivel, fazendo com que o usudrio ndo pense no software, mas na tarefa.

Hd o interesse de utilizar ferramentas para captura das acgdes dos
usudrios no software.

A Usabilidade é considerada como um conceito abstrato, uma forma de
tornar o software intuitivo e melhorar sua interacdo com o usudrio, aumentando
sua produtividade e, consegiientente, deixando o cliente satisfeito (o que dd
abertura a empresa produtora ao mercado).

A forma de terceirizagdo sugerida é através da interagdo com os

desenvolvedores através de uma pessoa da empresa de consultoria no local e
apoio  pelo restante desta para avaliacdes, havendo também a

conscientizagdo/treinamento da equipe da empresa de desenvolvimento.

® "Fuma coisa que tem o seu preco, mas também tem seu lucro”.

e "Usabilidade é um diferencial”.

Casullo

Empresa

e Nome: Casullo Comuncagdo e Design
e Area de Atuacdo: Comunicacdo digital, E-mail Marketing, Usabilidade,
Midias Educativas e Marketing Politico-Digital
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Tempo de Atuagdo: 02 anos
Tamanho: micro-empresa
Equipe: 05 colaboradores e 4 socios — total de 09 pessoas

Duragdo Média dos Projetos: entre 2 e 12 meses.

Entrevistado

Nome: Klaus Hachenburg

Idade: 32 anos

Funcao: Diretor de Negdcios e Marketing
Tempo na Empresa: 02 anos

Carga Hordria: full time

Empresa e Usuarios

Existe relacdo empresa-usudrio? Sim.

Ha uma érea ou pessoa especifica? Havia uma pessoa com conhecimento em
usabilidade.

Em que fase do projeto ocorre? Na fase de arquitetura da informacdo, antes
da prototipagdo e na fase de desenvolvimento da proposta grdfica

Qual a finalidade? Entender o perfil e hdabitos de trabalho, pesquisa, compra,
navegacdo, desejos de consumo e forma de entendimento do computador em
suas atividades.

O que ocorre? Quais as atividades? Levantamento de requisitos, avaliacdo
heuristica.

Artefatos sdo produzidos? Desenvolvimento de guidelines, projetos grdficos
e navegagdo.

Utilizag@o de ferramentas? Métodos e prdticas de design.

Usabilidade

Tempo: A definir

Custo: A orgar
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Qual a melhor forma de sua empresa trabalhar com usabilidade? Através de
especialista, treinamento geral ou contrato de terceiros? Através de
especialistas nos ajudando na implantacdo do servico para outras empresas.
De que forma vocé sugere a utilizacdo de usabilidade? De forma iterativa ou
apenas no final do projeto? Pode ocorrer em diversas fases do projeto, desde

a concepgdo até a entrega final ao cliente/usudrio.

Empresa

Nome: Centro de Estudos Avancados do Recife (CESAR)

Area de Atuacio: TI, sendo incubadora e desenvolvedora de sistemas.
Tempo de Atuagdo: 9 anos

Tamanho: média~grande, sendo uma ONG

Equipe: ~450 pessoas (Recife e Sdo Paulo)

Duragdo Média dos Projetos: ~ I ano, ndo sendo menos de 6 meses

Projetos Atuais: ~30 projetos

Entrevistado

Nome: José Carlos Porto Arcoverde Jr. (Mabuse)
Ubirajara Lucena Pereira da Silva Jr. (Bira)
Idade: 33 anos
27 anos
Fungao: Gerente de Design
Pesquisador de Design, Bolsista
Tempo na Empresa: desde 1999 (6 anos)
desde 2004 (~1 ano)
Carga Hordria: 8 horas

6 horas
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Empresa e Usuarios

De acordo com os entrevistados, a empresa ndo possui uma interacdo
com o usudrio especificada no processo de desenvolvimento, ocorrendo casos
isolados e raros onde o Cliente solicita a avaliacdo da interface junto ao
usudrio (ex: Intelbrds).

Mesmo o levantamento de requisitos, que conta com a defini¢do tanto de
requisitos de programagcdo como de design, baseia-se apenas na opinido do
Cliente. Levando em conta, ainda, que dados como piiblico-alvo e objetivos do
Cliente sdo obtidos pela equipe de marketing e ndo hd uma preocupagcdo de
interar tanto a equipe de design como a de desenvolvimento em aspectos

relevantes aos usudrios.

Desde 1999, a equipe de Design trabalha na criacdo de padrées
baseados em componentes. Isso significou mudar a visdo que as equipes de
desenvolvimento e engenharia de software possuiam do trabalho de um
designer. Atualmente, a equipe de desenvolvimento possui o conhecimento
desses padroes e ocorrem avaliacdes periddicas (mensais) de interface feitas
pelos designers da empresa. Entretanto, ainda fica a questdo de como funciona

a interacdo do design com os analistas e engenheiros de software.

Atualmente, ocorrem prototipacdes do sistema (devido ao processo
iterativo adotado na empresa) através da linguagem HTML, havendo a idéia de

passar desse método para o de prototipacdo em papel.

Dois casos onde ocorreu ou ocorre a participacdo de usudrios foram
citados: (a) Bompreco, onde os usudrios estavam proximos e acessiveis,
interados ao desenvolvimento do produto por apoio do Cliente e (b) Motorola,
onde o usudrio final é o comprador direto e sua satisfacdo influencia bastante
em sua escolha de compra e o proprio processo de desenvolvimento envolve a

participagdo desse.
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Usabilidade

Um dos problemas apontados sobre a utilizacdo de usabilidade
relaciona-se ao fato de que a equipe de design sugere e atesta a importancia da
participacdo de usudrios na elaboragdo e teste do sistema, entretanto, o Cliente

ndo se dispoe a investir financeiramente nesse aspecto.

O caminho apontado para a valorizacdo da usabilidade e interagdo com
usudrios foi o de Qualidade de software, inserindo aspectos de usabilidade no
processo interno da empresa. No inicio, passando por terceirizacdo para, depois,
desenvolver esse conhecimento dentro da empresa. Esse conhecimento deverd ser
partilhado entre toda a equipe envolvida no desenvolvimento e mais concentrada
em uma equipe especifica, a fim de tirar duvidas e tomar a frente das atividades
relacionadas a usabilidade. E de interesse geral justificar mudangas feitas no
processo devido a inser¢do de usabilidade, mesmo que pequenas, para que toda a
equipe compreenda sua importdncia no produto final e o papel de cada individuo

nessa conquista.

Facilit

Empresa

e Nome: Facilit

e Area de Atuagdo: produtos Borland (treinamento, venda de produtos de
consultoria) e Fdbrica de Software.

e Tempo de Atuagdo: 10 anos.

e Tamanho: pequena

e Equipe: 15 pessoas, sendo 9 de desenvolvimento (Fdbrica).

e Duracdo Média dos Projetos: § meses.

® Projetos Atuais: Datalegis e Justica.

Entrevistado

e Nome: Roni
e Idade: 27 anos

e Funclo: Gerente de Tecnologia (Fdbrica).
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¢ Tempo na Empresa: 3 anos.

e Carga horéria: 9~10 horas didrias.

Empresa e Usuarios

Geralmente, os projetos surgem apenas para implementagcdo, mas em

sua maioria, cabe a empresa o papel de desenvolver tudo desde o escopo.

A interacdo com o usudrio ocorre em dois momentos: durante a
definicdo do escopo (através de entrevistas) e durante a definicdo dos requisitos
(também por entrevistas). Esse processo pode ser resumido:

1. Conversa com Cliente
Entrevista com Usudrios para definicdo do escopo do projeto
Aceitacdo do Cliente

Entrevista com Usudrios para defini¢do dos requisitos do software

AN

Aceitacdo do Cliente, havendo a decisdo entre requisitos conflitantes
(usudrios com opinides distintas sobre algum aspecto).

6. Defini¢do dos Casos de Uso.

A interagcdo com o usudrio durante o desenvolvimento e apos finalizacdo
do produto s6 ocorre por intervencdo do Cliente, ficando a cargo deste a

decisdo de fazé-lo.

A hipotese que pode ser levantada é a de que, em empresas onde os
produtos surgem de necessidades especificas do Cliente (solicitacdo do Cliente),
a usabilidade so é considerada caso esteja dentre as exigéncias do Cliente. Ou

seja, o incentivo a busca de usabilidade no produto deve vir do Cliente.

O dltimo projeto de produto de software advindo de iniciativa da propria
empresa, o Communis, teve sua 2a versdo no mesmo momento da entrada do
Entrevistado na empresa. Essa versdo possuia as mesmas funcionalidades da
versdo anterior, melhorando a forma de implementacdo. O Entrevistado ndo
soube dar informagdes detalhadas de como as funcionalidades, e o projeto em

si, foram determinados dentro da empresa.
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As interfaces dos softwares produzidos na empresa sdo elaboradas
através de terceiros (empresa de design), sendo responsabilidade da Facilit

fornecer a arquitetura da informacdo.

e "Usudrio ndo sabe o que quer e muda de opinido constantemente".
e  "Usabilidade deve melhorar a satisfacdo do Cliente. Podendo ser através do

retorno dos usudrios".

Fundicao

Empresa

e Nome: Fundicdo

e Area de atuagio: usabilidade, design de interfaces e tipografia. Sendo
interfaces de software e websites.

e Tempo de atuagdo: 2 anos.

e Equipe: 5 pessoas, sendo todos da drea de design.

e Surgimento da Empresa: diretoria vinda da antiga empresa Mobile, sendo o
entrevistado responsdvel pelas interfaces de palms.

e Tamanho da Empresa: micro.

e Duracdo Média dos Projetos: cerca de 3 meses.

Entrevistado

e Nome: Buggy

e Idade: 28 anos

e Funcdo: Prospect de Clientes.
¢ Tempo na Empresa: 2 anos.

e Carga Horéria: 12 horas didrias.

Empresa e Usuarios

A empresa possui, atualmente, uma pessoa responsdvel pela usabilidade,

Eduardo Cavalcante; sendo esta apoiada pelo restante da equipe (em especial,
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Bosco e Paulo). Antes dessa especializagdo na drea, esse servigo era fornecido
através de terceiros (professores, especialistas etc.). Hoje, toda a equipe da
empresa possui conhecimento geral sobre usabilidade, podendo colaborar em

avaliagoes.

Exemplos de métodos bastante utilizados pela empresa sdo:
® Heuristicas - considera ndo sé o problema (Nielsen), mas o usudrio e suas
tarefas.
® Percurso cognitivo
® Andlise da tarefa
o Teste de usabilidade - em laboratorios de marketing (pagos), havendo
filmagem, captura de tela, parecer de avaliadores que observam incognitos e

apoio de um moderador (acompanha de perto o usudrio).

Atualmente a empresa conta com 4 'pacotes’ compostos pela otimizacdo

de 7 métodos de avaliacdo de usabilidade utilizados por essa.

Os documentos utilizados e produzidos sdo, principalmente, formuldrios
(questiondrios) e Relatorio de Avaliacdo. Sendo capturados dados tanto
quantitativos quanto qualitativos. A justificativa, tanto da otimizagdo dos
métodos quanto dos tipos de dados se dd pela constatacdo pela empresa de que
o mercado se distingue bastante da universidade, havendo restricdes de tempo e

custo e a necessidade de dados mais numéricos e objetivos para o Cliente.

Uma das ferramentas utilizadas para prototipagdo é a Freehand.

Os custos do servigo de usabilidade sdo contados por hora de trabalho,

sendo o mesmo valor do custo de hora por desenvolvimento.

Inicialmente a demanda foi somativa (softwares prontos), mas houve o
surgimento da demanda formativa (antes do desenvolvimento, através do

documento de requisitos), fazendo-se o uso de teste de prototipos com usudrios.
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Trés formas foram apontadas para a obtengcdo de Clientes nessa drea

pela empresa: clientes de projetos grdficos anteriores, indicacdo ou busca da

Fundicdo pelo cliente.

"Usabilidade enfrenta problema de falta de apoio institucional".
"E um problema inserir usabilidade tentando estabelecer uma nova cultura
de produgdo. Jd que uma mudanca de processo é custosa. A terceirizacdo,

principalmente no primeiro momento, é uma opgdo mais barata."

Empresa

Nome: Jynx

Area de Atuacio: jogos (mais plataforma) e videogames (futuro).

Tempo de Atuagéo: 5 anos.

Tamanho: ?

Equipe: 20 pessoas

Duragdo Média dos Projetos: 5 anos (jogo Futsim) a 1 més ou 15 dias (jogos

sérios' - publicitdrios, treinamento; Flash ou C++).

Entrevistado

Nome: Reginaldo Valadares

Idade: 30 anos

Funcdo: sdcio, gerente de desenvolvimento e gerente de projetos (3
atualmente).

Tempo na Empresa: 5 anos

Carga Hordéria: 10hs.

Empresa e Usuarios

Em projetos maiores, hd a validacdo junto aos usudrios antes da entrega.

O mesmo ndo ocorre em projetos menores, confiando-se na capacidade da equipe

de encontrar problemas na interface.
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Quando ocorrem testes de usabilidade, ¢ definido, mesmo que
superficialmente, um projeto de teste, definindo cronograma, pessoas
responsdveis etc. Isso ocorreu em jogos como o Futsim (2 ou 3 vezes, capturando
também o movimento do mouse e gravando vozes dos usudrios) e o Jogo do
Empreendedor (utilizacdo por 300 pessoas que participavam de uma feira de TI,
capturando dados por questiondrio).

Ndo hd ninguém especifico responsdvel nessa atividade. Esses testes
geralmente sao acompanhados pelo Game Designer e Gerente de Projeto, tendo,
o segundo, o papel de organizar. Os testes com usudrios reais sdo presenciais,
ocorrendo também testes internos com game designers e desenvolvedores de

outros projetos da empresa.

O entrevistado citou a diferenga entre jogos e softwares comuns, pois no
jogo ndo é o Cliente que define os requisitos, sendo o Game Designer o
responsdvel por tomar as decisdes de projeto. Nos jogos também hd uma

necessidade maior por facilidade em uso, interface agraddvel, user friendly etc.

Usabilidade

A usabilidade foi descrita como facilidade de uso do software, levando em
conta algumas caracteristicas como: eficiéncia, eficdcia, satisfacdo e o 'ser

intuitivo'.
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Meantime

Empresa

Nome: Meantime

Area de Atuacdo: informagdo e entretenimento para celular (mais jogos).
Sendo projetos por demanda (Cliente), bem como de iniciativa prépria - o
primeiro mais freqiiente.

Tempo de Atuagdo: 2 anos, tendo sido incubada a cerca de 1 ano. Antes
possuia o papel de testar celulares da Motorola, utilizando para isso, jogos.
Tamanho: (?) incubada

Equipe: 30~40 pessoas

Duragdo Média dos Projetos: 3 meses, sendo 3 semanas para testes.

Projetos Atuais: BBBrasil, Zaak etc.

Entrevistado

Nome: Alexandre Damasceno

Idade: 27 anos

Funcdo: atualmente, Game Design Chefe; tendo sido engenheiro e arquiteto
de software.

Tempo na Empresa: ~2anos.

Carga Horaria: 8~9hs

Empresa e Usuarios

Os usudrios interagem com a empresa na fase de testes, quando hd uma

versdo mais estdvel, permitindo Beta testers e testes pela equipe interna da

empresa. Apos os testes funcionais pela empresa, os beta-testers sdo solicitados a

utilizar o sistema e responder a um questiondrio (satisfacdo e outros aspectos

considerados relevantes ao tipo de jogo).

As pessoas que trabalham nessa fase, junto ao usudrio, sdo os game

designers e pessoas de qualidade. Esses testes sdo acompanhados pessoalmente a

fim de capturar a reacdo do usudrio.
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Usabilidade

O problema apontado pelo entrevistado é o de coletar pessoas e seus

respectivos dados.

Motorola

Empresa

e Nome: Motorola Recife

e Area de Atuacio: software para celular, middleware e motocoder (web-site
para desenvolvedores). Sendo criada para criacdo de jogos para celular junto
a empresa Meantime (jogo 3D e 2D).

e Tempo de Atuagdo: ?

e Tamanho: grande

e Equipe: ~100 pessoas em Recife

e Duracido Média dos Projetos: contratos renovados anualmente, sendo jogos

demorando cerca de 3 meses.

Entrevistado

e Nome: Saulo Dourado

e Idade: 28 anos

e Funclo: lider da equipe de design.
e Tempo na Empresa: ~/ano.

e (Carga Horéria: 8hs.

Empresa e Usuarios

Apenas testes com desenvolvedores internos e feedback do sponsor
(Cliente). Ndo hd conhecimento se a opinido do Cliente é baseada em alguma

pesquisa ou envolvimento com usudrios.

Como o entrevistado citou, a pouca interacdo com usudrio deve-se a uma

falta de cultura tanto da empresa como do Cliente.
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Qualiti

Empresa

e Nome: Qualiti

o Area de Atuacdo: consultoria (mais processos), treinamento, venda de
ferramentas (Rational) e desenvolvimento de ferramentas (Coder, Metrics e
Audit).

e Tempo de Atuagdo: ~ 4 anos

e Tamanho: pequena

e Equipe: 22 pessoas

¢ Duracdo Média dos Projetos: 2 anos

® Projetos Atuais: Coder, Metrics e Audit. Sendo Coder uma ferramenta de
geracdo de codigo, o Metrics de coleta de métricas de codigo e o Audit, para

auditoria de codigo.

Entrevistado

e Nome: Livar Correia

e Idade: 2/ anos

e Funcio: estagidrio, passando por desenvolvedor e atualmente trabalhando
com cursos de treinamento.

e Tempo na Empresa: / ano

e (Carga Horéria: 4hs

Empresa e Usuarios

De acordo com o entrevistado, apenas em um caso ocorreu a real
utilizacdo do sistema por usudrios. Esta ocorreu apds um treinamento com a
empresa CSI, que levou em consideragcdo a sugestdo da Qualiti de utilizar o
software Audit para avaliar a qualidade do codigo da equipe em treinamento.
Fora esse caso, todos os testes sdo feitos por pessoas internas a empresa.

Atualmente, o esboco da interface é produzido antes da codificagdo,

através dos casos de uso especificados.
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Usabilidade

O interesse em usabilidade foi relacionado a obtencdo de feedback do

usudrio para elaboracdo de novas versoes e captura de novos requisitos.

A auséncia de um trabalho maior junto ao usudrio jd foi discutido em
reunides da empresa, mas deixado para segundo plano devido ao surgimento de

outras urgéncias.

A usabilidade é vista como uma forma de trazer o produto para mais perto

da realidade do mercado.

Atividades relevantes nesse intuito seriam as de:

® analisar as tarefas do usudrio (como faz, melhorias, causar menor
impacto na tarefa, aumentar eficiéncia e ser de fdcil entendimento);

o definir interfaces no meio do processo (protétipos);

® avaliar a interface.

Consideracoes Finais

Através dessa pesquisa, pdde-se observar que s@o poucas as empresas que
trabalham junto aos usudrios finais de seus produtos. Muitas vezes, a produgdo por
demanda limita essas empresas a fazer apenas o que foi especificado, levando a
problemadtica de cultura de usabilidade ao nivel do Cliente. E, pelo processo natural
do mercado, parte desses clientes s6 focard sua atengdo para essa caracteristica de
qualidade quando seus usudrios a exigirem, fazendo com que sua auséncia

signifique perda de lucros.

Em empresas de grande porte, a solucdo de treinamento da equipe de
desenvolvimento em valores bésicos de usabilidade e formag¢do de um nicleo de
pessoas especialistas em trabalhar sobre a interacio com o0s usudrios mostra-se
vidvel. J4 em empresa menores, isso se torna particularmente invidvel caso essa
drea ndo seja o foco da empresa, levando em conta os custos. Nesse caso, a op¢do

por terceirizar atividades como o acompanhamento do processo e avaliacdo dos
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prototipos e da interface final junto aos usudrios melhora o custo-beneficio nessas

empresas.



