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1. Contexto

Mudanças freqüentemente solicitadas pelos usuários, necessidades não previamente observadas, pouco entendimento dos usuários sobre os requisitos do sistema e dificuldades na comunicação entre analistas e usuários são alguns dos problemas que levam à necessidade de se obter um maior envolvimento dos usuários (ou pelo menos de uma parcela representativa desses) no processo de criação de software.
Tradicionalmente a Engenharia de Software (ES) tem se preocupado com aspectos como:
· Robustez;
· Modularidade;
· Portabilidade;
· Acoplamento.
Tais aspectos, apesar de relevantes ao desenvolvimento de software, são de difícil compreensão por parte dos usuários finais do sistema.

A área de pesquisa Interação Humano-Computador apresenta várias técnicas que tentam aproximar o usuário final do processo de desenvolvimento do software, evitando os problemas citados no começo desta secção. Para tanto o usuário é tratado como entidade fundamental durante todo o processo de desenvolvimento.
2. Objetivos

Dado o contexto apresentado, esse trabalho objetiva realizar um estudo sobre a utilização da técnica de prototipagem rápida em processos ágeis de desenvolvimento de software. A escolha tanto da técnica, quanto da metodologia de desenvolvimento se deu, visto que algumas empresas, principalmente pequenas e médias empresas brasileiras, percebem o emprego de técnicas de usabilidade na confecção de seus produtos como um atraso no cronograma de seus projetos. Para tanto o trabalho está apoiado no processo de desenvolvimento do projeto AMADeUs [Amadeus. 2002], que servirá de base para a realização de experimentos. O projeto AMADeUs, sigla para Agentes Micromundo e Análise do Desenvolvimento no Uso de instrumentos, objetiva o desenvolvimento de um ambiente virtual de aprendizagem e a melhoria do uso de tecnologias no ensino.
3. Cronograma

A tabela abaixo mostra o cronograma que será seguido para o desenvolvimento do trabalho.
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