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"Acrescentemos alguma coisa a uma qualidade, e
ela parecerd defeito. Tiremos alguma coisa de um
defeito, e ele parecera qualidade."

Emile Faguet



RESUMO

Para que a qualidade seja controlada e avaliada, sdo necessarios
métodos. Estes meétodos atualmente compdem a é&rea de controle da
qualidade, definida como organizagdo ou sistematica de todos o0s
procedimentos necessérios a confirmagéo de que o mddulo ou produto esta de

acordo com as necessidades estabelecidas em sua fase de planejamento.

Neste contexto, 0 objetivo deste trabalho concentra-se em propor
melhorias na qualidade de produtos de software, utilizando técnicas de

usabilidade e demonstrando por meio de experiéncia prética, que a

[N

incorporacdo dessas técnicas em um ambiente de desenvolvimento agil

factivel, produz bons resultados e permite o ganho de qualidade

0]

produtividade na confeccéo de software.

Palavras Chave: Qualidade, Usabilidade, Desenvolvimento agil.



ABSTRACT

For quality control and evaluation, methods are needed. Nowadays those
methods compose the quality control area, defined as the organization or the
group of all the necessary procedures to confirm that the product was made

according to the needs defined in it's planning phase.

In this context, this work's objective is to offer an improvement in
software products, by using usability techniques and demonstrating with
practical experiences that those techniques applied in an agile development
environment allow us to produce excellent results in software quality and

productivity.

Keywords: Quality, Usability, Agile development.
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INTRODUCAO

A Qualidade® é hoje um dos maiores motivadores em qualquer area de
trabalho, afinal, todos querem receber e também oferecer produtos e/ou

servigos de qualidade.

Desta forma, € possivel dizer que a qualidade de um produto ou servico
pode ser medida com base no grau de satisfacdo dos usuarios/clientes em
relacdo a sua utilizagdo. No entanto, esta definicdo é um tanto subjetiva, se
partirmos do principio que um determinado produto ou servigo, para algumas
pessoas possui qualidade, enquanto que para outras ndo, ou seja, para
algumas pessoas o produto é Otimo, e, portanto, tem maior qualidade,
enquanto que para outras pessoas, 0 produto é ruim, e em consequéncia, tem

menor qualidade.
Mas entdo, como definir o que € Qualidade?

O dicionario da Lingua Portuguesa Priberam [1] define qualidade como:
“a maneira de ser boa ou ma de alguma coisa’. Ja a Norma ISO 8402 [2] define
qualidade como “a totalidade de caracteristicas de uma entidade que lhe

confere a capacidade de satisfazer as necessidades explicitas e implicitas".

Aplicando esses conceitos a producdo de software, € possivel definir a
qualidade de um sistema computacional como a capacidade de suprir

necessidades dos usuéarios/clientes da maneira mais satisfatoria.

Existem inUmeras maneiras de promover a qualidade em softwares,
entretanto, para o escopo desse trabalho, foi escolhida a usabilidade como
fator importante e determinante na melhora da qualidade de sistemas

computacionais.

Em paralelo a busca pela satisfacdo dos clientes, que implica

diretamente na boa qualidade do sistema, as empresas com o intuito de

! Boa qualidade do sistema. Conjunte de caracteristicas de uma entidade que Ihe confere a capacidade
de satisfazer as necessidades explicitas e implicitas (Norma ISO 8402 [2]).

14



potencializar seus ganhos e resultados, preocupam-se também com a reducéo

dos custos e prazos de entrega.

A primeira vista, todavia, parece existir uma contradi¢cdo, pois como &
possivel aumentar a qualidade dos produtos sem aumentar 0s investimentos e
recursos ou o prazo de entrega? Esta questdo foi o agente motivador deste
trabalho, pois com a aplicagéo de grandes investimentos o ganho de qualidade
pode ser obtido facilmente, porém, o desafio é conseguir isso apenas com a
melhoria dos processos de desenvolvimento de software e com o minimo de

investimento possivel.

Assim, foi utilizado como base para a construgdo desse trabalho a
pesquisa sobre qualidade de software focada em usabilidade. A partir disso,
buscou-se métodos de desenvolvimento de software capazes de promover a
reducdo dos custos e prazos sem implicar em prejuizos no produto final. Dessa
forma, chegou-se as metodologias ageis que, desde seu surgimento, vém
ganhando cada vez mais o mercado de empresas de sucesso devido a
qualidade dos seus resultados. Por fim, foram encontradas algumas
metodologias ja propostas sobre integracdo de usabilidade aos processos de
desenvolvimento agil e com base em uma dessas metodologias efetuou-se o
desenvolvimento do estudo de caso que permitiu a aplicabilidade préatica do

conhecimento obtido durante as pesquisas.
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TEMA

O desenvolvimento &gil de projetos vem ganhando cada vez mais
espaco dentro das empresas de software que buscam construir projetos com

qualidade no menor tempo possivel [26].

A possibilidade de agregar aos processos de desenvolvimento de
projetos a abordagem metodoldgica da engenharia de usabilidade é uma
proposta que pretende potencializar a qualidade dos projetos de software. Essa
visdo aparentemente causa uma impressdo de reducdo da agilidade no
desenvolvimento dos projetos, ja que a Engenharia de Usabilidade propde uma
série de préaticas que muitas vezes sdo encaradas como supérfluas perante as

demais necessidades do projeto [27].

Atualmente o Scrum? ocupa uma posicdo significativa dentre as
metodologias de gerenciamento de software, j& que sua abordagem propde
agilidade na gestédo e planejamento de projetos, isso pode ser notado pela
enorme quantidade de empresas que utlizam essa metodologia para

gerenciamento de seus projetos.

Entdo, a proposta deste trabalho é incluir nos ciclos (Sprints) do Scrum
conceitos e técnicas de usabilidade, visando melhorias na qualidade do
sistema sem implicar em aumento de prazos e custos e, também, sem

prejudicar sua abordagem chave.

1. Delimitacdo do tema

Este trabalho se limitar& & pesquisa de técnicas &geis de
desenvolvimento de projetos, com foco principal na metodologia Scrum, bem

como nos conceitos e metodologias de qualidade e engenharia de usabilidade.

% Framework utilizado para gerenciamento de projetos.
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2. Objetivos

2.1. Objetivo geral

e Proporcionar melhorias na qualidade do software por meio da
implantac@o de préaticas da engenharia de usabilidade junto aos

ciclos do Scrum.

2.2. Objetivos especificos

e Melhorar a qualidade do sistema;

e Atingir a harmonia na utilizagdo da engenharia de usabilidade

juntamente com o desenvolvimento 4gil de projetos;

e Potencializar os ganhos em qualidade e produtividade.

3. Motivacgéao

A Engenharia de Usabilidade, assim como o desenvolvimento agil de
projetos de software, faz parte do desenvolvimento de softwares no mundo de
hoje. A unido destas duas abordagens metodoldgicas, no entanto, € uma

proposta mais ousada e pouco utilizada de maneira geral.

Este trabalho pretende despertar a visdo para o desenvolvimento de
softwares com qualidade e agilidade por meio do uso de uma metodologia
unificada. Isso deve contribuir de forma significativa com a melhora dos
processos de desenvolvimento de projetos de software, pois consegue agregar
os atributos qualidade e agilidade que muitas vezes s6 ocorrem em contextos

antagonicos.
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4. Objeto

4.1. Problema

Tornar as praticas da Engenharia de Usabilidade mais 4geis ao ponto de
agrega-las ao processo de desenvolvimento, neste caso, do sistema ASP
Gestdo Educacional Online?, permitindo a melhora da qualidade do software,

sem prejudicar 0s prazos.

4.2. Metodologia

Este trabalho foi desenvolvido por meio de pesquisa em bibliografias
relacionada a assuntos pertinentes ao tema, tais como: qualidade, engenharia
de usabilidade e desenvolvimento agil de software. Utilizou-se também

entrevistas feitas a pessoas especialistas nas areas pesquisadas.

% 0 ASP Gestao Educacional Online é um sistema de gestdo académica e financeira, utilizado neste
trabalho como estudo de caso.

18



FUNDAMENTACAO

1. Qualidade e produtividade

Segundo Alfredo Lobo, ex-diretor de Qualidade do Inmetro [3], qualidade

e produtividade s&o fatores chave para a competitividade, e em maior ou menor

escala, sempre foram a grande preocupagao dos setores produtivos.

Ainda segundo Alfredo Lobo [3], a qualidade ao longo do tempo

observou diferentes abordagens, porém é até hoje fator chave de sucesso para

as empresas. Com o acirramento da competicdo em fungéo da globalizacéo da

economia, a adequada abordagem no trato da qualidade passou a ser uma

questao de sobrevivéncia para as empresas. Ao longo do tempo, desde a fase

de producdo artesanal até os dias atuais, a qualidade teve ao menos, trés

diferentes abordagens, sendo:

Producdo Artesanal: Esta fase caracterizou-se pela aproximacgdo entre
produtor e consumidor. A interagcdo plena entre 0S mesmos propiciava
ao consumidor passar suas necessidades e expectativas diretamente ao
produtor, e até hoje, os produtos produzidos neste periodo s&o
conhecidos como “melhores” ou de “mais qualidade”, comparados aos

produtos atualmente produzidos.

Revolucéo Industrial: Esta fase provocou grandes mudancas em termos
de abordagem da qualidade. O aumento da produgéo introduziu o
chamado controle da qualidade, cujo foco inicial era a inspegéo final do
produto, todavia, este processo de controle da qualidade ao longo do
tempo sofreu uma série de aperfeicoamentos, a exemplo: Inspecdo em
diferentes etapas do processo produtivo e Controle estatistico da
qualidade, com énfase na deteccdo de defeitos. Este abordagem do
processo acabou provocando o distanciamento entre produtor e
consumidor, e a segmentagcdo do controle da qualidade, como
consequéncia da produgdo em série, diluiu a responsabilidade pela
qualidade e problemas com qualidade dos produtos surgiram com maior

intensidade.
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e Exploracdo espacial: Os programas nucleares e mais recentemente a
exploragdo de petr6leo em aguas profundas, provocaram uma nova e
importante mudanga na abordagem da questdo da qualidade nas
empresas, uma vez que se verificou que grande parte dos problemas
relacionados a qualidade tinha origem em falhas gerenciais e néo
técnicas. Essa constatagdo acabou por originar os atualmente
conhecidos sistemas de gestdo da qualidade, porém, agora associando
programas de deteccdo de defeitos a agdes de administracdo da

qualidade, que enfatizam, por sua vez, a prevengao de defeitos.

Qualificar fornecedores, elaborar procedimentos de execugdo e
inspecgédo, treinar e qualificar os recursos humanos da empresa, melhorar a
andlise dos projetos, identificar expectativas e avaliar o grau de satisfacdo dos
clientes, dentre outras, sdo ac¢Bes que por si sO incluem a prevencdo de

defeitos e também a administracdo ou gestédo da qualidade [3].

Com a globalizagéo dos mercados e economias, novas abordagens em
termos de qualidade estdo surgindo e séo necessarias, uma vez que, a gestao
de qualidade adequada é instrumento decisivo para alavancar a
competitividade e com isso, garantir a sobrevivéncia das empresas, nos

ambientes atuais de grande competicao [3].

1.1. Qualidade e satisfacao

Segundo Pressman (1994) [4], "Qualidade de software € a conformidade
de requisitos funcionais e de desempenho que foram explicitamente
declarados, a padrbes de desenvolvimento claramente documentados, e a
caracteristicas implicitas que sdo esperadas de todo software desenvolvido por

profissionais”.

Neste ponto, pode-se dizer entdo que o termo qualidade estéd associado
a conformidade com as especificacfes e a visdo de satisfacdo do cliente,
considerando ainda, fatores como prazos, pontualidade e flexibilidade, que
também sdo importantes e devem ser considerados na avaliacdo de qualidade

do produto.
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Entretanto, é sabido que desenvolver software com qualidade tem sido o
grande desafio do mercado atual, uma vez que, a obtengcdo da mesma
depende de bons resultados ndo somente no desenvolvimento do produto, mas
em todo o ciclo de vida do projeto, que envolve cinco grupos de processo:

“Iniciagédo, Planejamento, Execugéo, Monitoramento/Controle e Encerramento”

[5].

Segundo Lélio Varella (PMP) [5], “é preciso considerar também que o
conceito de qualidade em projetos abrange néo apenas a qualidade do produto
ou servico entregue pelo projeto, como também a qualidade do préprio projeto,

como um empreendimento, e suas atividades gerenciais”.

Ainda segundo Lélio Varella (PMP) [5], “o primeiro passo no caminho da
qualidade € um bom entendimento do problema, ou oportunidade central do
projeto. E dai a compreensdo das necessidades a serem atendidas e o

estabelecimento dos requisitos da qualidade”.

1.2. Necessidades e requisitos

Kano et al [6] classificam os requisitos da seguinte forma: "atendimento
ao requisito" e "sentimento de satisfagdo”. Com base nisto, os requisitos de

qualidade seriam classificados da seguinte maneira:

e Requisitos necessarios: Sao requisitos que se atendidos passam

despercebidos, porém, se ndo atendidos geram insatisfagédo do cliente.

e Requisitos normais: Sao requisitos que geram insatisfagéo do cliente se

nado forem atendidos, mas geram satisfagcdo se forem atendidos.

e Requisitos atrativos: S&o requisitos que geram satisfagéo do cliente se

forem atendidos, mas se ndo forem atendidos passam despercebidos.

As necessidades de um produto precisam ser entendidas e explicitadas,
assim como os requisitos de qualidade deste produto devem ser formulados,
especificados, documentados e incorporados ao projeto. Nao se pode garantir

a qualidade de um produto, mesmo que o0 mesmo esteja de acordo com sua

21



especificagdo ou que cumpra, em principio, os objetivos esperados pelo cliente,
uma vez que, muitos dos requisitos implicitos podem néo ter sido tratados.
Desta forma, o esforco do planejamento deve ser efetuado de forma a

identificar e tornar explicito o maior nimero possivel de requisitos.

Neste contexto, surge o conceito de usabilidade, o qual esta associado a
diversas caracteristicas, que se implementadas, contribuirdo para a qualidade

do produto.
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2. Engenharia de usabilidade

De acordo com a proposta deste trabalho, que consiste em promover a
qualidade nos produtos de software por meio da incorporacé@o de técnicas de
usabilidade nos processos de desenvolvimento de software, este capitulo trata
do conceito de usabilidade, bem como da importancia de sua utilizagcdo na
confeccdo de softwares em geral. S&o apresentadas também algumas técnicas
de desenvolvimento de interface com o usuario visando a usabilidade e ainda
algumas recomendacdes propostas pela ISO 13407 e ISO 18529.

A engenharia de usabilidade se ocupa do desenvolvimento da interface
com o usuério que é um componente do sistema interativo. Este componente é
formado por apresentacbes e estruturas de didlogo que lhe conferem um
comportamento em fungéo das entradas dos usuarios.

A interface com o usuario apresenta painéis com informacdes, dados,
controles, comandos e mensagens, e € por meio dessas apresentacfes que a
interface solicita e recepciona as entradas de dados, de controles e de
comandos dos usuarios. Por fim, ela controla o didlogo, interligando as
entradas dos usuarios com as apresentagfes de novos painéis. Uma interface
é definida segundo uma légica de operacdo que visa que O sistema seja
agradavel, intuitivo, eficiente e facil de operar [7].

O projeto cuidadoso de interface com o usuério € uma parte essencial
de todo o processo de projeto de software. Se um sistema de software deve
atingir todo o seu potencial, é essencial que sua interface com o usuério seja
projetada para combinar as habilidades, experiéncias e expectativas dos
usudrios previstos. Um bom projeto de interface com o usuario é critico para a
confiabilidade do sistema. Muitos dos chamados “erros de usuéario” s&o
causados pelo fato de que as interfaces de usuario ndo consideram as
capacidades dos usuarios reais e seu ambiente de trabalho. Uma interface com
0 usuario projetada inadequadamente significa que 0s usuérios seréo,
provavelmente, incapazes de acessar algumas das caracteristicas do sistema,
cometerdo erros e sentirdo que o sistema os limitara em vez de ajuda-los a

atingir o objetivo para o qual o sistema é utilizado [8].
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Para apoiar a construgdo de uma interface capaz de implementar

satisfatoriamente a interagdo com os usuarios, alguns principios devem ser

considerados:

Principio da Familiaridade do Uusuario — a interface deve ser
projetada fazendo uso de termos e conceitos pertinentes ao
ambiente de trabalho dos usuérios, ou seja, eles devem sentir-se
confortaveis e familiarizados na interagdo com o sistema [8].
Principio da Consisténcia — a consisténcia da interface diz
respeito ao comportamento da mesma, que deve manter uma
equivaléncia quando as operac¢des sdo semelhantes; isso acelera
0 processo de aprendizado do usuario, pois permite o0
estabelecimento de um padréo de utilizagéo [8].

Principio da Surpresa Minima — seguindo o raciocinio do principio
da consisténcia, o principio da surpresa minima propde que um
usuério nunca deve ser surpreendido por um comportamento
inesperado do sistema, isso pode causar irritagéo, desconforto e
confusdo no usuéario [8].

Principio da Facilidade de Recuperagdo — esse principio esta
relacionado a capacidade de permitir ao usuério a reparagdo de
erros cometidos por ele. O projeto de interface com o usuério
pode facilitar a recuperacdo de erros por meio de trés
mecanismos:

o Confirmagdo de acgbes destrutivas: o sistema solicita
confirmacdo do usuério antes de executar uma agdo de
caréter destrutivo.

o Disponibilidade de um recurso do tipo refazer: permite
recuperar o estado anterior ao atual.

o Checkpointing: mecanismo capaz de gravar estados do
sistema em determinados periodos, permitindo o retorno a
estados anteriores [8].

Principio Guia do Usuério — esse principio diz respeito a

disponibilidade de recursos de ajuda para o usuario, deve ser
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integrado ao sistema a fim de facilitar o acesso do usuario em
qualquer situacéo [8].

e Principio Diversidade de usuério — esse principio prevé que um
sistema interativo pode possuir diversos tipos de usuérios e,
portanto, a interface deve ser projetada de maneira a atender
satisfatoriamente todos os tipos de usuarios do sistema [8].

A engenharia de usabilidade, portanto, torna-se uma pega chave e, em
alguns casos, essencial no processo de desenvolvimento de software. Isso
porque pode-se dizer que a interface com o usuario é um fator determinante na
produtividade e no conforto do usuério.

O que é muito comum em projetos de desenvolvimento de software é a
construcdo das interfaces com o usuério a cargo dos préprios programadores
ou designers que focam apenas na funcionalidade ou na estética do sistema,
sem preocupar-se com a ergonomia e usabilidade do software. Isso ocorre
porque incorporar um processo de engenharia de usabilidade no ciclo de
desenvolvimento de um software exige recursos especializados, envolvimento
muito préximo com os usuarios e ferramentas especializadas, esses fatores

consequentemente demandam mais tempo e dinheiro para o projeto [7].

2.1. Processo de projeto de interface com o usuario

Idealmente o projeto de Ul (User Interface ou interface com o usuario),
deve ser construido de forma iterativa e incremental onde o usuario esta
presente durante todo o ciclo [8]. O paradigma de desenvolvimento de uma
interface com o utilizador deve permitir a realizagdo de sucessivos ciclos de
andlise, concepcdo e testes, com a necessaria retro-alimentagdo dos
resultados dos testes, de um ciclo a outro. A estratégia consiste em, a cada
ciclo, identificar e refinar continuamente o conhecimento sobre o contexto de
uso do sistema e as exigéncias em termos de usabilidade da interface. Na
sequéncia dos ciclos se constroem versdes intermediarias da interface do
sistema que sao submetidas a testes de uso, em que o0s representantes dos

utilizadores simulam a realizagéo de suas tarefas. Inicialmente eles participaréo
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em simulagdes "grosseiras", usando maquetes’, mas, com o avanco do
desenvolvimento, eles recorrerdo a prototipos e versdes acabadas do sistema,
em simulagbes mais e mais fidedignas. O objetivo é avaliar a qualidade das
interacOes e levar em conta os resultados dessas avaliagdes para a construcéo
de novas versbes das interfaces. Se implementada desde cedo no
desenvolvimento, tal estratégia pode reduzir o risco de falhas conceituais do
projeto, garantindo que, a cada ciclo, o sistema responda cada vez melhor as
expectativas e necessidades dos usuarios em suas tarefas [7]. O ciclo de

desenvolvimento do projeto de Ul pode ser observado na figura 1 [8], a seguir.

Analisar e

compreender Produzit protdtipo . .
atividades de de projeto baseado Avaliar projeto
sudto et papel com usuatios finais

Produzir
prototipo de
projeto
dindmico

v
Protdtipo de
projeto

Avaliar projeto
com usuaios

Implementar

PrDtC'lti,PD interface com o
executdvel

usudtio final

Figura 1: Processo de projeto de Ul

S&o trés os pontos principais que podem ser observados na ilustragcao
anterior:

¢ Analise de usuério — a analise consiste em observar e capturar o

méaximo de informacdes sobre o usuéario e suas interagdes com o

ambiente de trabalho. Isso sera util para definir alguns padrdes

essenciais para 0 Usuario os quais a interface devera atender [8].

* Modelo reduzido de um cenario [1].
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e Prototipacdo® de sistema — a prototipagdo tem como principal
objetivo, guiar o usuério na definicdo do que € mais adequado na
sua interagdo com o sistema, ou seja, o fato de visualizar e
interagir com prototipos permite ao usudrio identificar suas
necessidades com maior clareza e objetividade por meio de
experiéncias préticas e palpéaveis [8].

e Avaliagédo de interface — a avaliacdo diz respeito aos feedbacks
que o usuario pode dar perante a experiéncia do usuario com a
interface [8].

2.1.1.Ciclo da engenharia de usabilidade

Seguindo o conceito de processo iterativo nos projetos de Ul, Deborah
Mayhew [9] prop6e um modelo de ciclo de vida da engenharia de usabilidade.
A proposta segue a mesma estrutura da norma ISO 13407, que consiste em

atividades de analise, projeto e testes em cada ciclo do projeto de UL.

2.1.2.Analise de requisitos

Segundo Deborah Mayhew [9], a fase de andlise de requisitos é
composta por quatro atividades que resultardo na definicdo dos requisitos de
usabilidade para o sistema. As atividades sao:

¢ Analise do perfil do usuario — para todos os usuérios do sistema, é
necessario que os projetistas compreendam suas qualidades
pessoais e habilidades no que diz respeito a tarefas e processos
de trabalho dentro da organizagéo.

e Analise do contexto da tarefa — para todas as tarefas
implementadas pelo sistema, o0s projetistas devem tomar
conhecimento de aspectos como: estrutura, duragéo, custos,

objetivos, etc. de cada tarefa individualmente.

® Prototipo: Modelo; exemplar; padréo [1].
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e Analise das possibilidades e restricbes da plataforma - as
possibilidades e restricdes neste momento referem-se aos
aspectos fisicos de ambiente e equipamentos que fazem parte do
desenvolvimento do projeto.

¢ Analise de principios gerais para o projeto — esta analise envolve
0 contexto de uso do sistema, ou seja, envolve a andlise dos
aspectos que sdo pertinentes a sua utilizacdo, como: usuarios,
tarefas, equipamentos e ambiente.

ApOs as quatro fases de analise, parte-se para a construgdo de
especificagcdes da interface com base nas informacdes recolhidas até o
momento. A partir disso, a autora sugere que todo o material produzido seja
registrado em um documento oficial, denominado Guia de Estilo do Projeto.
Este documento deve ser alimentado durante todo o ciclo de desenvolvimento
por todas as fases executadas e deve também ficar disponivel para acesso de

todos os envolvidos no projeto.

2.1.3.Projeto, testes e implementacao
A fase de projeto, testes e implementacdo, segundo Mayhew [9], deve

repetir-se a cada ciclo do desenvolvimento da interface, passando por trés

niveis de implementagéo, conforme ilustra a figura 2 a seguir.
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ProjetolTestes/implementagio

Nivel 3
g : Projeto
[|Cetalhado da U
_ Avaliagéo
i g Nivel 2 Interativa do
ve
I Fadrdes de PD'_U
[| Reegenharia Frojetos de
do Trabalho . Telas
T : ; :
i MWodelo . - g i
conceitual dao Guia de Prototipo de | [ Guia de
Praojeto Estilo MCP e PPT Estilo
#l rFy s ‘l
Aval@agéo Avaliacao T
Interativa do Interativa do Guia de
Protatipo Estilo

2.1.3.1.

Instaiagéc

Analise de Reguisifos

Figura 2: Projeto, testes e implementacédo proposta por Mayhew

Nivel 1

O nivel 1 é composto de trés fases:

Reengenharia do trabalho — com base nas especificagbes
construidas na etapa de analise, os projetistas devem reformular
as tarefas de interacdo entre homem e maquina visando eliminar
as falhas no contexto da usabilidade.

Modelo conceitual da interface — o modelo conceitual € definido
pelos projetistas e contém as principais telas do sistema
representadas por meio de fluxogramas. Estes fluxogramas séo
construidos com o objetivo de definir quais serdo as principais
telas, seus principais componentes e o fluxo de navegagéo entre
as mesmas.

Avaliacao interativa do MCP — a avaliacdo do modelo conceitual é

realizada com a participagdo de usuéarios e projetistas. De um
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lado os usuéarios simulam uma interacdo com as maquetes do
sistema feitas em papel e de outro lado os projetistas observam
as dificuldades e limitagbes do usuéario e propdem novas telas a

medida que sejam necessarias.

O nivel 1 podera ser avancado somente quando as falhas maiores forem

eliminadas neste contexto inicial de maquetagem e testes. Antes de seguir para

o nivel 2, todos os resultados obtidos no nivel 1 devem ser registrados no

documento Guia de estilo da interface.

2.1.3.2. Nivel 2

Assim como no nivel 1, o nivel 2 também é composto de trés fases:

Padrdes de projetos de telas — a definicdo de padrbes resultara
em um documento composto pelas regras no que diz respeito a
escolha de controles, formato e localizacdo de janelas,
terminologia a ser utilizada, tipos de fontes e cores, etc. Este
documento deve ser construido com base na analise de requisitos
e na definicdo do modelo conceitual, uma vez que servird de guia
para a construcdo de interfaces consistentes e padronizadas.
Prototipo de MCP e PPT — com base no modelo conceitual
definido no nivel 1 e no padréo de projeto de tela, € possivel
construir protétipos executaveis que simulem as funcionalidades
do sistema, dessa maneira os usuérios poderdo interagir com 0s
prototipos.

Avaliacao interativa do protétipo — os testes neste nivel permitem
avaliagBes mais realistas do sistema, j& que podem ser realizados
em protétipos. Os usuarios conseguem simular sua interacdo com
0 sistema, 0 que permite a observacdo de medidas como
facilidade de aprendizado, eficacia e taxa de erros durante a

execucgao das tarefas.

Caso o nivel 2 atinja os objetivos de usabilidade, é possivel seguir para

0 proximo nivel, antes disso, deve-se incorporar ao documento guia de estilo

da interface o documento de padrdes de telas.
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2.1.3.3. Nivel 3

No nivel 3, o projeto da Ul é feito de maneira detalhada, ou seja, neste
momento o0 projetista integra ao projeto os detalhes que até entdo haviam sido
desconsiderados. Isso resultara em um documento com opc¢des nao-essenciais
de janelas, caixas de didlogos, itens de menu, formularios, etc.

Os testes nesse nivel aproximam-se ainda mais da realidade, pois &
possivel avaliar integracfes entre interfaces que até o momento eram
avaliadas individualmente. Além disso, é possivel medir tempos de tarefas para
verificar se as respostas estdo de acordo com o que foi definido na fase de
andlise de requisitos.

O documento resultante deste nivel também deve ser incorporado ao

documento guia de estilo da interface.

2.1.3.4. Instalacao

Apos concluir a etapa de projeto, testes e implementagdo com base nos
trés niveis apresentados anteriormente, parte-se para a instalagdo do projeto
gue consiste em disponibilizar o sistema em ambiente de producéo, para que
0S usudrios que ja tiveram algum contato com as interfaces durante os testes
anteriores, possam agora participar de avaliagdes objetivas de usabilidade por
meio das diversas técnicas existentes como: questionarios, entrevistas, teste
formal de usabilidade, estudos de uso, etc.

O resultado disso é a realimentacdo do projeto de interface para futuras

versdes do produto ou de produtos familiares.

2.1.4. 1SO 13407

A norma ISO 13407 - Human centred design processes for interactive
systems (ISO 13407, 1999) também é baseada no desenvolvimento de
interface com o usuario de forma iterativa, fornecendo orientacdo de como

atingir a usabilidade por meio de atividades que incorporam fatores humanos e
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ergondmicos, conhecimentos e técnicas com o objetivo de melhorar a eficacia
e a produtividade, melhorando as condicbes de trabalho humano, e
neutralizando os possiveis efeitos adversos da utilizacdo na saude humana,
seguranca e desempenho. O processo iterativo € composto por cinco fases que
devem ser seguidas até que as necessidades dos usuario e da organizacao
sejam satisfeitas [10]. A figura 3 a seguir ilustra o processo da ISO 13407:

Identificar e planejar
o projeto centrado no
UsSUErie

l

Especificar o
contexto deuso do
ziztema

Reguisitos atingidos

Axaliar 0 design contra
03 requizitos do
usuare

Especificar os
requisitos dos usuarios
e da organizagdo

Produzir soluctes de
design

Figura 3: 1ISO 13407.

Como uma evolugdo da norma ISO 13407, surgiu a norma ISO TR
18529 - Human-centred lifecycle process descriptions (ISO TR 18529, 2000)
com o objetivo de tornar o conteddo da norma ISO 13407 acessivel a
especialistas em avaliacdo de processos de software e também para aqueles
familiarizados ou envolvidos com modelagem de processos. Essa norma
prop6e um conjunto de sete praticas que serve de modelo para guiar os
processos que deveriam ser executados por uma organizagado para atingir as

metas de usabilidade [10]. As sete praticas sao:
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1. Certificar-se do contetdo HCD (Human Centered Design) na estratégia

do sistema

Representar os stakeholders®

Coletar inteligéncia de mercado

Definir e planejar a estratégia do sistema
Coletar feedback do mercado

Analisar tendéncias de usuarios

2. Planejar e gerenciar o processo HCD

Consultar os stakeholders

Identificar e planejar o envolvimento dos usuarios

Selecionar métodos e técnicas centradas no humano

Assegurar uma abordagem centrada no humano dentro da equipe
Planejar atividades de design centrado no humano

Gerenciar atividades centradas no humano

Defender abordagens centradas no humano

Fornecer suporte para o design centrado no humano

3. Especificar os stakeholders e os requisitos organizacionais

Esclarecer e documentar os objetivos do sistema
Analisar os stakeholders

Avaliar os riscos para os stakeholders

Definir a utilizagdo do sistema

Gerar os requisitos dos stakeholders e da organizagao

Definir os objetivos de qualidade de uso

4. Compreender e especificar o contexto de uso

Identificar e documentar as tarefas do usuéario

Identificar e documentar os atributos do usuéario

® Stakeholders: S&o individuos ou organizacdes que est&o ativamente envolvidos no projeto,
ou cujos interesses podem ser positiva ou negativamente afetados pelos resultados do
projeto [PMI/PMBOK — Project Management Body of Knowledge (PMBOK® Guide — 2000

Edition)].
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¢ Identificar e documentar o ambiente organizacional
¢ Identificar e documentar o ambiente técnico

e |dentificar e documentar o ambiente fisico

5. Produzir solugdes de design
e Alocar funcdes
e Produzir um modelo de tarefa composto
e Explorar design do sistema
e Utilizar conhecimento existente para desenvolver solugcbes de
design
e Especificar o sistema
e Desenvolver protétipos
¢ Desenvolver treinamento para o usuario

e Desenvolver suporte ao usuario

6. Avaliar o design contra os requisitos
e Especificar e validar o contexto de avaliacdo

e Avaliar os protétipos no inicio para definir os requisitos para o

sistema
¢ Avaliar os protétipos a fim de melhorar o design

e Avaliar o sistema para verificar se 0s requisitos organizacionais e

dos stakeholders foram cumpridos

e Avaliar o sistema a fim de verificar que as préticas exigidas tém
sido seguidas

e Avaliar o sistema em uso a fim de garantir que continua

cumprindo as necessidades dos usuérios e da organizacéo

7. Introduzir e operar o sistema
e Gestdo de mudancga
e Determinar o impacto sobre a organizacéo e os stakeholders
e Customizar e localizar o design
e Entregar o treinamento dos usuérios

e Fornecer suporte aos usuarios nas atividades planejadas
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e Assegurar a conformidade com a legislagdo ergonOGmica de

trabalho.
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3. Desenvolvimento agil de software

Perante um cenério delineado pela pressdo da constante inovagéo e
concorréncia acirrada imposta pelo mercado, ser competitivo hoje em dia
significa entregar os produtos certos’ em periodos cada vez menores [26].
Mediante a este contexto, optou-se por trabalhar com metodologias ageis neste
trabalho, a fim de se obter resultados mais realistas e também de superar o
desafio e o paradigma existentes hoje em muitas empresas, que limitam a
utilizagdo de técnicas de usabilidade em seus processos habituais de
desenvolvimento de software por acreditarem que usabilidade é um aspecto
secundario que pode ser deixado para depois.

Este capitulo apresenta os conceitos com “Desenvolvimento Agil de
software” e o que motivou o surgimento dessa nova visdo de desenvolvimento
de software. Serdo apresentadas também duas das mais conhecidas e
utilizadas metodologias de desenvolvimento agil: XP e Scrum. Estas duas
metodologias serdo referenciadas também no capitulo seguinte onde s&o
apresentadas algumas propostas de metodologias de integragdo entre
Usabilidade e Métodos ageis.

Foi em meio & exigéncia pela dinamicidade que surgiu o Manifesto agil
em 2001, proposta que veio como uma reacao contra os métodos tradicionais
de desenvolvimento de projetos que exigiam uma carga pesada de
burocracias, regulamentagcdes e regimentos tornando o processo de
desenvolvimento muito lento e pouco produtivo no novo cenario que veio se
formando nos ultimos anos.

Essa revolugcdo néo significa que qualquer documentagdo deve ser
abolida durante o planejamento de um projeto de software. Trata-se de uma
reformulacdo de processos e de gestado de projetos para que de fato somente
0S objetivos de real significancia sejam o foco de todos os envolvidos no

projeto.

" Produto que esta em conformidade com os requisitos levantados e que atende as caracteristicas
implicitas esperadas (Pressman 1994 [4]).
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Manifesto &gil ou Agile Software Development Manifesto, foi criado nos

EUA por um grupo de profissionais veteranos na area de software, que se

reuniram a fim de discutir maneiras de melhorar 0 processo de

desenvolvimento de projetos. O resultado disso foi um documento que reuniu

0s principios e préticas propostas pela metodologia agil, descritos a seguir.

3.1. Principios do manifesto agil

De acordo com o Manifesto agil, sdo doze os principios a serem

considerados no desenvolvimento de software [11]:

10.

Nossa maior prioridade é satisfazer o cliente, por meio da entrega
adiantada e continua de software de valor.

Aceitar mudancas de requisitos, mesmo no fim do desenvolvimento.
Processos ageis se adéquam a mudancas, para que o cliente possa tirar
vantagens competitivas.

Entregar software funcionando com freqiiéncia, na escala de semanas
até meses, com preferéncia aos periodos mais curtos.

Pessoas relacionadas a negoécios e desenvolvedores devem trabalhar
em conjunto e diariamente, durante todo o curso do projeto.

Construir projetos ao redor de individuos motivados. Dando a eles o
ambiente e suporte necessario, e confiar que fardo seu trabalho.

O Método mais eficiente e eficaz de transmitir informagdes para, e por
dentro de um time de desenvolvimento, é por meio de uma conversa
cara a cara.

Software funcional é a medida priméria de progresso.

Processos &ageis promovem um ambiente sustentavel. Os
patrocinadores, desenvolvedores e usuéarios, devem ser capazes de
manter indefinidamente, passos constantes.

Continua atencdo a exceléncia técnica e bom design, aumenta a
agilidade.

Simplicidade: a arte de maximizar a quantidade de trabalho que n&o

precisou ser feito.
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11. As melhores arquiteturas, requisitos e designs emergem de times auto-
organizaveis.
12. Em intervalos regulares, o time reflete em como ficar mais efetivo, entéo,

se ajustam e otimizam seu comportamento de acordo.

Muitos dos autores do manifesto agil fundaram metodologias que
implementam os principios e préticas propostas pelo documento. S&o
exemplos de  metodologias de  desenvolvimento  4gil:  Extreme
Programming(XP), SCRUM, DSDM, Adaptive Software Development, Crystal,
Feature-Driven Development, Pragmatic Programming.

Cada uma destas metodologias possui suas proprias diretrizes, porém
todas cultivam aspectos comuns no que diz respeito ao desenvolvimento, a
comunicagao iterativa e ao foco na redugcdo do esforco empregado em
artefatos de software intermediérios. Estas caracteristicas sdo determinantes
na diferenciacdo das metodologias tradicionais, em que o planejamento e o
esforgo aplicado aos artefatos intermediarios € relativamente grande, o que
implica no aumento do ciclo de vida do projeto.

Metodologias &geis comecam com a premissa de que projetos s&o
imprevisiveis e que a incerteza do mercado vai provocar mudancas de escopo
durante o seu andamento. Diante disso, € certo que o plano da organizagédo
deve se adaptar conforme as mudancgas vao ocorrendo.

Os requisitos de projetos ageis sao escritos como fatias verticais do
sistema como um todo e construidos de forma que eles sejam, na sua maioria,
independentes, ou seja, que possam ser priorizados e implementados em
qualquer ordem, permitindo assim, a entrega adiantada e continua de software

de valor. Esta € uma das caracteristicas mais fortes no desenvolvimento agil.
3.2. Algumas metodologias ageis
3.2.1. SCRUM
Scrum é um framework utilizado para gerenciamento de projetos e sua

proposta é focada no desenvolvimento iterativo e incremental. Foi abordado

pela primeira vez em 1986 no artigo "The New Product Development Game"
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escrito por Hirotaka Takeuchi e Ikujiro Nonaka e publicado na revista Harvard
Business Review. Neste artigo eles relatam que projetos compostos por
pequenos times multidisciplinares s&o capazes de produzir resultados
melhores. Em 1995 este framework foi apresentado formalmente na
conferéncia anual OOPSLA (Object-Oriented Programming, Systems,
Languages & Applications).

O Scrum permite a inclus@o de diversos processos e técnicas a fim de
melhorar as préticas de desenvolvimento para a produgcdo de produtos
complexos. Ele utiliza uma abordagem iterativa e incremental para otimizar a
previsibilidade e controlar riscos. Sua estrutura é composta por: Times Scrum

(Equipes), Eventos com duragéo fixa (Time Boxes), Artefatos e Regras [12].

3.2.1.1. Times Scrum (Equipes)

Um time Scrum corresponde a equipe que esti diretamente ligada ao
desenvolvimento do produto. E composta por trés papeis:

e Scrum Master — possui a fungéo de garantir que o0 processo seja
compreendido e utilizado por todos os envolvidos. E de sua
responsabilidade também contribuir com a evolugdo do Time
treinando-o a fim desenvolver cada vez mais produtos de
qualidade. E importante salientar que o Scrum Master n&o
gerencia o Time, pois o Time € auto-gerenciavel [12].

e Product Owner — papel que representa 0s interesses dos
stakeholders do projeto, € responsavel por definir as
funcionalidades do produto e priorizd-las ao longo do
desenvolvimento. Uma de suas funcbes também €& aprovar ou
nao as tarefas entregues pela equipe de desenvolvimento [12].

e Time — o time é composto por um grupo de desenvolvedores com
capacidades variadas, responséavel por transformar os requisitos
definidos pelo product owner em um produto funcional.
Recomenda-se a quantidade de sete com mais ou menos duas
pessoas para um time Otimo, sua composicdo deve ser
multidisciplinar com conhecimento em &reas diversas, como:

programacdo, controle de qualidade, andlise de negdcios, banco
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de dados, etc. Outra caracteristica importante de um time é o
auto-gerenciamento, ou seja, ele é responsavel por entregar os
incrementos de funcionalidades dentro do periodo pré-definido,
isso é possivel por meio da sinergia que existe entre os membros
e da multidisciplinaridade que permite a participagéo de cada um

com um papel importante no desenvolvimento das tarefas [12].

3.2.1.2. Eventos com duragdo fixa (Time Boxes)

Scrum possui uma série de eventos (reuniées) que ocorrem durante o
ciclo de desenvolvimento, a maioria acontece segundo uma sequéncia l6gica

proposta pelo framework, conforme pode ser observado por meio da figura 4

abaixo:
Reunido de
Planejamento de
/ Sprint ) \
Reunido de [ Reunido de
Planejamento de Revisdo de
Release Sprint

N\ /

‘ Feunigno ] [ Reunido de ]
A —

Diaria Retrospectiva

Figura 4: Sequéncia de reunifes proposta pelo Scrum

¢ Reunido de Planejamento de Release (Release Planning Meeting) — esta
reunido visa a definicdo de um plano que compreende a meta da

release, as maiores prioridades do product backlog®, os principais riscos

8 Product Backlog — é uma lista montada pelo product owner que contém todas as funcionalidades que
deverdo compor o produto final, essa lista € ordenada conforme a prioridade das tarefas. Cada tarefa do
product backlog possui os atributos: descri¢do, prioridade e estimativa. Uma caracteristica importante
do product backlog é a dinamicidade, ou seja, a medida que o produto vai evoluindo, o product backlog
evolui em paralelo com o objetivo de suprir as necessidades que vdo surgindo para o produto, isso
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e as caracteristicas gerais e funcionalidades que estardo contidas na
release. O plano também define uma data de entrega e 0s custos
provaveis, a partir dai a organizagdo pode inspecionar a evolucdo da

release e fazer os devidos ajustes no plano a cada Sprint conforme a

necessidade [12].
o Sprint — a Sprint corresponde a uma iteracdo do ciclo de

desenvolvimento, com tempo de duragdo fixo. Uma Sprint
compreende o periodo para o desenvolvimento de uma quantidade
limitada de tarefas, ao final o resultado € um incremento de
funcionalidades entregaveis do produto. As Sprints ocorrem uma
ap6s a outra, sem intervalo de tempo entre elas. E de
responsabilidade do Scrum Master garantir que n&o ocorram
mudancas que possam afetar a entrega da Sprint, porém o product
owner’ possui autoridade para cancelar uma Sprint antes da sua
concluséo [12].

e Reunido de Planejamento de Sprint (Sprint Planning Meeting) — Esta
reunido é realizada antes do inicio de uma Sprint.
Para Sprints de 30 dias é recomendavel uma reunido de 8 horas,
para Sprints menores recomenda-se 5% do tempo total da Sprint.
Esse total de horas é dividido em duas partes: a primeira parte com a
metade do tempo é utilizada para a definicdo do que sera executado
na Sprint, a segunda parte com a outra metade do tempo é utilizada
para o Time decidir como ird implementar o que ficou definido na
primeira parte da reunido.
Nesta reunido, o product owner apresenta quais sdo as proximas
tarefas prioritarias do product backlog e a partir disso o Time decide

quais tarefas ele tera a capacidade de implementar na Sprint. O

também ocorre devido a uma premissa do desenvolvimento &gil, que refere-se a capacidade de
absorver mudangas de requisitos no meio do desenvolvimento de um produto [12].

% Proprietario do Produto (cliente).
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resultado é o Sprint backlog'® com a lista de tarefas que ser&o
desenvolvidas na Sprint que esta sendo planejada [12].

e Revisdo da Sprint (Sprint Review) — reunido realizada ao término de
cada Sprint. Para Sprints de 30 dias recomenda-se a duragédo de 4
horas, para Sprints menores recomenda-se no maximo 5% do tempo
da Sprint. Participa dessa reunido o Product Owner que identifica o
que foi entregue e o que nao foi. O time discute os pontos positivos e
0S pontos negativos, bem como a solucdo aplicada para os
problemas que ocorreram na Sprint que encerrou. Os pontos
discutidos nessa reunido ajudam a identificar melhores decisdes a
serem tomadas nas préximas reunides de planejamento de Sprints
[12].

e Retrospectiva da Sprint (Sprint Retrospective) — essa reunido ocorre
apo6s a Revisédo e antes do Planejamento da proxima Sprint. Possui
duracdo fixa de 3 horas e visa inspecionar aspectos como:
relacionamento entre as pessoas, processos e ferramentas utilizadas
na dltima Sprint. Ao final da reunido, o Time deve apresentar um
plano de melhorias a serem implementadas com o objetivo de tornar
0 processo de desenvolvimento mais produtivo e gratificante [12].

e Reunido Diaria (Daily Scrum) — conforme o nome sugere, essa
reunido ocorre diariamente com duragéo de 15 minutos. Recomenda-
se que essa reunido aconteca todos os dias no mesmo horério e no
mesmo local. Seu principal objetivo € aumentar a probabilidade do
Time alcancar a meta da Sprint. E de responsabilidade do Time
promover esta reunido na qual cada membro socializa os seguintes
itens:

o0 O que ele fez no dia anterior desde a Ultima reunido diaria;
0 O que ele fard no dia atual a partir da reunido que esta

ocorrendo;

19 Sprint Backlog — é uma parte do product backlog organizada também em forma de lista e contém
todas as funcionalidades que serdo implementadas em uma Sprint, o resultado de uma Sprint backlog é
um incremento potencialmente entregavel do produto, usa-se esse artificio pois o product owner pode
resolver implantar a verséo liberada ao final de uma Sprint [12].
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0 Quais os impedimentos que afetam a continuidade do
desenvolvimento;

Com este acompanhamento diério, € possivel promover a tomada

rapida de decisdes e manter todos os membros atualizados acerca

do que esté ocorrendo no projeto [12].

3.2.1.3. Regras

As regras séo responsaveis por guiar o funcionamento correto do Scrum,
sao elas que fazem o elo entre os papéis, os artefatos e os eventos de duracdo
fixa [12]. Scrum é uma metodologia adaptavel a diversos ambientes de
desenvolvimento, suas regras ndo sao rigidas ao ponto de limitar sua utilizagdo
a ambientes pré-determinados. Essa é uma grande vantagem das
metodologias de desenvolvimento agil. A maioria propde um processo com
brechas que podem ser preenchidas com particularidades inerentes ao
ambiente de desenvolvimento que serdo utilizadas, conforme ilustrado na figura
5 [13] abaixo.

Reunido didria
(Daily Scrum Meeting)

Relagdo de
funcionalidades que
serao implementadas
{Backlog do Produto)

24 horas

Relacio de funcionalidades# i
gue deverio compor o F_\\
produto final /

{Sprint Backlog)

2.4 semanas
Incremento
potencialmente
entregavel do
produto

Figura 5: Ciclo proposto pelo Scrum
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3.2.2. Extreme Programming (XP)

Extreme Programming ou XP é uma das metodologias ageis mais
conhecidas. Propbe a construcdo de sistemas de software com qualidade,
reducdo de custos e entrega no menor tempo possivel. Surgiu em 1996 nos
Estados Unidos, foi idealizada por Kent Beck que definiu XP como uma
maneira leve, eficiente, de baixo risco, flexivel, previsivel, cientifica e divertida
para se desenvolver software.

A disciplina XP, como foi classificada por Beck, envolve a participacao
de dois papéis essenciais: O programador e o cliente. Os dois papéis se
complementam e representam a estrutura principal do desenvolvimento. O
programador é visto como o coragdo da XP, ele sabe como programar o que o
cliente solicitou, portanto um depende do outro. Os demais papeéis existentes
em XP séo [14]:

e Testador — responsavel por ajudar o cliente a escrever os testes
funcionais e, se for o caso, executa-los apresentando os
resultados em lugar bem visivel a todos os envolvidos.

¢ Rastreador — responsavel por dar feedbacks sobre as estimativas
realizadas, visando a melhoria constante, por acompanhar o
andamento das iteragdes, sinalizando qualquer alerta quanto ao
prazo de conclusdo e também é responsével por registrar
informagdes pertinentes aos testes executados.

e Treinador — responsavel por manter o andamento correto do
processo, tomando as atitudes necessérias sempre que houver
algum tipo de desvio nesse sentido.

e Consultor — especialista em determinada &rea técnica que fornece
ajuda ao time quando o mesmo ndo possui 0 conhecimento
suficiente naquela area.

¢ O Chefdo - responsavel por incentivar o time dando-lhes
coragem, confianga.

XP baseia-se em cinco principios fundamentais no que diz respeito ao
desenvolvimento de projetos de software: simplicidade presumida, feedback

rapido, mudancas incrementais, aceitagcdo das mudancas e alta qualidade [14].
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Simplicidade presumida — este principio sugere que todos os problemas
que surgirem devem ser tratados como algo extremamente simples de
ser resolvido. Isso pode ser feito pois XP recomenda que o trabalho de
hoje seja suficiente apenas para resolver os problemas de hoje, pois
considera que 0s recursos possuem habilidades suficientes para
adicionar complexidade no futuro caso ela venha a ser necessaria,
independente de como sistema est4 implementado.

Feedback rapido - tem por objetivo permitir uma aprendizagem mais
rapida do que esta sendo realizado, dessa forma € possivel aplicar esse
aprendizado o mais rapido possivel a fim de melhorar constantemente.
No contexto de XP, o feedback rapido permite que o cliente identifique
melhorias, ndo conformidades e alteracdes de requisitos em dias ou
semanas, ao invées de meses ou anos, da mesma forma os
programadores conseguem obter um aprendizado sobre a melhor forma
de projetar, implementar e testar o sistema com base nos feedbacks em
escala de segundos e minutos ao invés de dias, semanas ou meses [2].
Mudangas incrementais — XP sugere que mudangas ocorram aos
poucos em quantidades pequenas de forma incremental, a fim de reduzir
o risco de implementar uma mudanga grande de alto impacto que possa
fugir do controle previsivel. Dessa maneira, o projeto € modificado um
pouco de cada vez, o planejamento muda um pouco de cada vez, o time
muda um pouco de cada vez.

Aceitagdo das mudangas — as mudancas séo previstas em XP e podem
ocorrer durante o ciclo de desenvolvimento. E necessario estar
preparado para aceitar essas mudancas preservando o maior nimero de
opcdes para o cliente.

Alta qualidade — este principio relaciona-se com uma das variaveis de
desenvolvimento de projetos proposta por XP: a qualidade, esta ndo é
uma variavel livre, possui como valores Unicos possiveis: “Excelente” ou

“Insanamente excelente”, se ndo for assim o projeto n&o tera sucesso.
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3.2.2.1. Processo de desenvolvimento

Seguindo um dos principios do manifesto &gil, o processo de
desenvolvimento em XP é iterativo e incremental, ou seja, o projeto é
desenvolvido em ciclos periodicos. A cada iteracdo, é entregue um pacote de
funcionalidades ao cliente com algum valor para o negdcio, porém essa versao
nao contempla todas as necessidades do sistema.

Uma nova iteragdo comega com a criacdo de User Stories que sao
pequenas histérias escritas pelo cliente contando o que cada funcionalidade,
prevista para aquele ciclo, devera fazer. Essas histérias sdo escritas em
cartbes indexados sem a utilizagdo de termos técnicos. A partir disso, a equipe
de programadores ira propor as estimativas para cada User Story. Ao concluir o
processo de estimativas, os cartbes sdo devolvidos ao cliente para que seja
feita a priorizacdo das funcionalidades de acordo com o tempo disponivel para
o ciclo atual e a importéancia do desenvolvimento de cada funcionalidade [14].

Quanto as histérias que ndo puderam entrar nesta iteragdo, estas serdo
postergadas para o proximo ciclo que seguird 0 mesmo processo descrito até
entdo. Essas histérias s6é serdo incluidas na préxima iteracdo caso possuam
um grau de necessidade maior que as proximas historias que serdo escritas
pelo cliente [14].

Um método polémico adotado pelo XP é o Pair Programming que trata-
se de reunir dois programadores em um Unico computador a fim de
compartilhar idéias, conhecimento e cddigo para obter melhores solugbes. Por
mais contraditério que possa parecer, esse método promete ndo demandar
mais recursos, jA& que consegue potencializar a qualidade do cdédigo que é
desenvolvido [14].

Outra prética diferenciada € manter o cliente em contato direto com a
equipe de desenvolvedores, dando-lhe Iliberdade para opinar sobre
determinado desenvolvimento antes mesmo da conclusdo. Dessa maneira é
possivel absorver questfes importantes e essenciais para o cliente que até
entdo ndo haviam sido percebidas com nitidez [14].

Para garantir a qualidade excelente, XP propde que os testes ocorram
em paralelo com a programacéo, ou seja, 0s programadores Sdo responsaveis

por executar os testes de unidade que devem ser escritos antes mesmo do
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inicio da programacéo. Outra frente de testes € de responsabilidade do cliente
que prepara um conjunto de testes funcionais para verificar se o que foi
desenvolvido est4 de acordo com as suas necessidades [14].

O final de cada iteragdo em XP & marcado pela entrega de uma verséo
ao cliente que equivale & uma parcial do produto final. E neste momento
também que a equipe relne-se para fazer uma retrospectiva do ciclo que se

encerrou para identificar o que funcionou bem e o que pode ser melhorado [14].

4. Usabilidade X Desenvolvimento agil

Conforme consta no capitulo Ill, o desenvolvimento &gil surgiu com o
intuito de acelerar a entrega dos projetos de software, visto que o mercado
competitivo que veio se formando, passou a exigir cada vez mais e em menor
tempo e custo. Essa demanda faz crer que a utilizacdo de técnicas de
usabilidade em projetos de software perde prioridade perante outras
necessidades impostas por esse novo cenario.

Segundo Jakob Nielsen [15], os métodos &geis correspondem a uma
proposta elaborada por programadores, estando assim diretamente relacionada
a implementacgéo dos sistemas, o que deixa a desejar no design e usabilidade
dos mesmos. Outra questao preocupante para Nielsen, é que em metodologias
ageis, o desenvolvimento é iterativo, ou seja, pequenas partes do sistema v&o
sendo entregues gradativamente ao cliente, o que pode prejudicar o conceito
de uma experiéncia de usuario integrada. Na pior das hipoteses, a interface de
usuério pode acabar tornando-se uma colcha de retalhos [15].

Perante essa suposta ameaga de incompatibilidade entre
Desenvolvimento &gil e Usabilidade, alguns autores propuseram metodologias
de integracdo que fossem capazes de respeitar os principios dos métodos
ageis sem prejudicar a qualidade da Interacdo Humano-Computador (IHC) da
Usabilidade. Dentre os autores das propostas de integracdo, pode-se citar
Constantine & Lockwood (2001), Memmel, Gundelsweiler e Reiterer (2007) e
Vasconcelos (2004).

A seguir serdo apresentadas algumas das metodologias identificadas
durante as pesquisas realizadas para este trabalho, na busca de evidéncias de

que € possivel inserir conceitos e técnicas de usabilidade em ambientes de
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desenvolvimento agil sem perdas nos resultados, e que ainda implique em
ganho de qualidade no produto final.

Ao final do capitulo, serd apresentada também uma experiéncia préatica
baseada na incorporacdo de conceitos e técnicas de usabilidade em uma
empresa que possuia um processo de desenvolvimento agil. Essa experiéncia
foi relatada por meio de uma entrevista realizada com o especialista em
usabilidade Walter Cybis.

4.1. Agile Usage-Centered Design (AUCD)

Na década de 1990, Constantine e Lockwood criaram uma abordagem
de projeto centrada no “uso” do sistema, a Usage-Centered Design, em que o
objetivo maior era usar de quaisquer ferramentas e técnicas capazes de
projetar sistemas mais utilizdveis em menos tempo. Mais tarde, em 2001, eles
perceberam que poderiam adaptar a proposta inicial ao modelo &agil de
desenvolvimento de software, e foi onde surgiu entdo a abordagem Agile
Usage-Centered Design (AUCD) baseada na metodologia agil XP.

A esséncia da proposta estd fundamentada na criacdo de casos de
tarefas (task cases) que orientam o design da interface de usuério e ao mesmo
tempo sé&o suficientes para contemplar as necessidades da equipe de
programadores no que diz respeito a criacdo de classes, métodos, objetos e
seus relacionamentos [16].

Para atingir os melhores resultados por meio da utilizacdo da proposta
AUCD, é fundamental a colaboracéo e participacdo dos usuérios, especialistas
do dominio e clientes. Caso estes ndo sejam participantes presentes no
processo de design, € necessario que estejam disponiveis para revisdo e
validagédo do trabalho feito pela equipe do projeto. As atividades relacionadas
com o processo de desenvolvimento proposto pela AUCD para uma equipe
composta por designers, desenvolvedores e no minimo um usuério ou
representante do usuério, sdo: definicdo, refinamento e priorizacdo de papéis;
definicdo, refinamento, priorizacdo, descricdo e organizagdo de tarefas;
prototipacdo de papel; refinamento de protétipos e ainda construcdo da

interface, conforme segue [16]:
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Definicdo de papéis — esta atividade se refere a criagdo de uma lista
de papéis que os usuarios poderdo desempenhar no sistema. Esta
lista é efetuada por meio de cartbes indexados, em sessbes de
brainstorming™*.

Refinamento de papéis — nesta etapa a lista de papéis € revisada e
refinada. S&o descritos aspectos importantes de cada papel nos
cartdes indexados.

Priorizagdo de papéis — os cartdes de papéis dos usuéarios sdo
ordenados, com a finalidade de se criar um ranking de prioridades
para o sucesso do projeto.

Definicdo das tarefas — esta atividade prevé a construcdo de uma
lista de casos de tarefa (task cases) ou casos de uso essenciais para
dar suporte aos papéis dos usuarios levantados na sessdo de
brainstorming, comecgando pelos papéis de maior prioridade (a
construcéo deve ser efetuada também com cartdes indexados).
Priorizacdo das tarefas — nesta atividade, os cartdes de casos de
tarefa devem ser ordenados, primeiro pela freqiéncia antecipada e
por ultimo pela importancia em relacdo ao sucesso do projeto. Apoés,
classificar os cartdes indexados em trés categorias: necessério (deve
constar na primeira versao), desejado (fazer se houver tempo) e
descartavel (marcar os cartdes com as suas categorias).

Descricdo das tarefas — para os cartbes vinculados a categoria
“necessario”, juntamente com os desejados que sao criticos,
complexos, ndo-claros ou interessantes, escrever uma narrativa no
cartdo indexado da tarefa. Esta narrativa deve abordar o “caso de
sucesso” (fluxo normal dos eventos) de forma essencial (abstrata,
simplificada e livre de tecnologia) usando o formato padrédo de duas
colunas, uma para as intengcdes do usuario e outra para as

responsabilidades do sistema.

"0 Brainstorming é um método de geracdo coletiva de novas idéias através da contribuicio e
participacdo de diversos individuos inseridos num grupo. A utilizagdo deste método baseia-se no
pressuposto de que um grupo gera mais idéias do que os individuos isoladamente e constitui, por isso,
uma importante fonte de inovacado através do desenvolvimento de pensamentos criativos e promissores
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7. Organizacao das tarefas — nesta etapa os cartdes de casos de
tarefa devem ser agrupados em grupos que possuam um cenario
comum ou uma sequéncia temporal.

8. Prototipacdo de papel — esta etapa prevé o tratamento de cada
grupo de cartbes como um conjunto de tarefas a serem apoiadas por
um contexto de interagdo (tela, pagina, caixa de didlogo ou algo
parecido) na interface do usuario. Em seguida deve-se esbocar a
prototipacéo do papel para essa parte da interface, concentrando-se
nos casos de tarefa necessérios, sem esquecer-se dos demais, pois
também sdo importantes para a harmonia da interface.

9. Refinamento de protétipos — nesta etapa os protétipos séao
inspecionados por usuérios e clientes utilizando cenarios derivados
dos casos de tarefas (Revisar e refinar os protétipos de papel com
base nos resultados da inspecéo).

10.Construgdo da interface — inicialmente deve-se programar a
interface do usuéario ou a camada de apresentacdo com base nos

prototipos de papel ou nos casos de tarefas associados.

Apos, o desenvolvimento segue o padrdo iterativo das metodologias
ageis, em que a cada ciclo novos papéis e casos de tarefas vdo sendo

adicionados ao projeto a fim de refinar e expandir a interface do usuario [16].

4.2. CRUISER

Visando preencher a lacuna existente entre a engenharia de software e
a Interacdo Humano-Computador (IHC), Thomas Memmel, Fredrik
Gundelsweiler e Harald Reiterer propuseram no ano de 2007 uma disciplina
sob os principios do desenvolvimento agil que cruza conceitos de engenharia
de software e IHC. Foi denominada CRUISER por abreviagdo de: A Cross-
Discipline User Interface and Software Engineering Lifecycle.

O ciclo de desenvolvimento proposto por CRUISER inicia com a fase de
levantamento dos requisitos iniciais do sistema (IRUP - Initial Requirements

Up-Front). O desafio dessa fase é ndo ferir a agilidade proposta pelo
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desenvolvimento &gil, j& que faz uso de conceitos e técnicas de diferentes

disciplinas [18]. A Tabela 1 a seguir, ilustra a composi¢éo da fase IRUP:

Engenharia de software &gil IHC Design autoritario
Casos de uso, Cenarios de | Papéis e modelos de Protdtipos de alta fidelidade;
uso; tarefas;
Requisitos Técnicos; Cenarios de usuario, Objetiva a qualidade
tarefa, interacdo ; Hedonica;
Objetiva a performance do | Casos de Uso Essenciais;
USUArio;
Padrdes Ul;
Objetiva a experiéncia
do usuério;

Tabela 1: Contribuicdo das disciplinas para levantamento dos requisitos iniciais em CRUISER

De acordo com um dos principios da metodologia agil: “Aplicar padrdes
de projeto, utilizar os recursos existentes”, CRUISER sugere o0 uso de guias de
estilo provindos de IHC a fim de facilitar o processo de design e apoiar as
definicbes a respeito dos padrdes de interface, porém ao contrario dos guias de
estilo existentes em IHC, estes devem ser simples e enxutos para adequarem-
se ao aspecto agil [18].

A segunda fase do ciclo de desenvolvimento é a fase inicial conceitual
(ICP - Initial Conceptual Phase), que prevé a separagao entre a criagdo dos
prototipos de interface do usuario e os protétipos de arquitetura do sistema com
0 intuito de acelerar o processo, ja& que desta maneira é possivel evoluir o
desenvolvimento de ambos em paralelo [18].

Em IHC, os prototipos sdo utilizados para representar o futuro sistema,
permitindo a simulagdo da interacdo dos usuarios com o mesmo. Eles
proporcionam oportunidades para que o projetista obtenha feedback *’mais
fidedigno sobre os problemas e vantagens da interface em desenvolvimento

[7]. CRUISER sugere a utilizacdo dos dois tipos, porém com a ressalva de

12 Feedback é um termo inglés, introduzido nas relaces vivenciais para definir um processo muito
importante na vida do grupo. Traduz-se por realimenta¢do ou mecanismo de revisao [19].

51



equilibrar as vantagens e desvantagens de cada um considerando sempre o

ambiente 4gil do projeto, conforme pode ilustra a figura 6 a seguir: [18]

Prototipage m Inierface do Usuario
- Refinamento dog cendtios 1

- Imagens operatdrias o -
- Pmtgatipaggm conceitual abstrata Cédigo /U1 ESDP:S?;;:E?D
- Prototipagem design de interagio Caszos de us’,:,,
- Insperdo de usabilidade extrema ul

- Caestiondrios de qualidade heddnica

F Y
¥

Ezxperimental

Estitmativas (Ith-)

| Cotretas
Especificagio UT mitdmalista +
¢ Planejamento da release
Prototipage m arquitetura -
- Prototipagem paralela da arquitetura Eapecificagi
- & guardar idéia minimalista da UT 0 Arguitetura

Figura 6: Fase inicial conceitual (ICP)

A fase seguinte diz respeito a construcdo e teste do sistema (CTP -
Construction and Test Phase) que assemelha-se muito com o ciclo incremental
e iterativo do XP. Neste momento, sdo definidas as funcionalidades que seréo
implementadas na proxima iteracdo. Assim como é feito na fase anterior de
prototipagem, a codificagdo da arquitetura do sistema e da interface do usuario
séo desenvolvidas em paralelo. Os componentes de interface que impactam na
arquitetura do sistema, podem ser desenvolvidos mais rapidamente e refinados
nas proximas iteragdes. A fase CTP termina com a liberacdo de uma verséo do
sistema, da mesma forma que acontece no XP. Antes do planejamento da
proxima iteracdo, a versdo € avaliada para identificacdo de possiveis
problemas de usabilidade, caso sejam encontrados, os defeitos séo
documentados em cartbes indexados para posterior priorizagdo e execugdo em

iteracdes seguintes, conforme pode ser observado na figura 7 [18] a seguir.
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r Bugs f Cotregies ‘l

Revisdo de cddigo
Codificagio U1 Testes funrcionas sutomatizados
Planejamento .| Criagdode
daiteragio " testes { Codificagio Testes UID automatizados
3 Rarkend Avaliaghes de usabilidade extrema
]

Defeitos de usabilidade e Tarefas inacabadas

Figura 7: Fase de construcao e testes (CTP)

O ciclo de vida CRUISER encerra com a fase de implantagcdo. Neste
momento o sistema é entregue ao cliente e os usuérios passam a utiliza-lo.
CRUISER prevé a identificacdo de melhorias por parte dos usuarios mesmo
depois da implantacdo do sistema, portanto é possivel retornar a fases

anteriores para implementar os novos requisitos [18].

4.3. XPU -Um modelo para o desenvolvimento de sistemas

centrado no usuario

No ano de 2004, também com o intuito de prover um modelo para a
construgdo de sistemas de software centrado no usuario em ambientes de
desenvolvimento &gil, Vasconcelos criou a metodologia XPU (eXtreme
Programming (minimizado) + Usabilidade) [20].

Os dois universos: Engenharia de Software (ES) e Interface Humano —
Computador (IHC) foram combinados, uma vez que algumas das melhores
praticas do desenvolvimento iterativo e incremental foram integradas com
praticas de usabilidade na intencdo de gerar-se um novo processo para a
concepcdo de aplicacdes. A metodologia XPU é composta por sete fases,
sendo elas [20]:

¢ Definicdo de papéis — esta fase diz respeito & definicdo do papel
de cada membro da equipe de desenvolvimento. Esta pratica é
sugerida pela metodologia XP, e XPU utiliza-se da mesma e
propde novos papéis visando abranger também os aspectos de

usabilidade. Os papéis recomendados sdo: Cliente, Usuario,
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Gerente, Desenvolvedor, Testador e Especialista em usabilidade.
O resultado da definicdo dos papéis é a construgdo de uma tabela
composta pelo nome de cada componente, bem como o papel
gue 0 mesmo ocupara no desenvolvimento do projeto.

Conversa com o cliente — por considerar de grande importancia
para o sucesso do projeto, XPU propde nesta fase a criagdo de
trés artefatos da Engenharia de Software e da usabilidade que
nao sao previstos pela metodologia XP. S&o eles: Documento de
visdo, Lista de objetivos do usuario e Documento de perfil do
usuario.

Inicializacdo — esta fase prevé o inicio de algumas atividades de
planejamento, incluindo a construcdo de artefatos da ES, IHC e
XP tais como: User stories, Modelo légico de dados, Projeto
arquitetural, Diagrama de classes, Modelo da tarefa.
Planejamento de releases — conforme propde a metodologia XP,
em XPU a fase de planejamento de releases contempla a
priorizacdo de um conjunto de wuser stories que seréo
desenvolvidas e entregues na proxima versdo do sistema. A
duracdo de uma release é de quatro semanas, sendo que duas
semanas formam uma iteracdo, é importante ressaltar que essa
duracao da release e das iteragfes em XPU é sempre fixa, o que
varia s8o as atividades que serdo priorizadas. Os artefatos
gerados nesta fase sdo: Plano de releases e Modelo da tarefa.
Planejamento da iteragdo — seguindo novamente a metodologia
XP, o planejamento da iteracdo diz respeito a segregacdo das
tarefas priorizadas na fase anterior, para que estas possam ser
desenvolvidas em periodos menores (iteragbes) dentro da
release. A particularidade nesta fase, é que as tarefas do usuério
definidas no modelo de tarefas da fase anterior, nao
necessariamente precisam ser dividas ja que o proprio modelo de
tarefas possui um modelo hierarquico. Os artefatos sugeridos
sdo: Tabela de Alocacdo de Tarefas, Modelo da interacdo e o

Protétipo da interface do usuério.

54



¢ Implementagdo — esta fase representa o inicio da codificacdo do
sistema com base em todos os artefatos criados nas fases
anteriores. Visando a qualidade do cddigo a ser produzido, XPU
sugere a utilizacdo de algumas praticas da metodologia XP,
sendo elas: Integragdo continua, Propriedade coletiva, Boas
praticas de programacéo, Testes e Reunido de acompanhamento.
o Verificacdo de testes — esta fase € responsavel por concluir uma
iteracdo. Este € o0 momento de executar os testes propostos pelo
cliente no inicio da iteracdo, bem como os testes de usabilidade a
fim de validar se o resultado confere com 0s objetivos propostos
ainda nas fases iniciais.
A seguir todas as fases comentadas anteriormente, s&o ilustradas na
figura 8 que representa o fluxo de desenvolvimento da metodologia
XPU.
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Figura 8: Estrutura do processo XPU
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4.4, U-SCRUM: Uma metodologia agil para promocéo da

usabilidade

U-SCRUM foi proposto por Mona Singh como uma variante da
metodologia SCRUM tradicional, ap6s comprovar por meio de experiéncias
praticas que em projetos cuja usabilidade € um fator importante, a metodologia
SCRUM néo consegue atender adequadamente as necessidades dos usuérios.
Segundo Mona Singh, essa constatagdo pode ser confirmada pelos seguintes
fatos relevantes [21]:

e Product owners em SCRUM, geralmente s&o sobrecarregados
com interesses de marketing e vendas, deixando & desejar a
usabilidade do sistema;

e Muitas vezes falta competéncia e motivagdo para os product
owners tradicionais incluirem no projeto experiéncias de usuério;

e Metodologias A&geis tradicionais, deixam pouco espaco para
especificar uma visdo de experiéncia do usuério, que impulsiona
a arquitetura e é essencial para garantir uma experiéncia do

usuario coerente.

O que diferencia a variante U-SCRUM é a inclus@o de um product owner
focado em usabilidade, além do product owner responsavel pelas suas fungbes

tradicionais. Portanto o projeto passa a ter uma dupla de product owners [21].

O papel do product owner de usabilidade é apresentar ao grupo uma
visdo da experiéncia do usuério, com o auxilio de pessoas que representam o
perfil dos usuarios do sistema. Nesta apresentacdo, sdo levantadas as metas
de alto nivel do usuéario, o modelo de navegac¢do do produto, incluindo sua

relagdo com outros produtos, e também é efetuada uma descricdo (em alto

nivel) da experiéncia do usuario com o produto [21].

Outros requisitos do sistema sé&o liderados pelo product owner
tradicional, ou seja, é de sua responsabilidade tudo que esté relacionado ao
backend do sistema. Cabe aos dois product owners especificarem as historias
do usuério conjuntamente a fim de manter o equilibrio e as prioridades de

desenvolvimento do projeto [21].
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4.4.1. Limitagdes do SCRUM tradicional

Uma limitacdo do SCRUM € que durante os Sprints, ndo ha mecanismos
de feedback do usuéario, dessa maneira pode-se dizer que ha pouca
oportunidade para construgdo de prototipos e validagédo de requisitos antes de
comegar o desenvolvimento. Outra limitacdo bésica da metodologia SCRUM, é
o foco da equipe, ou seja, 0s objetivos que motivam todos, séo direcionados
para a conclusdo e entrega do projeto e ndo para a experiéncia do usuario,
mesmo quando a equipe inclui pessoal de usabilidade, € comum despriorizar
requisitos de usabilidade de um Sprint para o outro quando o prazo esta
apertado [21].

E muito frequente em projetos que utilizam a metodologia SCRUM, uma
preocupacéo focada na entrega de algo funcionando, mesmo que néo esteja
adequadamente utilizavel, isso porque o SCRUM tradicional enfatiza a
producdo de resultados apenas no que diz respeito a funcionalidade com o
argumento de que a usabilidade pode ser melhorada depois da entrega,
conforme ilustra a figura 9 abaixo [21].
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Figura 9: Papéis e artefatos da interacdo em SCRUM tradicional (Fonte: U-SCRUM)
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4.4.2. A proposta U-SCRUM

Segundo Mona Singh, a inspiragdo para a criacdo do U-SCRUM veio
pelas limitagcbes citadas anteriormente no SCRUM tradicional e também pelas
circunstancias especiais de um projeto que teve desde o principio a qualidade
da experiéncia do usuério como um fator crucial. Sob o novo paradigma de
desenvolvimento, um product owner de usabilidade foi incluido na equipe do
projeto e a partir disso os dois product owners trabalharam conjuntamente para
alcancar um primeiro acordo sobre a experiéncia do usuario. Isso foi possivel
por meio de observacdes dos usuarios em seus lugares habituais de trabalho
[21]. A figura 10 a seguir demonstra como ficou a estruturacdo de papéis e
artefatos em U-SCRUM:
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Figura 10: Papéis e artefatos da interagdo em U-SCRUM tradicional (Fonte: U-SCRUM)

Diferente do SCRUM tradicional, U-SCRUM utiliza-se de trés artefatos
principais: plano de projeto, visdo da experiéncia do usuario e um backlog.
Estruturalmente, o backlog assemelha-se muito ao backlog tradicional, porém
inclui maior consideragcdo para aspectos de usabilidade. O plano de projeto é
construido em conjunto pelos dois product owners. A visdo da experiéncia do
usuério fornece uma base para discutir a concep¢do do produto com as
principais partes interessadas, tais como marketing de clientes (internos e

externos), vendas, suporte técnico e desenvolvedores. Esta visdo contém as
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informagdes do que é pedido e do que é entregue, facilitando assim o processo

de comunicacdo entre as partes interessadas e melhorando a produtividade

[24].

Em resumo, o fluxo de desenvolvimento da metodologia U-SCRUM no
que diz respeito & usabilidade, acontece da seguinte forma: O product owner
de usabilidade com a visdo em méaos desenvolve um fluxo de tarefas como um
storyboard™, apds produz artefatos como wireframes** a partir das entradas do
backlog construido juntamente com o product owner tradicional. As personas®,
como j4 dito anteriormente, sdo utilizadas nas reunifes com desenvolvedores e
outros interessados no projeto. Para validar o produto em desenvolvimento,
uma série de testes com usuarios sdo utilizados, os usuérios sdo convidados a
avaliar prototipos de papel simples do storyboard e wireframe diferentes. Os

resultados de tais avalia¢cdes alimentam as proximas iteracdes do projeto [10].

A estrutura da metodologia U-SCRUM, exige atencdo especial para

alguns fatores importantes e cruciais para o sucesso de sua aplicagdo. S&o

eles [21]:

e Os dois product owners devem trabalhar conjuntamente. A fim de
evitar possiveis conflitos, em nenhum momento as inten¢gdes de
um devem sobrepor as do outro;

e Pode ser necessério uma coordenacdo adicional quando ha dois
product owners, todavia isto é variavel,

e Ha poucos profissionais que desempenham o papel de product
owner com formagé&o suficiente para assumir o papel de product

owner de usabilidade;

13 0 storyboard é utilizado para representar as janelas/paginas que serdo inseridas na aplicagio, bem
como os seus elementos, antes do seu efetivo desenvolvimento [23].

 Wireframe é um desenho basico, como um esqueleto, que demonstra de forma direta a arquitetura
de como o objeto (interface, pagina da internet, modelo, etc.) final sera de acordo com as especificagdes
relatadas [24].

15 A persona é um perfil psico-social de um usuario e reflete os objetivos, habilidades e atitudes do
mesmo.
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e O uso de personas pode ser arriscado pois apresenta-se para a
equipe de desenvolvimento como uma criagao artificial;

e A visdo da experiéncia do usuéario deve fornecer um quadro
completo do projeto e ndo um ciclo de vida do produto, pois se
corre o risco de os desenvolvedores ndo enxergarem o objetivo

final do projeto.

Os resultados obtidos nos projetos que utilizam a metodologia U-
SCRUM tém sido bastante satisfatérios relata Mona Singh, a prova disso sédo
os frequientes comentarios de usuarios finais e outros interessados no projeto
como: gestores de produto, pessoal de apoio técnico e equipe de vendas. Foi
constatado também melhorias na produtividade dos desenvolvedores gracas
aos artefatos especificos de usabilidade que permitem um conhecimento mais
global do produto [21].

4.5. Experiéncia pratica de integracao de usabilidade em

um ambiente de desenvolvimento agil

A empresa Interage que atua no ramo de seguranga da informacao em
Porto Alegre, teve a iniciativa de aplicar em seus processos de
desenvolvimento de software uma integracdo entre usabilidade e
desenvolvimento 4gil. Essa iniciativa foi apoiada pelo engenheiro de
usabilidade Walter de Abreu Cybis autor do livro “Ergonomia e Usabilidade —
Conhecimentos, Métodos e Aplicacdes” e visa a adogdo de praticas de
usabilidade a fim de enriquecer a qualidade dos seus produtos adaptando-as

ao ambiente agil de desenvolvimento de software.

Antes do inicio do primeiro projeto, foi feito um trabalho de
conscientizagdo dentro da empresa Interage por meio de workshops®®, para
explicar os conceitos, ferramentas, critérios e vantagens da usabilidade para
todos os envolvidos no projeto. O resultado foi muito positivo, pois todos se

sensibilizaram e compraram a idéia apresentada por Cybis, e isso sem duvida

18 Workshop é uma reunido de grupos de trabalho interessados em determinado projeto ou atividade
para discussdo e/ou apresentacdo pratica do referido projeto ou atividade [22].
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foi um fator muito importante para o sucesso da utilizacdo do método de

integragao.

O primeiro projeto baseado na proposta de integragéo, denominado
Trevio, iniciou sem a participacdo do especialista em usabilidade, o que
impediu a elaboracdo de modelagem conceitual e prototipagem, porém assim
que o especialista em usabilidade foi inserido no projeto, algumas técnicas de
usabilidade passaram a ser utilizadas em paralelo com o desenvolvimento

iterativo e incremental proposto pela abordagem agil.

O Trevio é um sistema que oferece controle, bloqueio e monitoramento
do MSN para publicos variados visando a seguranga na comunicagao via MSN.
Isso é possivel por meio de uma série de configuracbes que o sistema possui

permitindo customizagdes especificas para cada publico alvo.

Tida como um fator determinante para o sucesso do produto, a
usabilidade foi aplicada na interface do painel de controle do sistema. Essa
interface é utilizada para configuracéo do servico Trevio e permite a definicao
das configuracdes desejadas para o controle da comunicacdo. A versao 1.0 foi
implementada priorizando a definicdo das regras de utilizagdo do MSN, ou seja,
a interface principal apresentava os campos para definir quais regras seriam

aplicadas durante as conversagodes realizadas via MSN.

Durante a entrevista, o engenheiro de usabilidade Walter Cybis relatou
alguns pontos importantes do processo de integragdo da usabilidade com
processos ageis o qual vem fazendo parte na empresa Interage. Segundo
Cybis, néo foi utilizado nenhum modelo de integracdo ja proposto, tudo iniciou
com base na sua experiéncia e conhecimento em usabilidade que permitiram a
adaptacdo de praticas de usabilidade ao modelo de desenvolvimento agil
utilizado na empresa. Esse modelo é executado em ciclos denominados Sprints

normalmente completados a cada duas semanas.

Cybis informou que o processo implantado na empresa interage em trés
pontos principais: programacdo em pares, avaliacbes heuristicas durante os

Sprints e testes com usuarios ao completar a primeira versdo do sistema.
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e Programacao em pares: a programagao em pares foi denominada
assim, pois o desenvolvimento do sistema foi realizado pelo
programador com o acompanhamento do especialista em
usabilidade, isso ocorreu principalmente em fungdo da auséncia
da modelagem conceitual e da prototipagem que conforme ja foi
dito, ndo puderam ser construidas no inicio do projeto.

e AvaliagBes heuristicas: as avaliacdes heuristicas eram realizadas
a cada Sprint completado, e os problemas de usabilidade
encontrados durante as avaliagdes eram listados e encaixados no
proximo Sprint para as devidas corregoes.

e Testes com usuarios: ao completar a primeira versdo do sistema
foram realizados alguns testes com usuérios reais a fim de
identificar os problemas de usabilidade na visdo dos usuarios. Os
testes foram monitorados por meio da ferramenta Camtasia que
faz a captura dos movimentos executados na tela do computador.
Os problemas identificados nos testes alimentaram o ultimo Sprint
do ciclo de desenvolvimento que foi montado especificamente

para corrigir problemas de usabilidade.

Ap6s a conclusdo do Ultimo Sprint do ciclo, o desenvolvimento
prosseguiu com foco na performance do sistema, ja que este também era um
fator critico e determinante para o sucesso do mesmo, em consequéncia disso
0os aspectos de usabilidade deixaram de ser levados em consideragdo nos

Sprints seguintes.

Apos a implantacéo, identificou-se por meio da experiéncia pratica dos
usuérios na manipulacdo do sistema e também por meio da verificacdo de logs
que mapeiam as ac¢des executadas pelo usuério, que a performance estava
apresentando problemas, especialmente no momento do login, pois todas as
configuracdes eram carregadas a partir desse momento. Com base nisso o
sistema sofreu uma alteragdo emergencial para liberagdo de uma verséo 1.1.
As alteragdes realizadas implicaram diretamente no aspecto de usabilidade do
sistema, pois a interface inicial passou a néo priorizar as regras de utilizagéo do

MSN, ja que os logs ajudaram a identificar que o maior interesse dos usuarios
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era consultar conversas gravadas, portanto esse passou a ser o foco principal

na interface inicial.

Atualmente, o sistema Trevio estd sendo trabalhado para liberacdo da
versdo 2.0 com o objetivo de incluir uma série de novas funcionalidades,
visando o melhor atendimento aos usuarios. A nova versao segue 0 mesmo
principio da versdo 1.1 em que o foco da interface principal do sistema € a

visualizagdo das conversas gravadas.

O novo projeto iniciou a pouco tempo j& com a participacdo do
especialista em usabilidade, que baseou-se nas pesquisas realizadas sobre
padrdes de interface para construir no primeiro Sprint de uma semana, o mapa
conceitual do sistema, definindo as fungdes principais para a interface. O mapa
conceitual representado pela figura 11 a seguir, foi construido com o auxilio da

ferramenta CmapTools.
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Figura 11: Modelo conceitual de mais alto nivel do Trevio

No Sprint seguinte com duragcdo de duas semanas, foi feita a
maquetagem do sistema com base no mapa conceitual, desenhando as telas e
organizando-as em uma seqiéncia que favorece a navegagdo e 0 aspecto
dindmico. A ferramenta utilizada foi a Axure que permite a construgdo de

magquetes que oferecem interacdo com 0S usuarios.
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Apos a conclus@o das maquetes, no Sprint seguinte, os usuérios faréo
testes a fim de encontrar problemas de usabilidade. O resultado da avaliagéo

serd utilizado para reviséo e ajuste das maquetes do Sprint seguinte.

A partir dessa fase inicial do projeto, o desenvolvimento do sistema deve
continuar conforme ocorreu nas verses anteriores conciliando em paralelo o
desenvolvimento agil e a usabilidade divididos em Sprints até a conclusdo da

versao 2.0.

Com a experiéncia obtida no projeto desde a implantagcdo do processo
de integracdo entre usabilidade e desenvolvimento agil, Cybis afirmou durante
a entrevista que os resultados foram muito satisfatorios e superaram as
expectativas. A grande vantagem foi o fato de inserir conceitos de usabilidade
em um contexto de desenvolvimento iterativo que favorece a realizacdo de
testes a cada iteragdo. A possibilidade de entregar uma versao funcionando do
sistema a cada Sprint facilitou a identificacdo precoce de problemas de
usabilidade, permitindo a rapida correcdo e o refinamento do sistema. A
atencdo dada para a usabilidade permitiu também uma objetividade muito
maior, em fungdo da convergéncia rapida na solugdo dos problemas, isso
porque em um contexto normal de desenvolvimento que envolva uma equipe
de programadores e uma equipe de testadores, geralmente ocorrem longas
discussdes devido a divergéncia de opinides a respeito da melhor solucdo para
cada problema. No contexto de integragdo com a usabilidade, os problemas
foram capturados pelos préprios usuarios que apontavam diretamente para a

melhor solugéo.
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ESTUDO DE CASO

1. Gennera: missdo e visdo da empresa

Com mais de dez anos no mercado, a Gennera dispbe de solugdes
integradas para gestdo de Instituicbes de Ensino. Esta gestdo compreende
servigos relativos a administracdo académica, como: matriculas, emissdo de
documentos oficiais (boletins, historicos, fichas individuais), registros de
ocorréncias, etc.; servigos financeiros, a exemplo: controle de titulos a receber
e a pagar, cobranca; servicos de integracdo, a exemplo, integracdo contabil,
entre outros. Atualmente, centenas de instituicdes séo atendidas pelos servigcos
oferecidos, além de milhares de usuéarios, incluindo alunos, pais, professores e

diretores.

O objetivo da empresa é fazer com que as equipes (funcionarios das
Instituicbes) gastem menos tempo e recursos na execugdo de tarefas
administrativas, deixando sua preocupacdo principal para o trabalho de

educacgéo.

A missdo da empresa é desenvolver solugbes para facilitar a gestéo de
instituicbes de ensino, utilizando tecnologias inovadoras e seguras,
estimulando o conhecimento e o desenvolvimento das pessoas de forma
responsavel, junto aos mercados que atuam e a sociedade. Ja a visdo da
Gennera € ser a melhor e mais lucrativa empresa brasileira de solu¢cdes em

gestao para instituicbes de ensino.

2. Sistema ASP Gestao Educacional Online

O nome ASP surgiu em funcdo da utilizagdo da tecnologia ASP —
Application Service Provider. Esta solugéo facil, simples e segura, permitiu a
Gennera disponibilizar de forma pioneira as instituicdes parceiras 0 acesso aos
seus dados pela Web 24 horas por dia, sem a necessidade de gastar tempo e
dinheiro com infraestrutura tecnoldgica. Por ser totalmente online, as

instituicbes ndo precisam investir na compra de equipamentos ou softwares
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especificos, tampouco na instalacdo e administracdo de servidores, banco de

dados ou backup, isto tudo é gerenciado e administrado pela Gennera.

O ASP Gestéo Escolar / Educacional Online € uma solugdo que permite
as instituicdes efetuar toda a sua gestado académica e financeira, contando com
servigos que oferecem seguranca, facilidade de uso e acesso de qualquer lugar
e a qualquer hora. Os professores também tém as tarefas facilitadas e podem

interagir mais livremente com os alunos.

Com informag0fes registradas em tempo real, os pais ou responsaveis
podem ser mais pro-ativos no acompanhamento escolar dos seus filhos. O
aluno tem acesso ao boletim online e diversos documentos disponibilizados
pelo professor, além de um melhor canal de comunicagédo com ele, com outros

setores da instituicdo e com outros estudantes.

3. Problema a ser estudado

3.1. Definicdo darelease

Para iniciar a aplicacdo pratica dos conhecimentos obtidos nas
pesquisas realizadas, optou-se, dentre as metodologias estudadas, a
metodologia U-SCRUM, em funcdo da ja utilizagdo de algumas préticas de

Scrum no processo de desenvolvimento da empresa Gennera.

Nossa contribuicdo para a empresa por meio deste trabalho iniciou, com
base na pré-andlise existente de cada solicitacdo, com o levantamento de
casos que estavam causando impacto no trabalho dos utilizadores do sistema.
A partir disso, foi realizada a reunido de planejamento da release no dia
01/04/2010. Nesta reunido foram definidas quais tarefas seriam desenvolvidas
no periodo de 60 dias Uteis, considerando a alocacg&o de 4 horas diarias, ja que
a empresa ndo poderia liberar recursos dedicados em fungdo das demais

atividades executadas em paralelo pela mesma.

A reunido resultou na selecdo de trés melhorias para o sistema que além

de alteracbes em funcionalidades, envolviam alteragbes de interface com o
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usuario. Essas trés melhorias foram incluidas no artefato Product backlog com
a descricao, estimativa e prioridade de cada uma, conforme consta na figura
abaixo. Considerando o periodo de 60 dias Uteis, o cliente optou por dividir as

entregas em trés Sprints, conforme ilustra a figura 12 abaixo.

Product Backlog
Data Inicio: 05/04/2010
Data Fim: 25/06/2010
Tarefas

Descri¢ao Estimativa | Prioridade
Otimizar o registro de anotactes de cobranca X 1
Alterar os registros de Controle de Entrega Y 2
Unificar dados para emissdo de Bloquetos de Adotadores Z 3

Figura 12: Product Backlog

3.2. Sprint 1: Registro de anotac¢es de cobranca

3.2.1. Descric¢éo do problema

O sistema possui recursos para a administracao financeira da Institui¢cdo.
Por meio de telas especificas, € possivel efetuar o registro de valores recebidos
relativos aos mais diversos tipos de receitas, que internamente Ss&o
denominados Eventos Financeiros. S&o exemplos de eventos financeiros:
Matricula, Mensalidade, Material Didatico, Alimentacdo, Passeios, etc. Esses
eventos financeiros séo vinculados no sistema aos alunos por meio do seu

registro de matricula.

Cada matricula possui um responsavel académico, que administra as
questdes educacionais do aluno, e um responsavel financeiro, que cuida da
parte financeira do aluno perante a instituicdo de ensino. O responsavel
académico e /ou financeiro € normalmente o pai ou a made do aluno, mas
também pode ser um terceiro, como tia ou avO; um adotador, como uma

Empresa ou ainda o proprio aluno.

Para analisar a situagdo financeira da instituicdo de ensino, o setor

financeiro pode emitir relatérios de previsdo e arrecadacdo, e também
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relatérios de adimpléncia e inadimpléncia. Em se tratando de inadimpléncia,
além da emissdo de relatorios, cartas e e-mails, o financeiro também pode
registrar os contatos efetuados com o0s responsaveis financeiros para a
cobranca dos valores pendentes de pagamento ou ainda, agendar futuro

contato por meio da adigéo de lembretes.

Todavia, todas estas atividades sdo executadas em telas diferentes do
sistema, e isto aliado ao fato de os relatérios serem gerados somente em
formato de impresséo, estava tornando a tarefa dos funcionarios do setor

bastante trabalhosa, pelos seguintes motivos:

a) Ao iniciar o trabalho de cobranca, o usuario necessitava sempre

imprimir todas as paginas do relatério;

b) O relatério impresso era utilizado para controlar ‘manualmente’ os

contatos efetuados;

c) Caso o usuéario, a partir dos lembretes registrados, quisesse
selecionar os alunos no sistema para registrar novo contato de cobranca,
precisava clicar uma vez sobre o lembrete para selecionar o registro em
questéo e abrir a tela de cobranga, e ap0s, na tela aberta, informar novamente
os dados do aluno, para efetuar a pesquisa e carregar os dados do mesmo em

tela;

Se esta tarefa fosse executada esporadicamente, talvez esta situagao
nao fosse tdo incbmoda, todavia, como é executada inUmeras vezes no mesmo
dia e pelo mesmo usuario, acaba por gerar estresse, insatisfacdo e ainda

gueda de desempenho.

3.2.2. Defini¢céo da Sprint

Respeitando a ordem de prioridade definida no product backlog, a
primeira Sprint tratou exclusivamente do problema relatado anteriormente:
“Otimizar o Registro de anotacBes de cobranca”. O inicio desta sprint ocorreu
com a reunido de planejamento, onde participaram o product owner, o product

owner de usabilidade, o scrum master e o time.
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Nesta reunido guiada pelo Scrum Master, o product owner juntamente
com o product owner de usabilidade apresentaram suas necessidades de
melhoria para o sistema, considerando tanto os aspectos da funcionalidade

guanto os aspectos de usabilidade.

Para facilitar a compreensdo de todos a respeito da necessidade da
melhoria em questdo, o product owner de usabilidade apresentou wireframes
com a nova disposicdo de campos nas telas envolvidas na solugdo, conforme

representado pelas figuras 13 e 14 a seguir:

[1465] FINANCEIRO :: Lembrete

* Tipo: [Gengrien 2] eitacter [ -
T e — Mo [E—
L Hora:
* Assunto: | |
1( Aluno: | |]
*
Mensagem:

Recorréncia:

Iréuditoria:

Cadastro: | I |

Alteracio: | ] |

1. Novo campo para informar o cédigo/nome do aluno. Este campo tera
preenchimento opcional e podera ser utilizado como filtro na tela de
registro de cobrancga.

Figura 13: Wireframe da tela de Lembrete
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[1452] FINANCEIRO :: Registro de Cobranca

[iFiltra de pesquisa

Periodo: | | Ate: | | Ne, dias em atraso: I:I
aluno/Matricula: [ qonponnd || 1] [Mari M. de Mello L]
CPF: | I I[..]

1 ' Lembretes 2 2 Inadimplentes

Lembretes [ 4 Inadimplentes: |

AM Adriane W

1 r Mattos 3

s Paulo
21/04/2010 Ficou de ligar 10 dias Ana Paula Silva Z2° Ano BM Adriano Souza Jdnior 2 300,00
25/04/2010 Ligar & dias  Karina M. de Mella Infantil IT CHM Ailton Teixeira 200,00
27/04/2010 Retornar ligagdo S5 dias  Analulia Medeiros 9° Ano AT Alana Cordeiro 3 350,00
02/05/2010 Retornar ligagdo 3 dias  Jodo Carlos Santos 5° Ano BT Alexandre da Silva 150,00
04/05/2010 Retornar ligagdo 0 dias  Camila Batista 7o hno [EAR Aline Zanatta 1 400,00
10/05/2010 Retornar ligagdo 0 dias  Pedro Simdes 3° Ano M Allison Bazani 1 650,00

1. Novo botéo para acessar a janela flutuante (3) com a lista de lembretes.

2. Novo botédo para acessar a janela flutuante (4) com a lista de

inadimplentes.

3. Janela flutuante com a lista de lembretes. Ao clicar sobre uma linha da
lista, esta deve ficar com cor diferenciada e os dados do item selecionado

devem ser preenchidos automaticamente na tela respectiva.

4. Janela flutuante com a lista de inadimplentes. Ao clicar sobre uma linha
da lista, esta deve ficar com cor diferenciada e os dados do item

selecionado devem ser preenchidos automaticamente natela respectiva.

Figura 14: Wireframe da tela de Registro de Cobranca

A partir da apresentagdo dos product owners, o time identificou como
implementar a solicitagdo dos mesmos, incluindo no sprint backlog quais
tarefas seriam desenvolvidas para compor a entrega da funcionalidade
requerida para essa sprint, conforme ilustra a figura 15 a seguir:
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Sprint Backlog

Data Inicio: 05/04/2010

Data Fim: 30/04/2010
Tarefas

Descri¢ao Estimativa | Prioridade

Inserir novo campo na tela de Lembrete

Inserir dois novos botdes na tela de Registro de cobranga

Criar duas janelas flutuantes vinculadas aos dois novos bot6es
na tela de Registro de cobranca

Implementar as funcionalidades das duas novas janelas
flutuantes.

Figura 15: Sprint Backlog

Com as alteragdes propostas pelos product owners, serédo resolvidos o0s

trés problemas apontados pelos usuérios, isto é:

a) N@o havera mais necessidade de imprimir os relatérios de cobranga,

ja que arelacdo aparecera em tela;

b) O controle dos contatos sera efetuado de forma visual, por meio da

cor que sera diferente para os links ja acessados, €;

c) Os dados serdo carregados em tela automaticamente quando da
sele¢cdo dos mesmos, com isso, 0 usudrio ndo tera que informar os dados para
execucdo da pesquisa, o que melhorard o tempo de execucgdo da tarefa e

também diminuira o ndmero do cliques na tela.
3.2.3.Desenvolvimento

A partir do dia 06/04/2010, data em que iniciou o desenvolvimento, o
time trabalhou com dedicacdo de 4 (quatro) horas diarias na implementagéo
das alteragbes durante o tempo de duragéo da sprint (20 dias). Por tratar-se de
um escopo reduzido de tarefas, tempo e recursos, a reunido diaria proposta
pelo Scrum foi realizada apenas uma vez durante o desenvolvimento, pois o
time era composto apenas por um programador e um analista de qualidade,

tornando a socializagdo das tarefas desnecessaria.
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A reunido citada foi realizada em funcdo de um problema encontrado
nos requisitos da alteracdo, ou seja, durante a reunido de definicdo da sprint foi
definido que um novo campo seria acrescentado a tela de registro de lembrete,
para cadastro do codigo e nome do aluno, conforme ilustrou a figura 13.
Entretanto, durante o desenvolvimento da alteragcédo, foi constatado que a tela
de registro de cobranca ja possuia em uma aba interna, op¢ao para registro de
lembrete, conforme ilustra a figura 16 a seguir, e este lembrete, por ser
registrado nesta aba interna, ja armazenava a referéncia do aluno, ndo sendo

necessario, portanto, implementar a alteragdo proposta na figura 13.

[1452] FINANCEIRD :: Registro de Cobranca

Filtro de pesquisa

Periodo: | ate: [ | Ne. dias em atraso: I:l
(AIunulMatricula: oooo || oooo | | H:l]
CPF: || L]

Editarl Aluno | Fone 1 | Fone 2 | Pai | Fone 1 | Fone 2 | Mie

@ |1 Il IT

Renegociacdo | Caixs (Techado) | Consults Gendrica

Divida Reglatra Histérico Divida Total: R§ 77,45 Parcelas Selecionadas: R$ 77 45

r Cobranga:

* Descrigior

fLembrete:

Assunto:

Descrigdo:

Figura 16: Aba Interna - Tela de Registro de Cobranca

Resolvida esta questdo, partiu-se para o desenvolvimento das demais
alteragcOes tratadas pela sprint, e todas estas ocorreram conforme previsto
inicialmente. Assim, a cada tarefa completada do sprint backlog o analista de
qualidade realizava os testes funcionais para validacdo do que foi
implementado.

Ap6s a conclusdo de todas as tarefas, o teste da funcionalidade
completa foi realizado por representantes dos usuérios conforme sugere a
metodologia U-SCRUM a fim de avaliar e validar o resultado. Estes testes

foram positivos e de acordo com informacbes repassadas, as alteracOes
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efetuadas foram satisfatérias, e ndo geraram nenhuma sugestdo para ser

incluida nas préximas sprints.
3.2.4. Entrega da Sprint

Ao concluir o desenvolvimento da sprint, no dia 29/04/2010, foi realizada
a reunido de Revisdo da sprint com o objetivo de apresentar aos product
owners o0 resultado do desenvolvimento, para que 0s mesmos pudessem
avaliar se estava de acordo com o solicitado e se contemplava todas as

solicitagdes.

Assim, salvo o impasse relatado acima, o resultado obtido ficou dentro
do esperado. Todos os itens da sprint foram desenvolvidos e a entrega da

mesma foi entregue dentro do cronograma previsto.

3.3. Sprint 2: Controle de Entrega

3.3.1. Descricao do problema

Anualmente as instituicdbes de ensino necessitam entregar aos alunos
uma série de itens, a exemplo: material didatico e carteira estudantil. Por
questBes econdmicas e também de seguranca, a entrega desses itens deve
ser controlada e registrada de forma a ndo permitir a entrega de mais de um

item para 0 mesmo aluno.

Atualmente o sistema j& dispde de uma solucé@o que atende este quesito,
todavia, surgiu uma nova necessidade, que se refere justamente ao contrario
do que foi mencionado no item anterior, ou seja, algumas instituicoes
necessitam entregar o mesmo item, mais de uma vez a um mesmo aluno, e em
alguns casos, mais de uma vez em um mesmo dia, como por exemplo, entrega
de lanches. Neste caso especifico de entrega de lanches, algumas instituicoes
publicas, participam de projetos em que o governo faz o ressarcimento do valor
gasto pela instituicAo na compra dos lanches, e este controle é repassado a

InstituicAo com base no numero de lanches entregues aos alunos. Este quesito
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tornou-se entdo uma necessidade para o cliente e em fungéo disto, uma nova

sprint foi definida, a qual é apresentada na préxima secéo.

3.3.2. Defini¢céo da Sprint

ApoOs a conclusdo da primeira sprint, o desenvolvimento da release
seguiu com a segunda para atender a proxima melhoria do sistema listada no

product backlog: “Alteragéo no Controle de Entrega”.

A definicdo do sprint backlog ocorreu na reunido de planejamento da
sprint, onde os dois product owners do projeto apresentaram quais as

melhorias necessarias para solucionar o problema comentado acima.

A solugéo sugerida foi incluir na tela Tipo de Entrega um novo campo

chamado ‘Tipo’, contendo as opc¢des:
a) Entrega Unica: para tipos de entregas efetuadas somente uma vez;
b) Diaria (Unica): para tipos de entregas efetuadas uma vez ao dia;
c) Diaria (Vérias): para tipos de entregas efetuadas varias vezes ao dia.

A inclusdo do novo campo implicou na alteragéo de outra tela do sistema
chamada “Controle de Entrega - automatico”, conforme ilustrado a seguir na

figura 17 por meio de wireframes:

CADASTRO :: Tipo de Entrega :: Edicdo

fcadigo: i6

" Nome: || 2nehe Manhs

Ewvento Financeiro: |
* Controlar Saldo: [nEo |
* Qtde Saldo Atual: 50,000

Codigo de Barras;
LE Tipl:l :Eln.ica A
|Digria (Unica)

Diia (Vérias) |

1. Novo campo paraindicagao do tipo de entrega.

Figura 17: Wireframe com alteragéo da tela Tipo de Entrega
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a) Entrega Unica: A tela ser4 modificada para a inser¢cdo de um novo
filtro/campo chamado “Tipo”, para facilitar a busca dos alunos. No caso de ja
haver entregas, poderda também ser efetuada a re-entrega do item (aluno
perdeu o material didatico), sendo que, neste caso a tela habilitara os campos
Re-entrega, Data de Re-entrega e Motivo, conforme wireframe 18 (Figura 18:

Wireframe tela Controle de Entrega e Re-entrega) abaixo:

ESCOLAR :: Controle de Entrega - Automatico

* Orgao Regulador:
“ Regional:
* Instituicdo:

“ Curso:

* Ano Exercicio: Turma:
Alunc/Matricula: | H || H:|

* Tipo de Entrega:

* Data Entrega: “ Nowa Entrega: |( |5im [© [Ndo
1 *Tipo ¢ Ddog ENFEQUBS Néu Entregues

M' Cadigo | Nome

Turma Reent Dt Reent Motivo Reent.

1 |[ 2362 | [Elunerests /=12 3 [07/04/2010 14
1 |[ 2835 ||cesarSeuzair =]
1 |[ 2837 |[cilca Amanci =]

1. Novo campo para melhorar a pesquisa da tela.

2. Novo campo para possibilitar o registro da re-entrega.

3. Novo campo para possibilitar o registro da data de re-entrega.

4. Novo campo para possibilitar o registro do motivo da re-entrega.

Obs.: Os campos 2, 3, 4 devem ser habilitados somente quando ja houver

o cadastro da entrega para o aluno.

Figura 18: Wireframe tela Controle de Entrega e Re-entrega

b) Entrega por dia: Quando o Tipo de Entrega selecionado na tela estiver

cadastrado como ‘Diaria (Unica)’, para fins de controle sera exibido além dos
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demais campos, o campo Data Entrega com a data atual como valor padréo,

z

pois como a entrega € diaria, ndo h& necessidade de preencher

individualmente esse valor para cada aluno, como mostra a figura 19 abaixo:

ESCOLAR :: Controle de Entrega - Automatico

“ Orgéo Regulador:
* Regional:

* Instituicao:

© Curso:

Série: 250

* Ano Exercicio: | 2008 Turma:

Aluno/Matricula: [i | '_ i |

* Tipo de Entrega:

1+ pata Entrega: [07/04/2010

“Tipo t & [Todos f_FJE”TngUES f‘NéoEmregues

M | S | Nome
ﬂ | 2962 I |&lunctests
ﬂ | zes3 J |Cesar Souzajr

ﬂ | =zes7 JEGiIca.f-\.mancic

1. Campo parafiltrar a data da entrega a ser realizada.

Figura 19: Wireframe tela Controle de Entrega Diaria

No caso de j& haver entregas, podera também ser efetuada a re-entrega

do item, sendo que, neste caso a tela habilitara os campos Re-entrega, Data de

Re-entrega e Motivo, conforme ilustrado acima na figura 19.

c) Vérias Entregas por dia: Quando o Tipo de Entrega selecionado na

tela estiver cadastrado como ‘Diaria (Vérias)’, para fins de controle serdo

exibidos além dos demais campos, os campos Data Entrega e Nova Entrega. O

campo Nova Entrega servira como filtro para indicar se o cadastro € uma nova

entrega ou néo.
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Quando o campo Nova Entrega estiver selecionado com a opgado ‘Nao’,
serdo exibidos todos os alunos que ja possuirem registro de entrega

cadastrado, permitindo o cadastro de re-entrega, conforme ilustra a figura 20 .

ESCOLAR :: Controle de Entrega - Automatico

* Orgao Regulador:
* Regional:

* Instituicdo:

* Curso:

" Seérie: 220

* Ano Exercicio: 2002 Turma:

Aluno/Matricula: | I [T ||:|
* Tipo de Entrega:
* Data Entrega: 1 = Nova Entrega: Eim Ha‘c
“Tipo : [@|Todos [C | Entresues [T Jgo Ertregues

E' Cédigo | o Turma || Reent Dt Reent Motive Reent.
1 |[ 2362 |[alunctests = [07/02/2010] |

1 | 2893 ||Cesar Souzajr ” A |

1 |[ 2837 |[cilda Amancio =]

1. Novo campo para filtrar se o cadastro sera uma nova entrega ou nao.

Quando for Nao sera possivel cadastrar re-entrega.

Figura 20: Wireframe tela Controle de Entrega — Varias

Quando o campo Nova Entrega estiver selecionado com a opgéo Sim,
serdo exibidos todos os alunos (com ou sem entregas ja cadastradas) para
cadastro de novas entregas. A tela devera ser disponibilizada conforme ilustra

a figura 21.
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ESCOLAR :: Controle de Entrega - Automatico

“ Orgao Regulador:
" Regional:

* Instituicdo:

“ Curso:

Serie: | 220

* Ano Exercicio: [ 20@& Turma:

Aluno/Matricula: | |
= - =

* Tipo de Entrega:

[

* Pata Entrega: 'U"D~2C_ID 1 * Mova Entrega: . ¥ =im ml'-lac
|[#]|| cédigo Nome Turma
M [zg62 ] [amnoteste ]
Ml [2ess | [cesarsomzarr o
] 2857 | [Gilea Amaneis e

1. Novo campo para filtrar se o cadastro serda uma nova entrega ou néo.

Quando for Sim seré possivel cadastrar somente novas entregas.

Figura 21: Wireframe tela Controle de Entrega - Vérias

3.3.3.Desenvolvimento e Entrega da Sprint

O desenvolvimento desta sprint iniciou no dia 05/05/2010, todavia, como

0 numero de horas de trabalho do time de desenvolvimento estava limitado em

4 (quatro) horas diarias nao foi possivel concluir as alteragdes antes da entrega

deste relatério. Desta forma, os resultados relativos a esta etapa ndo serdo

apresentados neste trabalho.

A entrega desta sprint esta prevista para o dia 28/05/2010 e a reuniéo de

revisdo da mesma devera ocorrer no dia 31/05/2010. Todavia, semelhante ao

item anterior, os resultados relativos a esta etapa ndo serdo apresentados

neste trabalho.

79




3.4. Sprint 3: Emisséo de bloquetos de Adotadores

3.4.1.Descric¢éo do problema

Conforme citado no item 3.2.1 da Sprint 1, cada matricula de aluno
possui um responsavel académico e também um responsavel financeiro, e

estes responsaveis podem ser: aluno, pai, mae, terceiro ou um adotador.

No caso de ser aluno, pai, mae ou terceiro, a relagdo com o aluno é
relativamente clara; em relacdo ao adotador s&o necesséarios alguns
esclarecimentos para compreensdo do vinculo, ja que esta figura é um tanto

guanto nova nas instituicdes de ensino.

Esta figura surgiu em fungcdo de um programa de bolsas de estudo,
criado para propiciar a criangas de baixa renda a oportunidade de estudarem
em instituicbes de ensino particulares. Este programa teve inicio com a
colaboragdo de instituicbes privadas, empresarios e pessoas que se
dispuseram individualmente a "adotar" um ou mais alunos, subvencionando

parte ou a totalidade de suas despesas escolares.

Ao adotar um aluno, o adotador pode por meio do portal do aluno,
consultar seu desempenho académico, sua frequéncia, seu boletim, historico,
entre outros. A consulta € importante uma vez que pode influenciar na decisédo

do mesmo de continuar ou ndo com o adote.

Por meio do portal, o adotador também pode consultar seu extrato
financeiro, que contém relacdo e demais dados de todas as parcelas em que o
mesmo é responsével, e ainda, caso deseje, pode emitir mensalmente o

blogueto para pagamento de suas parcelas.

Caso o adotador “adote” mais de um aluno, a consulta aos seus dados
académicos pode ser efetuada por meio de um unico login, todavia, a emissédo
de bloquetos n&do pode ser efetuada desta forma, ou seja, deve ser gerado,

mensalmente, um bloqueto individual para cada aluno adotado.

Para os casos em que o adotador adota um ou dois alunos, isto nédo é

tdo problemético, todavia, caso o adotador seja responsavel financeiramente
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por dez alunos ou mais, o fato de ter que gerar dez ou mais bloquetos de
pagamento, mesmo sendo a mesma instituicdo de ensino, tem gerado

insatisfacéo.

Como o adote € uma espécie de caridade, fatores que desagradam os
adotadores pode leva-los a desistir ou cancelar a “ado¢édo”, o que é um fator
critico para as instituicbes de ensino, pois pode representar a perda do

recebimento de parcelas de um ou mais alunos.

3.4.2.Defini¢céo da Sprint

A terceira sprint estava programada para iniciar em 01/06/2010, todavia
néo foi possivel inicia-la a tempo, em fun¢éo do periodo de inicio e término da
mesma, com isso a definicdo da solugdo para o problema listado acima, nédo

serd apresentada neste trabalho.

3.5. Resultados

3.5.1. Desenvolvimento sem processo

E fato conhecido que muitas empresas desenvolvem software
sem utilizar nenhum processo, uma vez que, muitos dos processos
tradicionais normalmente ndo séo adequados a realidade da mesma, ou
mesmo por ndo possuir recursos suficientes para adotar/implantar estes

Processos.

z

O caso da Gennera é semelhante, ou seja, nenhum processo
formal é utilizado, e mesmo com a utilizagdo de um processo interno
(espécie de fluxo de trabalho), durante o acompanhamento efetuado, foi
possivel  perceber que a falta de @ sistematizacdo na
producéo/desenvolvimento das customiza¢des implicou na reducdo da
qualidade final do produto, e ainda dificultou a entrega nos prazos e

custos previamente definidos.
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3.5.2. Desenvolvimento utilizando scrum

O grande ganho na utilizacdo desta metodologia é o enfoque nas
pessoas ao invés de processos ou algoritmos especificamente, além de
agregar a preocupacao de gastar mais tempo com a implementacao do

gue com a documentagao.

Outra caracteristica importante desta metodologia €é a
adaptabilidade, ou seja, ao invés de procurar analisar tudo o que pode
acontecer no decorrer do desenvolvimento, ela se adapta as mudancas,
e para aplicagbes web, como é o caso da Gennera, isto € muito

importante em funcdo de o ambiente ser bastante dinamico.

z

Outro ponto bastante favordvel € a questdo de entregas
constantes de partes operacionais, que no caso desta release, foi
dividida em trés partes, assim o cliente ndo precisara esperar muito para

ver o resultado das suas solicitagdes.

E por fim, tem-se ainda a questdo dos testes continuos, que
também possibilitam de maneira significativa a melhora na qualidade do

software.

3.5.3. Desenvolvimento com técnicas de Usabilidade

A utilizac&o de testes de usabilidade pode diminuir os custos do
desenvolvimento do sistema, por meio da identificagéo e resolugéo de
questdes probleméticas e da adicdo das necessidades e desejos dos
utilizadores antes da liberagdo para o cliente. Também pode reduzir os
custos de manutencgédo e suporte, uma vez que, produtos com bom nivel
de usabilidade, sdo mais faceis de usar e de aprender, implicando,

portanto, em economia de custos com ensino e suporte.

Durante a aplicagéo deste projeto, ainda nas fases iniciais do ciclo
de vida de desenvolvimento foi possivel incluir alguns critérios de
usabilidade, e apds a entrega de parte do projeto ao cliente (Sprint 1),

percebeu-se os seguintes beneficios:
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a) Condugéo - Agrupamento/distincdo de itens: Foram inseridos novos
campos em algumas telas. Para facilitar o trabalho do usuério, os
mesmos sdo exibidos de acordo com o tipo de cadastro que sera
efetuado, como por exemplo, o campo ‘Data de Re-entrega’, que é
exibido somente nos casos em que ja houve o cadastro de um registro

de entrega.

b) Carga de Trabalho: No caso de ‘Entregas Diarias’, a data de entrega
é informada na parte superior da tela como parametro, e esta data é
valida para todos os registros; assim, ndo é necessario que o usuario a

informe para todos os alunos.

c) Gestdo de Erros: No caso do ‘Controle de Entregas’, o usuério podera
remover o registro incorreto de uma entrega cadastrada, simplesmente
desmarcando o campo ‘Chek box’ da tela. Por seguranca, também sera

disponibilizado um relatério de log, para registrar estas movimentagoes.
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CONCLUSAO

A competitividade do mercado e a facilidade de acesso as informagfes
por parte do cliente fazem com que a permanéncia da empresa e seu Sucesso
estejam diretamente ligados a possibilidade de atragdo e retengéo dos clientes.
Essa retencdo é realizada por meio de um bom atendimento, exceléncia em
produtos e servigos, alto valor agregado para o cliente e velocidade na

resposta as demandas do mercado.

Com este trabalho buscou-se destacar a relevancia da incorporacao de
técnicas de usabilidade nos ciclos do processo de uma metodologia de
desenvolvimento &gil, com o objetivo de aumentar a qualidade dos produtos,

mantendo a produtividade.

Como o produto final esta diretamente ligado ao processo utilizado em
seu desenvolvimento e manutencao, a aplicagdo de conceitos de melhoria da
qualidade permite aumentar as condi¢cdes de sucesso dos projetos, minorando

os riscos e facilitando o seu monitoramento.

Para a execugdo do processo sugerido neste trabalho deve existir o
apoio e investimento da alta geréncia da empresa, motivando os envolvidos
para a realizagdo correta das atividades, visto que, além das técnicas para
verificacdo de usabilidade, também é necessario seguir uma metodologia de

desenvolvimento.

Com a experiéncia obtida através da execucdo do estudo de caso,
comprovou-se que com a alteracdo do processo de desenvolvimento, foi
possivel potencializar o trabalho realizado, e a inclusdo de técnicas de
usabilidade ndo implicou no aumento do prazo para desenvolvimento, pelo
contrario, a visdo voltada para a usabilidade ajudou a direcionar a melhor
solugdo para os problemas, e o fato de a empresa necessitar de um
profissional exclusivo para tratar de aspectos de usabilidade certamente sera

compensada com o ganho em produtividade e qualidade.

A maioria das empresas ainda investe pouco em usabilidade, entretanto,

entende-se que essas atividades podem evoluir de forma gradativa,
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acumulativa e paralela ao processo de desenvolvimento. E este € um grande
desafio, visto que, em alguns momentos este processo competira dentro da
empresa com atividades que visam meramente a produtividade. Nestes casos,
mesmo que o resultado final seja positivo, o fato de ndo seguir nenhum

processo, pode implicar a afetar diretamente na qualidade do produto.

Procurou-se ressaltar também com este trabalho, a importancia da
incorporagdo das técnicas de usabilidade ainda no inicio dos projetos da
empresa, pois isto pode evitar re-trabalho através da identificac@o precoce de
possiveis problemas, o que implica na reducéo de custos e prazos. Mediante a
execugcao das atividades seguindo os padrbes e metodologia sugerida, foi
possivel identificar também a existéncia de requisitos incompletos e faltantes, o
que possibilitou intensificar a confiabilidade do projeto, com posterior aceitagao

e satisfacdo do cliente.

A experiéncia prética realizada nos permitiu concluir, de acordo com os
objetivos gerais e especificos deste projeto, que a realizagdo de cada item do
projeto, dentro do processo de desenvolvimento proposto, diminui os defeitos
do produto, uma vez que este € realizado com a interacdo de todos os
envolvidos. O detalhamento das evidéncias encontradas amadureceu o
entendimento do processo definido, contribuindo para um maior conhecimento
e possibilitando uma futura melhora na qualidade do sistema. A realiza¢c&o das
atividades relacionadas a usabilidade desde o inicio do processo de
desenvolvimento contribuiu para que ndo-conformidades fossem identificadas
logo nas suas ocorréncias, diminuindo o re-trabalho e 0s custos necessarios

para a Sua COI’I’EQ&O.

O planejamento e incorporacdo de técnicas de usabilidade, durante as
fases de desenvolvimento do sistema, também podem proporcionar mudanga
de conceitos e paradigmas na empresa, uma vez que todos os envolvidos no

processo passam a se preocupar com a qualidade do produto.

Também com as reunides efetuadas ao final de cada projeto, em que
sdo analisadas as evidéncias coletadas durante o desenvolvimento de cada

produto, possibilita a identificagdo de melhorias no processo, que poderdo ser
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utilizadas no desenvolvimento dos proximos produtos, reutilizando os itens de

sucesso e a experiéncia adquirida.
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SUGESTOES DE TRABALHOS FUTUROS

Como trabalho futuro, a sugestéo seria aplicar métodos de padronizagéo
em todas as etapas de desenvolvimento do produto, que englobam o
Planejamento, Desenvolvimento, Entrega e Manuteng&o. Este assunto surgiu,
visto que além de boas técnicas de desenvolvimento, € necessario obter a

participagcéo e o comprometimento dos colaboradores.

Como segunda opgéo, propde-se a aplicagcdo de técnicas e critérios de
usabilidade também no desenvolvimento, mas no sentido de verificacdo e
organizagdo da codificagdo do sistema. Neste contexto, as heuristicas de

Nielsen [25] poderiam ser adaptadas, conforme descrito a seguir:

Critério 1. Visibilidade do estado do sistema — Ao se ler um codigo fonte, &

importante saber o que esta acontecendo.

Critério 2. Consisténcia e padrbes — Padronizacdo de codigo (nome de

métodos, etc.) e arquitetura.

Critério 3. Prevencdo de erros — Se existiu um erro, o mesmo deve ser

comunicado, assim como a sua solugéo.
Critério 4. Reconhecimento ao invés de lembranca — Intuitividade do cédigo.

Critério 5. Flexibilidade e eficiéncia de uso — Utilizagdo, por exemplo, de

frameworks que otimizem a codificagao de fungdes.

Critério 6. Estética e design minimalista — Codificag&o clara e padronizada.
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