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RESUMO

Estudos demonstram as vantagens que a aplicacdo de métodos ageis tem no
processo de desenvolvimento e na qualidade do software como produto final. No
entanto, estes métodos ndo oferecem tradicionalmente técnicas adaptadas ao
projeto de design de interacdo e experiéncia de usuario. O trabalho propde o estudo
de praticas de XP e UCD combinadas de forma a atender as necessidades da etapa
de iniciacdo do projeto em processos ageis, ou seja, durante o Ciclo Zero. O trabalho
procura estudar conceitos e praticas de UCD no ambito de processos de
desenvolvimento agil, no que diz respeito a fase de iniciacdo, momento este que se
conquista fundos e infraestrutura para o projeto, realiza o levantamento de requisitos
chave, analisa e desenvolve a estrutura arquitetural do sistema e realiza a pesquisa
de usuérios e de seu contexto. Como meio indispensavel para a aplicacdo das
praticas de UCD, em todas estas etapas ha sempre a participacdo do usuario final.
Os conceitos estudados séo exercitados no desenvolvimento de uma aplicacdo Web
para uma industria téxtil, possibilitando o ganho de usabilidade, qualidade da

experiéncia do usuério e qualidade do produto final.

Palavras-chave: métodos ageis, experiéncia de usuario, processos ageis, Ciclo Zero,

usabilidade, projeto centrado no usuéario.



ABSTRACT

Studies show the advantages that the benefits of applying agile methods have
in the development process and the software quality. However, these methods
doesn’t traditionally propose interaction design and user experience adaptive
techniques. The paper proposes the study of XP and UCD practices combined to
address the initiation phase needs of the project in agile processes, ie, during the
Zero Cycle. In this work, concepts and practices of UCD within the agile development
processes are reviewed, with regard to the initiation phase, In this phase, the project
is funded, its infrastructure is defined and a survey of key requirements is performed
in order to develop system architectural structure, based on user research.
Application of UCD practices requires user involvement in all these steps. The
studied concepts are applied in the development of a web application in a textile
industry environment, which resulted in improvements in usability, quality of user

experience and overall final product quality.

Keywords: Agile, User Experience, Agile Processes, Zero Cycle, Usability, User-
Centered Design.
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1. Introducéo

O Extreme Programming (XP) é uma metodologia de desenvolvimento &gil
com foco na entrega de software de forma rapida e com qualidade [PATTON, 2002].
Por sua vez o User-Centered Design ou Design Centrado no Usuario (UCD) € uma
abordagem multidisciplinar baseada na participacdo ativa do usuério durante o
desenvolvimento do produto de software e é amplamente considerada como ponto
crucial para a usabilidade [MAO, VREDENBURG, SMITH e CAREY, 2005].

A proposta deste trabalho € combinar os dois conceitos acima mencionados a
fim de fornecer instru¢des para a fase de iniciagdo do projeto, durante o Ciclo Zero

previsto pelos processos &geis. O estudo é exercitado no desenvolvimento do

design de interacdo de um sistema Web para uma industria do ramo téxtil.

1.1. Motivacbes

Conforme experiéncias anteriores da equipe formada para o projeto do
sistema Web para uma industria téxtil, foi constatado que houveram fracassos em
atender as necessidades do usuarios durante suas interacdes com o sistema Web
no que se tratava de oferecer uma interface usavel. A falta de processos
organizados para o acompanhamento dos projetos de software resultou também em
atrasos de entregas, auséncia de feedback do usuario e retrabalho. Desta forma,
manifestou-se a necessidade de estudar as praticas de XP e UCD e como elas
podem ser combinadas para contornar estas deficiéncias.

Percebendo a caréncia das metodologias de desenvolvimento ageis quando
se trata de usabilidade [BAXTER, KELKAR, MILLER, PATTON, ROSENSTEIN,
VILLAMOR e FEDEROFF, 2008], propbem-se este estudo para experimentar e
analisar as préaticas de XP e UCD em uma organizacdo, a fim de entregar um
produto melhor com o0 menor custo, no menor prazo e satisfazer as expectativas dos
usuarios finais durante sua utilizacdo do sistema, para que estes alcancem os
resultados desejados com rapidez, satisfacdo e sem cometer erros.

Um dos fatores indispensaveis para se conquistar isto, € o planejamento
estruturado numa iteracdo do processo de desenvolvimento do software agil,
proposta por alguns autores como Ciclo Zero, Iteracdo Zero ou Sprint Zero, ja que
esta € uma das etapas que muitas vezes define 0 sucesso ou fracasso do projeto,

por seu carater de preparacdo do ambiente e infraestrutura.
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Conforme sugestdes de alguns estudiosos do assunto, algumas caracteristicas
podem motivar a utilizacdo das técnicas de UCD dentro de um cenério agil de
desenvolvimento [WILLIAMS, FERGUSON, 2007], séo elas:

e Reducao da documentagéo e do tempo gasto para desenvolvé-las;

e Foco em um escopo reduzido de funcionalidades da interface para cada ciclo

de projeto;

¢ Quanto ao controle de mudanca, a participacdo do usuario alvo deixa de ser

dificultada a logo prazo e passa a ser mais assertiva por conta do feedback e
rapida adaptacdo as mudancas de mercado por conta das curtas iteracdes;

e Reunides breves e focadas;

e O feedback do usuéario quanto a aspectos de usabilidade pode ocorrer o mais

tardar no final de cada iteracédo de curta duracao;

e As tomadas de decisdo tém menos impacto para o projeto ja que podera

haver futuramente mudancgas ou melhorias no que foi desenvolvido.

Todos estes aspectos devem ser considerados por se tratar de um projeto
composto por poucos colaboradores e com curto prazo para entrega de artefatos
gue resultassem em maior visibilidade para o departamento de TI, focando na
constante participacdo do usuario final para a entdo entrega de um software usavel e

com qualidade.

1.2. Objetivo

O objetivo deste trabalho é estudar a incorporacdo do design centrado no
usuario (UCD) na metodologia de desenvolvimento agil XP, durante o
desenvolvimento de sistemas para a plataforma Web, exercitar essa abordagem em
um projeto real de uma industria téxtil e formatar uma proposta de adaptacdo do
Ciclo Zero, previsto pelos métodos ageis. Os objetivos de utilizar as duas
abordagens nele séo:

e Conduzir o projeto com completo apoio dos usuarios finais e stakeholders;

e Experimenta-las em um ambiente corporativo e compreender como estas
podem proporcionar a melhoria da qualidade do produto final,

e Aumentar a visibilidade da equipe de analistas/programadores perante a

organizacdo onde estdo inseridos com a entrega de um software usavel, de
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navegacao intuitiva, adaptado a mudancas, otimizado e que atendem boas
praticas de mercado;

e Organizar os processos de desenvolvimento a fim de reduzir eventuais
atrasos em entregas e retrabalhos;

e Reduzir a necessidade de intensa documentacao;

e Projetar com maior foco no design de interacéo;

e Oferecer novas experiéncias e conhecimentos a equipe.

Com a conclusao do estudo de ambas abordagens, um conjunto de atividades
identificadas, analisadas e propostas foram exercitadas em um estudo de caso de
uma industria téxtil, para entdo formatar uma nova proposta para o Ciclo Zero, com
base nas experiéncias e resultados obtidos conforme descritos neste trabalho. Desta
forma, o processo tradicional do XP foi adaptado em suas caracteristicas de
iniciacdo ou planejamento do projeto para considerar praticas de UCD, dando enfase
em uma possivel sequéncia de atividades e em como implementa-las.

Com intuito de alcancar a maxima participacdo do usuario, viabilizar o projeto,
e tornar a equipe visivel a toda organizacdo, foram aplicadas técnicas para a
iniciacdo do projeto, como a identificacdo do ambiente e equipe, identificacdo dos
usuarios-chave, levantamento de requisitos e formacdo do Product Backlog,
desenho e avaliacdo de protétipos, a fim de atender as propostas dos processos
ageis bem como as abordagens de UCD. A fase de iniciacdo € explicada em mais
detalhes no capitulo 2.3. CICLO ZERO.

Para comecar de forma organizada e estruturada, antes que se iniciassem as
atividades de codificacédo e para entender como o usuario seria colocado como ativo
participante do projeto, houve a necessidade de aplicar algumas praticas de UCD na
etapa proposta pelas metodologias de desenvolvimento &gil, citada frequentemente
como Sprint Zero por estudiosos da metodologia agil SCRUM.

A equipe de desenvolvedores esta alocada dentro da companhia que por sua
vez é o cliente, e onde estdo concentrados grande parte dos stakeholders e usuarios
do produto final analisados por este trabalho. A curta distancia entre os membros da
equipe, o cliente e usuario final também é um importante fator que motivou este
estudo de caso, por seu carater de rapido feedback entre os participantes como um

todo.
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Vale salientar um grande desafio para a equipe no que diz respeito ao
desenvolvimento do sistema analisado neste trabalho. A equipe € composta
unicamente por profissionais em analise de sistemas e programadores com
habilidades em design de interface, e também formada por poucos integrantes. Nao
h& especialistas na aplicacao de praticas do UCD.

Com o ideal de futuros profissionais utilizarem o conhecimento apresentado
neste trabalho para o beneficio pessoal e da organizacdo onde estéao inseridos, este
trabalho propde uma anélise das praticas de UCD por diversos autores, identificacédo
daquelas que se adequam a etapa de iniciacdo do projeto, a combinacdo destas
com as praticas e métodos de XP e o estudo de caso destas combinagbes em um
projeto real.

O trabalho tem como bases conceituais os estudos do UCD e de como ele
pode ser aplicado em uma etapa de projeto de uma organizagdo que consome
sistemas computacionais, o aprofundamento dos conhecimentos da metodologia de
desenvolvimento agil XP e o estudo das técnicas de avaliacdo de usabilidade e
experiéncia do usuario.

Como o foco é analisar a combinacao das praticas de métodos ageis e UCD,
sera adotada a nomenclatura Ciclo Zero quando tratar da fase de iniciagcdo do
projeto, pois o termo é frequentemente adotado pelas equipes de desenvolvimento

agil.

1.3. Metodologia do Trabalho

Inicialmente o trabalho apoiou-se na pesquisa dos assuntos relacionados aos
métodos ageis e praticas de UCD aplicadas no Ciclo Zero, o capitulo 3. PROCESSO
DE PESQUISA LITERARIA apresenta o processo de pesquisa acerca dos assuntos
mencionados no capitulo anterior, a fim de localizar o maximo de artigos, teses e
livros sobre os assuntos UCD, XP e Ciclo Zero. Em seguida estas abordagens foram
observadas do ponto de vista de diversos autores. Diversas praticas relacionadas ao
contexto de XP e UCD foram estudadas e priorizadas em conjunto com as praticas
extraidas dos trabalhos de referéncia, para compor o processo de desenvolvimento
do projeto aqui proposto, neste caso, do sistema corporativo para atender as

necessidades da Industria Téxtil.
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Durante as fases de projeto foram identificados os perfis dos usuarios-alvo,
compreensdo de suas capacidades técnicas, analise de suas tarefas (fluxo de
trabalho) dentro do atual sistema de emisséo de pedidos, levantamento e priorizacéo
de todas as funcionalidades a serem implementadas no novo sistema, design e
construcéo da arquitetura e prototipacao de baixa a alta fidelidade.

Em seguida, a andlise critica das experiéncias obtidas com a aplicacao destas
abordagens foram documentadas no capitulo 7. ANALISE DE RESULTADOS. Neste

momento, foram comparadas as espectativas com os resultados atingidos.

1.4. Estrutura do Trabalho

O Capitulo 1 INTRODUCAO apresenta caracteristicas motivacionais que
levaram a escolher as abordagens de XP e UCD dentro do contexto da fase de

iniciacao do projeto em um estudo de caso.

O Capitulo 2 REVISAO BIBLIOGRAFICA apresenta o resumo do estudo
realizado sobre metodologias de desenvolvimento agil, bem como dos métodos e
praticas de design centrado no usuario, com o objetivo de apresentar de forma clara

0s conceitos envolvidos nesta pesquisa.

O Capitulo 3 PROCESSO DE PESQUISA LITERARIA apresenta 0s
mecanismos e caracteristicas das pesquisas realizadas para se alcancar o maximo
de artigos, livros e testes acerca do assunto aqui estudado, mais em especifico para
o Ciclo Zero, XP e UCD.

O Capitulo 4 TRABALHOS RELACIONADOS apresenta a analise sistemética
das praticas aplicadas no mercado de trabalho, estudadas por diversos autores,
guando se refere a integracdo entre métodos de desenvolvimento agil e métodos de

design centrado no usuario, aplicados a fase de iniciacdo do projeto.

O Capitulo 5 OBJETIVOS E EXPECTATIVAS apresenta uma introducao ao
estudo de caso, uma melhor compreensao do problema e mais detalhes sobre os
aspectos que motivaram a equipe a escolher o processo de desenvolvimento agil
combinado ao UCD.
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O Capitulo 6 A PRATICA DE UCD E XP NO CICLO ZERO apresenta 0
estudo empirico das abordagens em um projeto real de uma indastria do ramo téxtil,
de todas as possiveis praticas previstas e analisadas para o Ciclo Zero. Este

capitulo, desta forma, formata uma proposta para o Ciclo Zero.

O Capitulo 7 ANALISE DOS RESULTADOS descreve como as abordagens
renderam resultados satisfatorios ou ndo para o projeto real. Descreve como foi a
integracdo entre as praticas e métodos, como a equipe se adaptou a estas
mudancas, como o usuario participou ativamente do projeto, o que estes acharam
das funcionalidades desenvolvidas na iteracdo um e como foi o reconhecimento da

organizacao sobre os resultados obtidos.

O Capitulo 8 CONSIDERACOES FINAIS descreve consideracdes sobre os

resultados obtidos e propostas para trabalhos futuros.

REFERENCIAS relaciona todos os artigos e livros utilizados neste trabalho.

GLOSSARIO relaciona e descreve sucintamente termos técnicos utilizados

neste trabalho.
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2. Reviséo Bibliografica

Os temas necessarios para o entendimento do projeto foram objeto de estudo
da literatura e sdo apresentados neste capitulo. Todos o0s assuntos aqui
mencionados tém papel fomentador no estudo do Ciclo Zero e na caracteristica agil
do UCD.

2.1. Desenvolvimento Agil

O sucesso da organizacdo frequentemente é negligenciado pela equipe de
software em favor do sucesso técnico e pessoal. A alta diretoria ndo se preocupa se
a solucéo é elegante, facil de manter ou intuitiva para os usuarios, ela quer apenas
resultados. Quando o gerente ndo esta satisfeito com o resultado do time, um dos
primeiros cortes € o custo. O processo agil foca em alcancar o sucesso técnico,
pessoal bem como o organizacional e auxilia no sucesso com a entrega de valor e
reducdo de custos. Se o projeto ndo caminhar em direcdo ao sucesso, a
organizacdo descobrira isto cedo o suficiente para interrompé-lo. Projetos ageis
entregam primeiramente as funcionalidades de maior valor, a equipe rapidamente se
adapta a mudancas, desenvolve com o menor numero de bugs possiveis, sdo
rapidos e com precisdo e dao progresso ao projeto mesmo que os individuos-chave
nao estejam disponiveis [SHORE e WARDEN, 2008].

Os métodos ageis sao caracterizados pelo desenvolvimento iterativo e
incremental e promovem a entrega frequente do software funcional, de acordo com
priorizacdes oriundas de consultas realizadas a partir da participacdo ativa dos
clientes, com objetivo de agregar valor ao negoécio. Os métodos mais comuns Sao
SCRUM que abrange mais a gestdo do projeto e XP que foca nas praticas de
desenvolvimento [HODA, KRUCHTEN, NOBLE e MARSHALL, 2010]

SCRUM é uma metodologia agil de gestdo de projetos, defende a utilizacéo
somente de documentacdo necessaria para apoiar o desenvolvimento. Nele, o ciclo
de vida do desenvolvimento é subdividido em pequenos ciclos de 15 a 20 dias de
duracdo, chamados de Sprints. Uma importante caracteristica desta metodologia &
encarar a mudanga como parte natural do processo [MACHADO e MEDINA].

No tradicional modelo Cascata ou Waterfall, o cliente sé recebe o produto
pronto para uso e da o feedback quando o mesmo é entregue, e isto ocorre apenas

no final do projeto. No modelo Cascata o processo é subdividido em Andlise de
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Requisitos, Projeto, Codificacdo e Teste, e um estagio ndo se inicia até que o ultimo
estagio esteja completo [SOHAIB e KHAN].

No modelo agil, € adotado um estilo iterativo e incremental que € a subdivisdo
do projeto em conjuntos de funcionalidades. As entregas séo feitas em pequenos
releases incrementais e € executado um ciclo de vida do software completo em cada

iteracdo, para um subconjunto de requisitos [SANTOS, 2012].

A figura 1 ilustra a comparacdo entre os dois modelos, Cascata e Agil. A
figura destaca a implementacdo de todas funcionalidades do escopo em cada fase
do ciclo de vida de desenvolvimento no modelo cascata, ante a implementacéo de
um numero menor de funcionalidades em um ciclo contendo todas as fases de um

ciclo de vida de desenvolvimento de software.

Waterfa“ Analysis * Design » Coding »

features 1-50 features 1-50 features 1-50 features 1-50

Aglle QATesting [ Design » @ OQATesting M Desigr ‘» (f QATesting I Desig '*

I Coding W o B Cod

features 1-5 features 6-10 features 11-15

Figura 1 - Ciclo de vida do software no modelo Cascata e Agil (extraido de [SY])

A referéncia filoséfica para os métodos ageis é resultado de reunido ocorrida
em fevereiro de 2001, entre 17 especialistas de desenvolvimento de software que ja
vinham praticando metodologias rotuladas como “leves”. Nesta reunido, esses
especialistas entraram em consenso para construir um documento de consulta
global, que foi chamado de Manifesto do Desenvolvimento Agil de Software, e
possui quatro valores [MANIFESTO]:

¢ Individuos e Interacbes mais do que Processos e Ferramentas
e Software Funcionando mais do que Documentagao Abrangente
e Colaboracao do Cliente mais do que Negociacédo de Contratos

¢ Responder a Mudancas mais do que Seguir um Plano.

[SHORE e WARDEN, 2008] destacam alguns aspectos importantes das
metodologias de desenvolvimento agil no que diz respeito ao sucesso do projeto, da
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equipe e da organizagédo. Neste trabalho estes aspectos séo utilizados para guiar a
escolha da equipe e da organizacao.

e A organizacdo podera rapidamente saber se o projeto esta seguindo em
direcdo ao sucesso ou fracasso, e podera cancelar seus investimentos no
momento que achar necessario;

e Sera possivel focar nos objetivos mais valiosos logo no comego do projeto e
fazer entregas rapidas, para mostrar um imediato retorno sobre o
investimento (ROI);

e O importante sera entregar no prazo, dentro do orcamento, de acordo com a
especificacdo e atendendo as reais necessidades dos USUarios;

e Quando o negdcio precisar de mudancas, as equipes ageis poderdo mudar
de direcdo rapidamente. O ambiente possivelmente estard propicio a sofrer
tais mudancas ao ser guiado por metodologias ageis que ja orientam a equipe
sobre tais;

e N&o sO6 o projeto sera agil, como também a equipe. A equipe eliminara
impedimentos, evitara o0 desperdicio, eliminando trabalhos ruins e
substituindo-os com préaticas mais simples e baratas. A equipe se comunicara
com mais rapidez e precisdo, serao proativos, revisardo frequentemente seus
trabalhos em busca de maior qualidade e trabalhardo em conjunto com os
usuarios em todas etapas de projeto;

e O sucesso do projeto significa entregar valor a organizacdo, conseguir
diferenciacdo competitiva, projecdo da marca, estratégia da informacéo,

dentre outros.

2.2. Extreme Programming (XP)

Extreme Programming ou XP é método para desenvolvimento agil de software
criado por Kent Beck. Beck foi um dos colaboradores para a criagdo do Manifesto
Agil em 2001.

O XP foi criado para atender as necessidades de pequenas equipes de
desenvolvimento, que possuem requisitos vagos e em constantes mudancas. E
constituido por pequenas iteracdes de 1 a 4 semanas, em cada qual ha uma etapa
de planejamento, em que funcionalidades s&o agrupadas para compor o escopo da

proxima iteracéo, de acordo com exigéncias do cliente [SOHAIB e KHAN]. No XP ha
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um forte trabalho colaborativo entre a equipe de programadores e o cliente, que
participa da priorizacdo de funcionalidades. Este trabalho colaborativo e de
priorizacdo € uma das tarefas consideradas em uma das etapas de projeto do XP,
chamado de Planning Game [SHORE e WARDEN, 2008].

No inicio de cada iteracéo € realizado um Planning Game, como uma reuniao
para priorizagdo das histérias do usuario para serem desenvolvidas e
disponibilizadas no proximo release. Na ja mencionada metodologia SCRUM, o
Planning Game é chamado de Pre-game Phase onde é utilizado o conceito de
Product Backlog, local este onde sdo documentados e organizados 0s requisitos.
Nesta fase séo definidos os integrantes da equipe, as ferramentas utilizadas e os
provaveis riscos do projeto [MACHADO e MEDINA].
Abaixo, é brevemente comentado alguns valores do XP:

e Comunicacdo — muitos problemas no projeto se iniciam com a falta de
comunicacao entre os stakeholders;

e Simplicidade — o projeto do software se apoia na simplicidade do design,
principalmente pelos requisitos estarem em constante mundanca;

e Feedback - precisa haver um rapido feedback do cliente a equipe de
desenvolvimento durante toda a iteracdo, para que a equipe rapidamente se
adapte as mudancas;

e Coragem - coragem para realizar refatoracdo do cdédigo, dispensar

documentacéo, aceitar mudancas e experimentar novas tecnologias.

Quando ha o objetivo de aplicar o XP integralmente a um projeto, os criadores
destacam 13 praticas [PAMPLONA e KUHNI]:

De acordo com [BECK, 1999] todas praticas devem ser aplicadas, e apenas
assim podera descobrir quais sdo suas fraguezas e quais melhor se adaptam ao
projeto em especifico. O autor ainda comenta que os pontos fracos de algumas
praticas séo reforcadas por pontos fortes de outras, ha um equilibrio entre elas.

¢ Planejamento — decide o que deve ser feito imediatamente e o que pode ser
adiado;

e Entregas Frequentes — versdes funcionais devem ser entregues o mais rapido
possivel;

o Metéaforas — utilizar termos amigaveis entres os stakeholders;
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e Projeto Simples — o projeto deve ser simples, legivel e de facil alteracéo;

e Testes Frequentes — para todo o software que for entregue, € necessario que
haja um teste de unidade para garantir o perfeito funcionamento;

e Programacao em Pares — enquanto um programador codifica, o outro observa
0 que esta sendo feito, da sugestdes e testa;

e Refatoracdo — todo desenvolvedor que encontrar um codigo inadequado,
deve melhoréa-lo;

e Propriedade Coletiva — todo desenvolvedor tem acesso a todo sistema;

e Integracdo Continua — toda alteracdo desenvolvida deve ser prontamente
testada do ponto de vista de integracéo;

e Trabalho Semanal de 40 horas — ndo pode haver sobrecarga de trabalho;

¢ Cliente Presente — o cliente deve fazer parte do desenvolvimento do software;

e Standup Meeting — reunido que deve ser feita de pé para alinhar tudo que foi

desenvolvido no dia anterior.

Beck [BECK, 1999] destaca algumas observacdes sobre experiéncias em
projetos mal sucedidos em XP. Para Beck, a equipe ndo pode mostrar valor a
organizacdo através de longas horas de trabalho extra e em alta velocidade. A
equipe ndo pode executar o XP cansado. Se isso estiver ocorrendo, possivelmente
hé& algo errado e precisa ser corrigido. Outra observacao é referente ao tamanho da
equipe. O XP nao pode ser executado com muitos programadores, 10 € um namero
factivel mas 3 ou 4 ja € o suficiente para executar algumas praticas. A tecnologia e
ambiente também séo fatores para o ndo uso do XP, se seu codigo leva muito tempo
para compilar havera um longo tempo de trabalho de integracéo e testes, dificuldado
o rapido feedback, ou se sua tecnologia ndo é flexivel o suficiente para suportar
rapidas mudancas [BECK, 1999].

No estudo de caso do software e do processo deste trabalho, € contemplada
uma pequena equipe de desenvolvedores, a tecnologia escolhida é flexivel,
moderna e adaptada a mudancas e todos envolvidos estdo cientes dos aspectos

motivadores da execucao do XP.
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2.3. Ciclo Zero

Este tépico do trabalho é apoiado nas caracteristicas de diversos frameworks,
metodologias ageis e nas observacdes de diversos autores sobre o Ciclo Zero.

De acordo com [SUYDAM] um bom planejamento é o pré-requisito para
alcancar um produto que funcione corretamente. E importante conhecer, em um
ponto de vista empresarial, os sistemas legados antes de iniciar qualquer
codificacéo, pois os requisitos podem mudar ao longo do projeto, uma vez que as
mudancas sao inevitaveis nos processos de negocios. Ou seja, como experiéncia da
empresa e seus negocios, os sistemas legados podem ter sofrido mudancas
frequentes e a equipe de desenvolvimento precisa estar ciente.

O Ciclo Zero é uma fase Unica antes do inicio da implementacdo. As equipes
ageis levam em média de 2 a 4 semanas para realizar este levantamento. A primeira
iteracdo (Ciclo 1 ou Sprint 1) € realizada imediatamente apés o Ciclo Zero. Pode ser
definido como uma fase pré-implementacédo para definir a visdo geral do produto,
metas gerais, planejar as iteracdes futuras, definir principios de design e estabelecer
papéis para os membros da equipe [SANTOS, 2012].

Um framework que trata em detalhes o Ciclo Zero, ou fase referenciada pelos
autores como Inception Phase, é o Disciplined Agile Delivery (DAD). DAD foi
desenvolvido pela IBM em meados de 2011, tendo como autor deste e de outros
frameworks Scott W. Ambler [AMBLER e LINES, 2012]. O framework prové
orientacdo para que a equipe alavanque sua eficacia em projetos de TIl, mas nao
prescreve procedimentos obrigatoérios.

Na metodologia SCRUM o Ciclo Zero é chamado de Sprint Zero. A
metodologia agil SCRUM foi associada ao desenvolvimento pela primeira vez por
Takeuchi e Nonaka [MACHADO e MEDINA] e formalizada em meados da década de
90 por Schwaber, Sutherland e Beedle, e muitas equipes véem utilizando-o
juntamente com o XP, por seu foco ser no gerenciamento de desenvolvimento de
projetos e ndo no aspecto técnico.

Dentro do contexto do SCRUM e durante o Sprint Zero sdo produzidos um
conjunto coerente de planos que visam melhorar a execugéo do product backlog e
abrangem temas como gestdo de stakeholders, marcos e prazos de entrega,
estimativas de custo e qualidade [JACOBSEN E SUTHERLAND]. E uma etapa de
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visdo global e planejamento do projeto e também inclui tarefas de levantamento de
requisitos bem como a propria priorizacao do product backlog.

SCRUM e XP séo importantes bases para o DAD, tal que incorporam a este
responsabilidades de um Product Owner em SCRUM, membro responsavel por
representar os Stakeholders, como também €& responsavel pela entrega de um
software utilizdvel a cada iteracdo, e no caso do XP, praticas de Integracdo
Continua, Refatoramento, Desenvolvimento Direcionado a Testes (TDD) e muito
mais.

O framework DAD sugere algumas estratégias para suportar o aprendizado
sobre o dominio, tais como observagdo dos requisitos iniciais, entrega incremental
de software funcional e ativa participacdo dos stakeholders através do ciclo de
desenvolvimento da solucéo.

Os autores reconhecem a necessidade de um periodo para iniciacdo do
projeto (Inception Phase), tipicamente de alguns dias a algumas semanas de
duracdo [AMBLER e LINES, 2012]. Para o DAD esta fase de iniciacdo termina
gquando a equipe tem desenvolvida a visdo da release ao qual os stakeholders
concordam e também é obtido os fundos para necessarios para o resto do projeto.
De acordo com o DAD a Inception Phase adota algumas praticas, séo elas:

e Formar a equipe inicial;

¢ l|dentificar a visdo do projeto;

e Conquistar a concordancia dos Stakeholders com base na visdo proposta,

¢ |dentificar uma estratégia técnica inicial, requisitos iniciais e planejamento das
releases;

e Configurar o ambiente de trabalho e a equipe;

e |dentificar riscos.

Ambler menciona sobre o termo considerado como inapropriado, o Sprint
Zero, que por sua vez € adotado pelas equipes de SCRUM. Menciona também sobre
0 mesmo conceito de fase de iniciagdo no XP, o Planning Game. Vale destacar que
a cada iteracdo também existe uma fase de planejamento com menor duracéo, onde
ocorrem por exemplo, o levantamento e priorizagcdo de novos requisitos e construcao
do planejamento de release. Ainda no Planning Game, o autor comenta sobre o

planejamento da primeira iteracdo que demanda mais tempo, normalmente com
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algumas semanas de duragao no inicio do projeto [SHORE e WARDEN, 2008]. De
acordo com Ambler, a equipe pode levar de 3 a 9 semanas nestas atividades.

A mesma nomenclatura dada a fase de iniciacdo pelo DAD bem como suas
atividades de planejamento, também é referenciada pelo método Rational Unified
Process (RUP). RUP [POLLICE, 2003] € um framework para processo de
desenvolvimento de software, desenvolvido e mantido pela IBM. Prové um guia de
orientacdes e boas praticas para todos aspectos de um projeto, a fim de minimizar
0s riscos provenientes do desenvolvimento de um novo software.

As decisfes iniciais, em processos de desenvolvimento &gil de um modo
geral, podem ser tomadas com base nos artefatos de entrega resultantes do Ciclo
Zero, séo eles [SUYDAM]:

o Escrever as Historias de Usuarios;

e Formular uma definicdo para as Historias;

o Estimar o esfor¢co de desenvolvimento;

e Priorizar o Product Backlog;

o Desenhar a arquitetura suficiente para iniciar a codificacao;
e Criar um plano para liberacao de releases;

e Fornecer treinamento.

O artefato principal gerado nesta etapa, como ja mencionado anteriormente
conforme outros frameworks e metodologias, € o Product Backlog. Futuros ciclos
ndo sao iniciados até que este documento seja aprovado, e 0s riscos e objetivos

gerais do projeto estejam em um plano aceitavel pela geréncia.

2.4. Usabilidade

Usabilidade é: “Grau que um produto ou sistema pode ser usado por usuarios
especificos para atingir metas especificas com eficacia, eficiéncia e satisfacdo num
contexto de uso especifico” de acordo com a norma ISO 25000 [ISO]. Para
caracterizar a usabilidade, a ISO define seis sub-caracteristicas:

e Grau de Adequacdo — Grau em que 0S usuarios podem reconhecer se um

produto ou sistema é adequado para suas necessidades;

e Capacidade de Aprendizagem — Grau em que um produto ou sistema pode

ser usado por usuarios especificos para atingir objetivos especificos de
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aprendizagem na utilizacdo de um produto ou sistema com eficacia,
eficiéncia, liberdade de risco e satisfagdo em um contexto de uso especifico;

e Operacionalidade — Grau em que um produto ou sistema tem atributos que os
tornam faceis de operar e controlar;

e Protecdo de Erro — Grau em que um sistema protege 0s usuarios contra
cometer erros;

e Estética de Interface — Grau em que a interface permite uma interacao
agradavel e satisfatéria para o usuario;

e Acessibilidade - Grau em que um produto ou sistema pode ser usado por
pessoas com as mais diversas caracteristicas e capacidades a fim de

alcancar um obijetivo especifico em um contexto de uso especifico.

Na Web, a usabilidade € um atributo crucial para o sucesso. Se o0 usuario tem
dificuldade em realizar alguma tarefa, ele abandona o a ferramenta Web e
provavelmente ird procurar outro que atenda suas necessidades. A usabilidade é
geralmente reconhecida como um fator de qualidade do sistema e representa a
resposta para muitas interagdes frustrantes com a tecnologia [MATERA, RIZZO e
TOFFETTI, 20086].

Dada a emergente necessidade de usabilidade, os processos tradicionais de
desenvolvimento vém se estendendo para atender os requisitos de usabilidade.
Métodos de avaliacdo de usabilidade passaram a fazer parte de todas as fases do
ciclo de vida de desenvolvimento do software [SOHAIB e KHAN]. Esta proposta foi
chamada de Design de Interacdo que conforme os autores citados, € a Unica
maneira de ter eficacia em algumas decisdes de projeto durante sua construcéo e/ou
avaliacdo, atraveés do uso de prototipos [MATERA, RIZZO e TOFFETTI, 2006]. Isto
resulta em produtos que sdo desenvolvidos para atender as necessidades dos
clientes.

Ainda, de acordo com os autores, a usabilidade frequentemente € confundida
com o UCD ou com a Experiéncia do Usuario (UX), os quais sdo campos muito mais
complexos, que tem foco em conhecer e entender as necessidades dos usuarios
tipicos do sistema. De acordo com o autor Osama Sohaib [SOHAIB e KHAN], a
metodologia chave para a realizacdo da usabilidade é chamada de Design Centrado
no Usuario (UCD).
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Quando a expressdo “Problema de Usabilidade” vem a tona, ela
frequentemente se refere a aspectos que fazem a aplicacdo ineficaz, ineficiente,
dificil de aprender e de utilizar [MATERA, RI1ZZO e TOFFETTI, 2006].

2.5. Experiéncia do Usuario (UX)

De acordo com Jacob Nielsen, primeiramente, experiéncia do usuéario &
atender as necessidades especificas do usuario sem confusdo ou incomodo. Em
seguida, destaca-se a simplicidade e elegancia, para gerar satisfacdo em usar o
produto [NIELSEN].

A experiéncia do usuario envolve diversas disciplinas e ndo apenas design de
interface. Deve haver uma perfeita harmonia entre seus servigos, sendo as
disciplinas consideradas: engenharia, marketing, design industrial / grafico e design
de interface.

De acordo com o autor, a definicdo de experiéncia do usuario tem uma
definicdo complexa, ja que esta pode se estender a quase tudo onde ha interacao de
alguém com algum produto, a partir do texto de um botdo de pesquisa, um esquema
de cores ou até uma linguagem utilizada para dar suporte ao cliente [KUNIAVSK,
2003].

E importante distinguir a usabilidade da experiéncia do usuario, a usabilidade
€ um atributo de qualidade da interface do usuario, enquanto experiéncia do usuario
€ um conceito mais amplo, no qual trata de todos aspectos sobre a interacdo de
usuarios finais com a companhia, servigos ou produtos.

Para minimizar a complexidade e entender a Experiéncia do Usuario, é
necessario dividi-la em partes gerenciaveis. No desenvolvimento de sistemas Web
ha trés categorias gerais de trabalho [KUNIAVSK, 2003]:

e Arquitetura de Informacdo € um processo de organizacdo de informacdes ao

qual esta tentando entregar na forma de um produto;

« Design de Interacdo é a forma que a estrutura € apresentada aos usuarios;

e Design de Identidade prové aumento da personalidade e a atracdo de um

produto.
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2.6. Design Centrado no Usuario (UCD)

A pratica de criar uma eficiente Experiéncia do Usuario através do
atendimento de suas necessidades € chamada de Design Centrado no Usuério.
Embora muitos projetos ignorem as reais necessidades dos usuarios, € possivel que
existam certas atividades que visam aumentar o valor destas necessidades no
processo de desenvolvimento do software e um candidato para estas atividades € o
UCD [KEINONEN, 2008].

UCD é um termo que foi lancado em 1986 por Donald A. Norman e Stephen
W. Draper no titulo do livro Sistema de Design Centrado no Usuéario — Nova
Perspectiva na Interacdo Homem-Computador [NORMAN, 2002]. O livro trata das
pessoas e como 0s sistemas podem auxiliar nos seus trabalhos mentais. Os autores
enfatizam que o livro ndo € um “como fazer”, mas sim um guia para novas maneiras
de pensar sobre o UCD no design do sistema.

A Associacao dos Profissionais de Usabilidade (UPA) definem UCD como
“‘Uma abordagem de design que fundamenta o processo de informacdes sobre as
pessoas que irdo utilizar o produto” [KEINONEN, 2008]

Muitos produtos de software ainda sao entregues com falhas de usabilidade e
isso se deve aos grandes projetos de Tl envolvendo muitos stakeholders [SVANAES
e GULLIKSEN, 2008]. A maioria destes problemas de usabilidade poderia ter sido
evitada se houvesse um estagio inicial do processo de desenvolvimento que visasse

a aplicacao de técnicas e métodos de UCD.

2.7. Métodos e Praticas de UCD

Existem diversos métodos para a compreensao dos usuarios e a geracao de
ideias nas fases iniciais de projeto, tais como: Projeto de Prototipos, Investigagédo
Contextual, Entrevistas e Design Participativo [MATTILA, ROTO e HASSENZAHL]
[GEORGE, 2008].

Em 1998 James Hom compilou um manual com diversos meétodos de
avaliacdo de usabilidade, dando sua defini¢cdo, explicando como € e quando deve
ser aplicado [HOM].

[LEAVITT e SHNEIDERMAN] desenvolveram um manual, o qual foi utilizado

neste estudo, que contém diretrizes de usabilidade, onde obteve o apoio de diversos
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especialistas assim assinados como “Forgas de Evidéncia”. O manual foi
disponibilizado no website [USABILITY].

Alguns destes métodos sdo particularmente Uteis para o0 processo de
pesquisa de usuario e levantamento de requisitos e por isso, sdo frequentemente

aplicados a etapa de iniciacdo do projeto ou Ciclo Zero. Esses métodos foram
descritos de forma resumida nos tépicos abaixo.

2.7.1. Investigacao Contextual

A investigagao contextual é definida como: “Um estudo que observa como os
usuarios interagem com 0s equipamentos e interfaces em seu proprio ambiente”
[USABILITY].

De acordo com [SANTOS, 2012], a investigacdo contextual é vista como uma
entrevista individual conduzida no local de trabalho dos usuérios, que focam em
observacBes sobre o trabalho em andamento. Em sua definicdo completa, € um
conjunto de métodos e ferramentas poderosas que levam a compreensdo dos
usuarios em suas vidas cotidianas [GARRET, 2011].

A Unica desvantagem do método € que ele pode ser caro e muito demorado
quando se procura um profundo conhecimento dos usuarios. Em outros casos, 0
método pode ser barato e rapido embora tenda a ndo produzir o conhecimento da
pesquisa completa [GARRET, 2011].

A investigacdo contextual € um processo de pesquisa de usuario com base
em entrevista estruturada, partindo de trés principios fundamentais:

e A compreensdo do contexto em que o produto é utilizado é essencial para o

bom design;

e O usuario é o parceiro no processo de design;

e O processo de design de usabilidade deve ser focado.

De forma simplificada, a Investigacdo Contextual € composta pela visita de
membros da equipe do projeto ao local de trabalho do usuario, avaliando seus
hébitos, atividades e rotinas de trabalho, ou realizando entrevistas onde 0s usuérios
contam suas historias sobre suas experiéncias. Este € um método eficaz quando se
precisa entender o contexto de trabalho dos usuarios e € utilizado nos estagios de

planejamento do projeto, ja& que muitas informagdes obtidas sdo subjetivas.
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A Investigacdo Contextual inclui métodos de Andlise de Tarefas como meio de
examinar 0s passos precisos dos usuarios ao realizar tarefas. As tarefas podem ser
muito focadas (como a compra de ingressos para 0 cinema) ou mais amplas (como
aprender sobre regras internacionais de comércio) [GARRET, 2011].

O Ciclo Zero € o momento ideal para se realizar a Investigacdo Contextual, para
compreender o produto que se deseja construir, embora possa-se pensar que em
todos os releases do produto podem ser acompanhados por investigacdes

contextuais como forma de direcionamento dos releases seguintes.

2.7.2. Prototipos de Alta e Baixa Fidelidade

Prototipacdo € definida como “uma versao preliminar de um produto que Ihe
permite explorar suas ideias e mostrar a intencdo por trds de uma funcionalidade ou
um conceito de design global aos usuarios antes de investir tempo e dinheiro no
desenvolvimento” [USABILITY].

A fidelidade do protétipo estd associada ao estagio do ciclo de vida do
produto. Em estagios iniciais, protétipos de baixa fidelidade materializam o conceito
do produto, ainda em alto nivel, podendo ser construidos em papel ou outras
ferramentas simples. Na medida em que o conceito evolui, o protétipo se aproxima
do produto final, oferecendo ao usuario a possibilidade de experimentar a interacéo,
parcial ou completamente, o que se chama de protétipos de alta fidelidade.

No Ciclo Zero, protétipos de baixa fidelidade, em geral, e em especial agueles
em papel sdo uma Otima maneira de obter o rapido feedback sobre a arquitetura
preliminar, design e/ou conteudo, além de serem muito faceis de aplicar, pois exigem

poucos materiais, como papéis, tesouras e etiquetas adesivas.

2.7.3. Ordenacéo de Cartbes (Card Sorting)

A ordenagao de cartbes é definida como “um método usado para ajudar a
projetar ou avaliar a arquitetura da informacéo de um site” [USABILITY]. Aplica-se,

portanto, & organizacdo e nomeacao do conteudo que se deseja apresentar ao

usuario.
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De forma geral, o método propde que o usuario agrupe a informacao a ele
apresentada em cartdes, de acordo com a sua similaridade, em categorias. Parte-se
do principio que a forma de organizar a informacao esta associada a forma como se
busca a informacéao, posteriormente.

Para aplicar o método, é necesséario comecar selecionando todos os tépicos
do site que se deseja classificar. Topicos podem ser frases, palavras, imagens, telas,
icones e outros elementos. Cada tépico deve ser anotado em um cartdo individual.
Cada participante é convidado a organizar os cartdes conforme seu modelo mental
no contexto de informacdo ou de acordo com grupos e categorias que sentem mais
naturais [GARRET, 2011].

A andlise dos resultados da ordenacdo de cartdes realizadas com diversos
usuarios pode ajudar a entender como um grupo populacional pensa sobre a
organizacao de informacdes do website [GARRET, 2011].

Este método ¢ utilizado nos estagios de planejamento do projeto. E (til para
agrupar funcionalidades por usuarios, construir a estrutura do website, decidir o que
colocar em uma tela e classificar a navegac¢do nos menus. Na medida em que a
informacdo cresce, nos demais ciclos, € importante haver uma arquitetura de

informacao organizada e flexivel para receber os novos elementos.

2.7.4. Avaliacéo Heuristica

Na avaliacdo heuristica os especialistas julgam cada elemento da interface
contra principios de usabilidade previamente estabelecidos.

Uma das principais fontes destas heuristicas foi desenvolvida por Jacob
Nielsen em meados de 1994 que foi um refinamento da lista original desenvolvida
por Rolf Molich em 1990 [NIELSEN].

A avaliacdo heuristica pode ser aplicada em qualquer etapa do
desenvolvimento, embora seja mais adequada nos estagios iniciais.

O método pode ser aplicado a protétipos de papéis, ou até a uma simples
especificacdo do projeto. Com isto, uma boa quantidade de problemas de
usabilidade pode ser descoberta, antes que qualquer etapa de desenvolvimento se
inicie, economizando tempo e dinheiro.

As heuristicas de Nielsen incluem:

e Visibilidade do status do sistema;
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e Concordancia entre o sistema e o mundo real,

e Liberdade e controle do usuario;

e Consisténcia e padrao;

e Prevencéo de erros;

e Reconhecimento em vez de recordacao;

¢ Flexibilidade e eficiéncia de uso;

e Estética e design minimalista;

e Ajudar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e se recuperar de erros;

e Ajuda e documentacéo.

2.7.5. Entrevistas e Grupos Focais

As entrevistas envolvem frequentemente um entrevistador fazendo perguntas
para um participante por vez. O método permite a consulta sobre as experiéncias e
preferéncias sobre seu produto.

Tanto as entrevistas como o0s grupos focais sdo eventos formais e
estruturados, os quais ha interagdo com 0s usuarios, questionando-os sobre suas
opinides e experiéncias sobre o produto. Também é possivel aprender sobre as
atitudes, crencas, desejos e rea¢des dos usuarios.

Este método depende de como vocé formula as perguntas, do quao
claramente vocé descreve o que quer saber sobre os usuarios, como meio de
garantir a obtencao de informacdes corretas [GARRET, 2011].

Diferentes das entrevistas, nos grupos focais diversos usuarios participam,
normalmente de cinco a dez usuarios e o entrevistador esta presente para interagir e
realizar discussfes sobre questfes levantadas em suas perguntas. Com isso, é
possivel identificar problemas comuns que muitas pessoas experimentam
[USABILITY].

Este método pode ser aplicado em qualquer estagio de desenvolvimento, mas
€ particularmente util em dois momentos. No Ciclo Zero, para que se identifiquem as
reais necessidades de usuarios, quando o0s requisitos ndo estdo maduros o
suficiente, desta forma, dos grupos focais e entrevistas podem-se extrair requisitos

dos utilizadores antes que o projeto se inicie. Segundo, apds um periodo de
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experimentacdo dos usuarios com releases do produto, para direcionar sua

evolugao.

2.7.6. Testes de Usabilidade

O teste de usabilidade é definido como “avaliagdo de um produto ou servigo
por meio de testes com usuarios representativos” [USABILITY].

Durante o processo, normalmente os participantes irdo tentar completar
algumas tarefas enquanto os observadores ficam assistindo, ouvindo e tomando
notas.

O obijetivo geral do método identificar problemas de usabilidade, coletar dados
e determinar a satisfacdo e a facilidade com o qual o usuario tem ao usar seu
produto. O observador deve coletar os dados sobre o que o participante esta
fazendo, quanto tempo demora para completar uma tarefa e quantos erros ele
comete durante o uso.

A avaliac@o pode ser aplicada em diversos ambientes, como em laboratorios
com sistema audiovisual, em salas com equipamentos de gravacao portateis, em
salas sem nenhum sistema de gravacdo ou apenas por um observador tomando
notas, ou até remotamente.

Para atingir o sucesso nos testes de usabilidade, é necesséario desenhar um
bom plano de testes, recrutar participantes chaves e analisar e relatar suas
descobertas aos membros da equipe.

O observador pode pedir que o participante pense em voz alta, pedindo que
ele verbalize sobre o que esta fazendo e porque esta fazendo aquilo.

Este método normalmente é aplicado nas fases finais do projeto, quando ja
existe um produto a ser testado, ou num pré-langamento a fim de erradicar
problemas de usabilidade [GARRET, 2011]. Em alguns casos, também & possivel
testar protétipos aproximados do produto acabado.

No entanto, no Ciclo Zero, testes de usabilidade podem ser conduzidos sobre
produtos dos concorrentes, para avaliar sua qualidade e estabelecer parametros de
comparacao de desempenho.
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2.7.7. Checklists

As checklists ajudam a garantir que os principios de usabilidade sejam
utilizados no projeto.

O meétodo é aplicado inicialmente com a decisdo de quais diretrizes de
usabilidade serdo utilizadas para julgar os atributos da interagdo do usuario com a
interface do sistema. Estas diretrizes podem ser encontradas em diversos lugares e
podem ser adaptadas para atender as necessidades especificas do projeto.

As checklists normalmente sdo extensos por tratar de cada atributo da
interface. Este aspecto pode tornar o método ndo muito satisfatorio para o aplicador.

No Ciclo Zero, checklists sdo interessantes para orientar uma discussao sobre

quais elementos de interacao e aspectos de usabilidade sao prioritarios no projeto.

2.7.8. Personas

Alguns especialistas acreditam que o designer tera mais sucesso se este
projetar a interface que atenda os objetivos de um usuario especifico em vez de
muitos [WODTKE e GOVELLA].

A identificacdo de Personas se apoia em localizar os usuarios que realmente
devem utilizar seu sistema e que talvez utilizam o sistema de seus concorrentes,
entrevistando-os para obter a matéria prima para seu trabalho [WODTKE e
GOVELLA].

As personas se subdividem em trés tipos: primarias, secundarias e
complementares [USABILITY].

e Persona Primaria — é um usuario comum, importante para o sucesso do
negocio, mas é carente de um ponto de vista de design;

e Persona Secundéaria — é um usuario avancado ou novato e que ndo possui
tanta importancia para o negocio, mas que custa muito no caso de suporte ao
cliente;

e Persona Complementar — € um usuario que tem diferentes necessidades
sobre o sistema, pode necessitar de caracteristicas especificas no sistema
para atender suas expectativas.

O objetivo das personas € criar representacdes realistas e confiaveis de seu

principal publico de referéncia [USABILITY]. As personas:
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e Representam um grande grupo de usuarios do seu sistema;

e Fornecem uma estrutura de dados portatil que permite a todos os membros
da equipe de desenvolvimento ter uma base de referéncia comum [BAKER e
BROSCHINSKY, 2008];

e Expressam e concentram as principais necessidades e expectativas dos
grupos mais importantes de usuarios;

e Ajudam na descoberta de caracteristicas universais e funcionalidades;

e Descrevem pessoas reais, suas origens, metas e valores.

Autores consideram a criacdo de trés a cinco personas durante a etapa de
planejamento do projeto, que inclua informagéo de nome, idade, foto, informagdes
pessoais e informagbes de habilidades com o computador [LEAVITT e
SHNEIDERMAN].

2.7.9. Cenarios

Os cenarios descrevem as histérias e contextos por tras de um determinado
usuario, podem ajudar a definir como ele alcanca um objetivo dentro do seu website
[USABILITY].

Os cenarios sédo fundamentais tanto para o design da interface como também
para os testes de usabilidade.

Existem trés tipos de cenarios, sao eles:

e Cenérios baseados em tarefa: definem apenas o que o usuario quer fazer,
mas nado como ele faz.

e Cenarios elaborados: dao mais detalhes sobre as histérias do usuario, ajudam
a destacar caracteristicas deles para orientar a equipe na escolha de
funcionalidades, conteudo e comportamento do website.

e Cenarios baseados em tarefas com escala completa: incluem os passos de
como realizar uma tarefa. Este tipo de cenario € muito parecido com os Casos
de Uso, mas colocando os passos do ponto de vista do usuario.

Na prética, por conta da limitacdo de tempo, a andlise dos cenarios deve ser feita

para dez a doze tarefas. Nao ha necessidade de incluir todos os passos para se
alcancar um objetivo, pois o teste de usabilidade ira dizer se a interface esta usavel

e desta forma, se € possivel completar o cenario.
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3. Processo de Pesquisa Literaria

Parte da pesquisa de trabalhos relacionados foi realizada no acervo da IEEE
(IEEE Xplore), pois dentro do ambiente da USP era possivel acessar o conteudo
completo de todos os trabalhos publicados.

O IEEE Xplore é uma poderosa biblioteca digital para consulta de artigos
cientificos e técnicos que foram publicados pela IEEE ou parceiros e oferece mais de
trés milhdes de documentos para leitura e download.

A busca foi realizada nos metadados e no conteddo completo dos
documentos disponibilizados na IEEE. Outra parte da pesquisa foi realizada na
ferramenta de busca do Google scholar.google.com.

A etapa de revisdo bibliografica teve como foco, a leitura do resumo dos
artigos selecionados a fim de encontrar informacdes relevantes a pesquisa, apoiados
em uma rapida leitura e que combinassem os assuntos de interesse, tais como:
UCD, UX, Usability, Agile UCD, XP, Extreme Programming, SCRUM, Iteration Zero,
Sprint Zero ou Cycle Zero. Apés a pesquisa, todos os resultados foram
documentados em uma planilha (incluindo o titulo, autor(es), ano da publicacéo e
resumo) e todos aqueles que n&do atendiam, eram repetidos ou com datas de
publicacdo anteriores héa seis anos, foram excluidos da analise.

Foram escolhidos artigos com datas superiores ha seis anos, pois diversos
documentos pesquisados para este estudo foram publicados entre 2007 e 2009. A
fim de encontrar referéncias mais atualizadas sobre o assunto, foram escolhidos
apenas o0s artigos mais atuais, contendo novas dire¢cbes para as pesquisas de
Usabilidade, UCD, UCD Agil, XP e Ciclo Zero.

Alguns artigos, por ser frequentemente referenciados por outros autores,
indicando possivelmente uma fonte completa e segura de informacdes, foram
analisados independente da sua data de publicacé&o.

Para extrair o0 maximo de documentos relevantes ao estudo, foram
considerados acronimos, sindbnimos e/ou termos mais utilizados em estudos
(académicos ou do mercado de trabalho), dos termos acima mencionados, sao eles:

o UX - User Experience
« UCD - User-Centered Design
e XP - Extreme Programming

e Sprint Zero - Cycle Zero - Iteration Zero
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De acordo com a quantidade de documentos encontrados com 0s termos
relacionados e por diversos autores de todo mundo utilizarem esta lingua como
padrao, toda busca foi realizada na lingua inglesa.

Para as pesquisas no Google e na IEEE foram formatadas algumas strings, como
exemplo:

(“sprint zero” AND (“UCD” OR “user centered design”)) OR
(“sprint zero” AND “usability methods”) OR

(“sprint zero” AND “user experience”) OR

(“sprint zero” AND “XP” AND “UX”) OR

((“"XP” OR “extreme programming”) AND (“user centered design”
OR “UCD”)) OR

(“agile UCD” OR “agile user centered design” OR “agile UX").

Em todo processo de pesquisa literaria vale destacar um trabalho em
especifico, “Aplicacdo de Praticas de Usabilidade Agil em Software Livre” de Ana
Paula Oliveira dos Santos. No trabalho, a autora aborda um atributo do software, a
usabilidade, na qual é fundamental para a qualidade durante o uso do sistema.

A autora estuda as principais praticas de usabilidade no contexto de métodos
ageis e no contexto do software livre, classificando-as de acordo com as fases do
UCD. Em alguns momentos, o texto contempla informacdes sobre a definigao,
caracteristicas e atividades do Ciclo Zero na qual guiaram o desenvolvimento deste
trabalho.

Muitos dos materiais utilizados nesta monografia foram referenciados na tese
de mestrado da Ana Paula. Estes materiais foram estudados de forma mais
aprofundada e forneceram instrugcdes para o desenvolvimento da monografia e

orientacOes para atividades aplicadas no estudo de caso.
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4. Andlise da Aplicacao de Técnicas de Usabilidade em Métodos
Ageis
4.1. Introducao ao Capitulo

O Ciclo Zero é frequentemente mencionado pelos autores quando se trata do
desenvolvimento centrado no usuario. Os especialistas de usabilidade utilizam esta
etapa de planejamento para entender os usuarios, explorar seus contextos e
identificar suas metas objetivos no projeto como um todo [NAJAFI e TOYOSHIBA,
2008] [SY] [UNGAR e WHITE, 2008] [SILVA, MARTIN, MAURER e SILVEIRA, 2011]
[XIONG e WANG, 2010] [KOLLMANN e SHARP, 2009] [SOHAIB e KHAN] [HODA,
KRUCHTEN, NOBLE e MARSHALL, 2010] [SANTOS, 2012].

Este trabalho apdia-se no aspecto de interacdo entre as equipes ageis e as
praticas e métodos do UCD, através da fase de planejamento do projeto, o Ciclo
Zero. Estas praticas e métodos séo utilizados com a finalidade de incluir o usuario
como ativo participante em todo ciclo de vida do projeto. O principal fruto deste
trabalho sera alcancar maior usabilidade para o sistema.

Neste capitulo sdo destacados diversos trabalhos que estudam a aplicacao

do Ciclo Zero dentro do contexto de UCD.

4.2. A Visao do Design a Frente do Desenvolvimento

Os autores Rashina Hoda, Philippe Kruchten, James Noble e Stuart Marshall
em “Agilidade no Contexto” elaboraram um trabalho no qual entrevistaram 40
profissionais ageis, em 16 organizacfes e quatro estudos de caso, acompanhando
na pratica suas adaptacdes dos processos ageis para caber em seus contextos de
projeto [HODA, KRUCHTEN, NOBLE e MARSHALL, 2010].

Conforme comentario feito por um designer, citado no trabalho, os
desenvolvedores ficam constantemente focados em “como fazer” do que em “o que
fazer”, entdo, se o problema n&o estiver bem definido, o desenvolvedor podera fazer
muitas otimizacbes mas sem aderir a aquilo que os usuarios realmente querem.
Ainda conforme comentario do participante, 0s processos ageis ndo sdo muito
receptivos a especificacbes, mas algumas vezes, como 0 proprio participante

destaca “o tiro sai pela culatra”.
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Para a pratica nomeada como Design Pipeline [HODA, KRUCHTEN, NOBLE
e MARSHALL, 2010], os autores definem o préprio termo para o projeto de interface
todo a frente do desenvolvimento. No Design Pipeline, a criagdo do front-end ou
design da interface domina o chamado Ciclo Zero, desta forma, o Ciclo Zero € visto
como uma etapa de planejamento muito mais focada na equipe de design do que na
de desenvolvimento. A pratica Design Pipeline foi abordada no trabalho a partir de
um estudo de caso realizado na Nova Zelandia no qual foi suportado por
observacdes realizadas por um representante do cliente para projetos no ramo de

entretenimento.

4.3. A Visdo dos Designers UX nos Projetos Ageis

No trabalho “A importancia da ldentidade e Visdo para Designers UX em
Projetos Ageis”, Johanna Kollmann e Helen Sharp investigam os profissionais de UX
que trabalham em diferentes papéis e contextos, a fim de entender a agilidade e
adaptacdo ao ambiente de desenvolvimento 4&gil. Para tanto, as autoras
entrevistaram dez profissionais de UX e observaram uma equipe agil que trabalhava
com SCRUM em uma grande corporacdo [KOLLMANN e SHARP, 2009].

O contexto &gil leva o especialista em UX a reconsiderar suas técnicas para
se adaptar as necessidades do desenvolvimento agil. As autoras destacam as
dificuldades que especialistas UX tém em se adaptar ao contexto agil e aos
desenvolvedores, mas que de um modo geral, trouxe maior qualidade ao produto e
satisfacdo para os envolvidos.

Uma técnica seria permitir os profissionais de UX trabalharem a frente do
projeto de desenvolvimento, utilizando ferramentas ageis e que facilitassem a
comunicacao.

Muitos participantes entrevistados pelas autoras se referem a uma “fase
exploratéria” como Sprint Zero, Iteracdo Zero ou Ciclo Zero, mas que dependendo
da complexidade do projeto, uma ou duas semanas podem ser pouco tempo e
sentem necessidade de mais recursos de UX nesta etapa de planejamento e visao
do projeto. Outro participante comenta sobre um possivel Sprint Zero a cada
trimestre, a fim de manter a visdo da participacdo do usuéario em dia e garantir uma

correta priorizacao dos requisitos.
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As autoras ainda mencionam um trabalho de Ambler “Usabilidade Adaptativa
em Projetos Ageis de Desenvolvimento de Software”, no qual este sugere o uso de
protétipos como ferramentas ageis pela equipe UX e o uso de Personas e Cenarios
pela equipe agil, a fim de auxiliar o levantamento de requisitos do sistema.

Continuando a tratar dos requisitos, o autor menciona que os projetos de UX
se apoiam no tradicional modelo cascata (Waterfall), em que a documentacéo € a
base para a comunicacgéo entre os envolvidos. Diferente disto, nas equipes ageis ha
mais interacdo entre envolvidos e por conta disto, ha menos documentacdo. No
entanto, as documentagbes frequentemente n&o aderem ao comportamento
interativo do sistema e por conta disto, as equipes utilizam técnicas como personas,
wireframes e prototipos para apoiar o design interativo.

Um membro de uma equipe com seis anos de experiéncia em
desenvolvimento &gil, colaborador de uma empresa do contexto de consultoria em
UX e apelidado no trabalho de Kollmann e Sharp como P9, comenta: “Nos
concordamos em fazer uma pesquisa inicial que foi focada em Investigacao
Contextual com usuarios. (...) O produto chave da entrega foi Personas (...) e

Cenaérios de alto nivel.”

4.4. A Visao de Tarefas e Esforco

Em “O Estudio de Design: o design de interface para equipes ageis”, Jim
Ungar relata a experiéncia em relacionar UCD dentro de equipes ageis, durante um
dia do estudio de design [UNGAR e WHITE, 2008].

De acordo com a experiéncia da equipe do estudio de design, eles
perceberam que algum trabalho de planejamento precisava ser feito para que um
Sprint 4gil no contexto UCD se iniciasse. O autor apresenta um plano de pesquisa
UCD para o suposto Sprint Zero do contexto de SCRUM:

¢ |dentificar os objetivos de negdécio e grupos de usuarios;

e Realizar entrevistas e Investigacdo Contextual;

e Analisar os resultados da pesquisa e apresentar aos stakeholders;
e Fazer recomendacdes de design;

e Criar prototipos;

e Testar os protoétipos;

e Fazer melhorias nos prototipos baseadas nos testes de usabilidade.
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Estas tarefas, por ocuparem muito tempo, ndo se adequam ao prazo
estipulado para um Sprint, desta forma, o design do produto deve ficar a frente do
desenvolvimento para que as equipes UCD tenham tempo suficiente para
planejamento e design.

De acordo com o autor, com este esforco inicial, é possivel investigar as
necessidades dos usuarios, reunir informacdes suficientes para os designs de

interface subsequentes e realizar testes de usabilidade.

4.5. Estudos de Caso - UX Agil

Os autores Maryam Najafi e Len Toyoshiba [NAJAFI e TOYOSHIBA, 2008]
comentam sobre 2 estudos de caso, um sobre o projeto Falcon e outro sobre o
projeto Razor construidos pela empresa VeriSign www.verisign.com. O primeiro
projeto trata do desenvolvimento de um sistema para os usuarios adquirirem e
gerenciarem dispositivos para proteger suas contas contra fraudes eletrénicas e
outros tipos de roubos de identidade. O segundo projeto trata-se da reconstrucao de
um sistema ja existente para compra e gerenciamento de servigcos online. O objetivo
neste segundo projeto era oferecer uma experiéncia de uso aprimorada para seus
usuarios, principalmente por conta do sistema anterior oferecer grandes dificuldades
no processo de compra e a necessidade frequente de suporte.

No primeiro projeto a equipe UX realizou tarefas de pesquisa de usuarios e
testes, e considerou um Sprint de design a frente do desenvolvimento. A figura 2

ilustra estes estagios em um contexto completo.
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Figura 2 - Método de desenvolvimento em estagios utilizado no projeto Falcon (extraido de
[NAJAFI e TOYOSHIBA, 2008])

Os autores comentam que sessbOes de testes de usuarios ajudaram no
envolvimento da equipe no processo UCD e promoveu o compartilhamento de ideias
e base de informacdes suficientes para a equipe de desenvolvimento nos Sprints
posteriores.

Na VeriSign as equipes UX usam o Sprint Zero para melhor entender os
usuarios, explorar o contexto e identificar os objetivos do projeto como um todo. Os
artefatos gerados sao utilizados para reportar as expectativas dos usuarios a equipe
e negociar a priorizacdo de tarefas para o primeiro Sprint. Personas e Cenarios sao
utilizados para levantar funcionalidades para os Sprints subsequentes.

Os autores concluem que todo o planejamento e teste necessarios para
garantir a maxima participacdo do usudrio no processo, rendeu mudancas
significativas na usabilidade das ferramentas e no sucesso da integracdo entre as

equipes, no entanto, os prazos de entrega foram afetados.
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4.6. A Visao das Técnicas e Praticas

Em “Design Centrado no Usuério e Métodos Ageis: Uma Revis&o Sistematica”
[SILVA, MARTIN, MAURER e SILVEIRA, 2011], os autores realizam uma revisao
sistematica sobre técnicas e praticas aplicadas no contexto de desenvolvimento agil
com o design centrado no usuério.

Existe uma consideravel diferenca entre os métodos &geis e o UCD, no
entanto, segundo teses, 0 uso de métodos ageis podem resultar na melhoria da
usabilidade. A diferenca entre as abordagens é como elas encaram a alocacdo de
recursos no projeto. Enquanto os métodos ageis se esforcam em entregar pequenos
pacotes de software utilizavel para o cliente de forma rapida, o UCD gasta grande
tempo com pesquisa e analise dos usuarios antes que o desenvolvimento se inicie,
gerando grandes volumes de documentacdo e demorando meses para serem
desenvolvidos, o que seguem em sentido contrario aos preceitos de métodos ageis.

Mesmo com suas diferencas, estas abordagens se convergem em alguns
aspectos, como no levantamento de requisitos e que elas sao focadas no usuario e
cliente.

De acordo com a revisdo sistematica, diversos artefatos, praticas e
necessidades foram destacadas pela quantidade de ocorréncias nos artigos, por
exemplo: LDUF (Pouco design a frente), Estreita Colaboragéo (desenvolvedores
entendendo o que os designers dizem), Prototipos de Baixa Fidelidade (desenhos de
telas em papéis), Testes de Usuarios (usar usuarios no teste de usabilidade),
Historias de Usuarios, Métodos de Inspecao (usabilidade) e Um Sprint a Frente (a
equipe UCD trabalha um Sprint a frente da equipe de desenvolvimento).

Os autores concluem que no Sprint Zero a equipe de desenvolvimento pode
realizar as seguintes atividades de UCD: Investigagdo Contextual, Analise de
Tarefas, Entrevistas, Prototipos em Papéis, Cartdes de Design, Histérias de
Usuarios com critérios de aceitacdo e aspectos de usabilidade e Cartdes de
Funcionalidades.

Também comentam que a partir da revisado sistematica, a maioria dos projetos
tém um especialista em UCD ou até mesmo uma equipe envolvida.

Embora exista muitas pesquisas de integracdo de processos ageis e UCD,
nenhum deles é analisado com experimentos controlados, conforme evidéncias de

licoes aprendidas e experiéncias relatadas.
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4.7. A Visao da Integracao

Em “Integrando Engenharia de Usabilidade e Desenvolvimento Agil de
Software” [SOHAIB e KHAN], os autores apresentam uma revisao de literatura de
cCoOmo 0S processos ageis vém trabalhando em conjunto com as préaticas de
usabilidade com o objetivo de tornar o software fortemente usavel e eficaz. O
objetivo geral do trabalho foi identificar os pontos comuns entre as préticas ageis e a
engenharia de usabilidade.

No artigo, os autores respondem a duas perguntas: Quais séo as dificuldades
na integracao entre as duas abordagens e Que praticas sao sugeridas na integracao
da usabilidade com os métodos ageis.

Os autores comentam em suas revisoes literarias que o cliente deve participar
ativamente do levantamento de requisitos juntamente com a equipe de
desenvolvimento, e também testar o produto de software. Os métodos &geis
apresentam deficiéncias quando tratam de requisitos centrados no usuario.

A tabela 1 apresenta uma traducdo livre da tabela de integracdo entre a
engenharia de usabilidade e os métodos ageis, ao qual foi ilustrada e comentada no
artigo.

Com base na tabela de referéncia, para a iteragdo de planejamento (Sprint
Zero), importantes aspectos sdo destacados, como as historias de usuario em

conjunto com a técnica de design baseado em cenérios.

Conceitos Engenharia de _
. . Abordagem Sugerida
de Métodos Ageis Usabilidade
Abordagem de software
Entregar software funcional o _ Desenvolvimento lterativo ao
tradicional mas com iteracéo
com frequéncia logo do projeto

dentro das fases

Montar uma equipe
) Requer pessoas S )
Requer pessoas generalistas o multidisciplinar para garantir
especialistas .
a experiéncia completa

Colaboracéo entre os
Foco no cliente Foco no usuario stakeholders ird maximizar a

experiéncia da equipe para
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um produto utilizavel

Investigagéo Contextual, Testes de Unidade, Testes
Desenvolvimento dirigido a Pesquisas de Campo, de Aceitagcdo do Usuério,
teste e integragdo continua Métodos de Inspecgéo de Testes de Usabilidade ao

Usabilidade para os testes logo de todo projeto

Usando o cliente no local, o .
o o _ - Integrar histérias de usuario
requisitos funcionais sao Design baseado em cenarios _
o . o com design baseado em
encapsulados como histdrias | para a analise de requisitos .
. cenério
de usuéarios

Tabela 1 - Combinacéo de abordagens de engenharia de usabilidade e métodos &geis
(Tradugdo livre de [SOHAIB e KHAN])

Por fim os autores concluem que as abordagens ageis e de engenharia de
usabilidade trabalham bem em conjunto, ainda mais tratando-se da perspectiva do
usuario. A engenharia de usabilidade pode ser adaptada ao contexto agil com base
na utlizacdo de abordagem mais iterativa durante todo ciclo de vida do

desenvolvimento, incluindo também especialidades em usabilidade no projeto.

4.8. A Falta da “Grande Figura”

De acordo com Ana Paula Oliveira Santos em “Aplicacdo de Praticas de
Usabilidade Agil em Software Livre” [SANTOS, 2012], o Sprint Zero é uma etapa
critica para se realizar algum trabalho de UX ou usabilidade, antes de iniciar a
codificacdo. Na comunidade agil esta etapa é realizada por uma equipe UX mas em
alguns projetos outros membros podem ser envolvidos, como os desenvolvedores.

Pela falta da “grande figura” na iniciacdo e planejamento do projeto, as
equipes ageis normalmente realizam trabalho desnecessario, por ndo terem as
prioridades claras. As equipes também relatam sobre a falta de tempo para trabalho
de pouco design a frente (LDUF).

Por vezes, a “grande figura” é necessaria no projeto quando a demanda de
artefatos gerados fica dificil de ser gerenciada, quando a equipe comeca a perder o
foco sobre quais atividades estdo por vir e quando perdem a visdo do cenario geral
do projeto. Esta “grande figura” normalmente é a visdo apenas do Gerente de
Projeto, Lider da Equipe, Analista de NegOcio, Proprietario do Produto ou

simplesmente o0 SCRUM Master.
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Conforme descrito na tese, a falta da “grande figura® pode ser minimizada
com a consideracdo do Sprint Zero. Dentro desta mesma fase de projeto, uma forma
de garantir que vocé esta construindo o produto certo, é realizar uma pesquisa

geradora para definir os perfis de usuarios através de personas e cenarios.

4.9. A Visdo das Experiéncias na Adaptacédo UCD Agil

Em “Adaptacdo de Investigagbes de Usabilidade para Design Centrado no
Usuario Agil” [SY], elucida exemplos praticos da integracdo entre UCD e processos
ageis, ajustando assim o tempo gasto e a granularidade destas investigacdes. A
autora comenta sobre o design a frente da codificagdo “design up-front, onde os
designers trabalham sempre um ciclo a frente dos desenvolvedores”.

Para a autora, o Ciclo Zero pode conter atividades de investigacdo da
usabilidade, como uma breve fase de coleta de requisitos. A figura 3 ilustra os ciclos
de design e as atividades previstas por cada um destes ciclos. A coleta de requisitos
dependera de como o produto estd quanto a seu lancamento, se é um produto ja
existente ou completamente novo. O Ciclo Zero pode incluir as seguintes atividades:

e Recolhimento dos dados e constituicdo de uma visdo compartilhada entre os
membros da equipe;

e Quando um produto é completamente novo, devem ser realizadas atividades
de entrevistas ou investigagdes contextuais durante as visitas do cliente para
a validacdo de mercado, também € necessario preparar e derivar designs de
alto nivel para guiar as decisdes de caracteristicas do produto;

e Quando um produto j& existe, devem ser analisados e sumarizados as
prioridades o0s resultados da investigagdo contextual e o0s testes de
usabilidade;

e Quando é um mercado ou capacidade completamente novo, devem ser feitas
breves descricbes dos usuérios alvo e seus fluxos de trabalho (personas e

cenarios).
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Figura 3 - Ciclo Zero e design a frente da codificacdo (extraido de [SY])

Ainda na figura 3, a autora apresenta 2 fluxos de criacdo, um de
desenvolvimento, outro de design de interacdo. No segundo fluxo os especialistas
em UX trabalham no design do ciclo posterior e recolnem dados do cliente para 2
ciclos a frente. Quando os desenvolvedores iniciam seus trabalhos, os dados de
investigacdo e os designs de interface ja estdo disponiveis para entdo iniciar a
codificacdo. Os especialistas em UX também testam com o usuario o que foi
implementado no ciclo anterior.

Na fase de iniciagcdo do projeto, onde os especialistas UX estéo trabalhando,
a equipe agil esta avaliando e construindo uma arquitetura preliminar do sistema, na
qual nenhuma atividade de interagdo com o usuario é necessaria.

A autora também comenta sobre a granularidade, tempo gasto do projeto, a
maneira de relatar as descobertas de usabilidade e os caminhos paralelos que
ocorrem entre 0s membros da equipe UX e agil. Em processos ageis, a equipe se
foca apenas em um conjunto de requisitos por vez e a equipe UX nao precisa
trabalhar imediatamente em todos designs das interfaces e nem antes do inicio da

codificacéo.
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4.10. Considerac¢des do Capitulo

Com base na andlise da aplicacdo de técnicas de usabilidade em métodos
ageis, diversos aspectos da combinacéo das duas abordagens no contexto do Ciclo
Zero foram identificados a fim de apoiar o processo de desenvolvimento do estudo
de caso. Destacando-se pela orientacdo sobre atividades propostas para a fase de
iniciagdo, como: realizar entrevistas com usuarios e grupos focais, realizar a
investigagdo contextual, criar personas, fazer o levantamento de cenarios e
desenhar prototipos.

Em resumo, nos trabalhos os autores comentam frequentemente sobre a
ativa participacdo do cliente e usuério no projeto, e sobre o ganho de qualidade do
produto final com a combinagdo das duas abordagens. E comum ter especialistas
em UX dentro da equipe que frequentemente trabalham do design de interacédo a
frente do desenvolvimento, ou seja, antes que a codificacéo se inicie.

Estes trabalhos forneceram considera¢des importantes sobre quais atividades
incorporar no trabalho de desenvolvimento do estudo de caso.
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5. Objetivos e Expectativas

Neste capitulo sdo tratados aspectos que motivaram a escolha do processo
agil juntamente com a inclusdo do usuario no centro do desenvolvimento, com base
em uma série de necessidades da empresa que adquiriria o produto, da equipe de TI
e do perfil do sistema a ser desenvolvido.

Em principio a empresa Corttex ndo contava com uma equipe de Tl alocada e
dedicada a construcdo de solugbes de software para atender as necessidades
internas. Ha pouco mais de 25 anos, a empresa contratou e alocou sua demanda de
sistemas em uma fabrica de software terceirizada que entdo construiu o ERP para
gestdo empresarial, incluindo médulos de Compras, Vendas, Financeiro, Fiscal,
Contabilidade, Estoque e RH. No entanto, os 25 anos se passaram e 0 sistema
continua o mesmo, desenvolvido em Cobol, no qual o usuario nem ao menos pode
utilizar um mouse para navegacdo em suas telas. Desta forma, seria necesséaria uma
radical evolugdo tecnolégica e uma grande mudanca de paradigma para 0s atuais
USUArios.

Pensando na seguranca das informacdes da organizacdo, propagacdo de
conhecimento sobre o ERP em aspectos técnicos, continuidade do projeto, e
principalmente, evolucdo tecnoldgica, a empresa alocou uma nova equipe de TI
multidisciplinar composta de poucos colaboradores Analistas, Programadores,
Designers e Gerente. A equipe ficou responséavel por fazer a migracédo dos dados do
antigo sistema, implantar o ERP da TOTVS (Protheus), desenvolver uma ferramenta
para acesso externo de clientes, representantes de venda e gerentes, e desenvolver
uma ferramenta de back-office para maior agilidade na aprovacdo de pedidos e
emissao de relatorios gerenciais.

Este trabalho apoia-se no estudo e implantacéo das praticas de UCD no Ciclo
Zero para a ferramenta Web, composta de recursos a atender as necessidades de
acesso externo pelos clientes, representantes e gerentes de vendas. E importante
salientar que a ferramenta Web forneceria a organizagdo maior visibilidade de seus
produtos e negdcios, além de atingir uma fatia do mercado que a mesma néo se
enquadrava.

A primeira tarefa para o gestor de Tl € de conseguir fundos e a equipe

suficiente para implantacdo e desenvolvimento das solugbes propostas. AO mesmo
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7

tempo, € necessario contemplar a visdo geral dos projetos, analisar suas
viabilidades e riscos.

Com a equipe multidisciplinar reunida, precisou-se de pequenos protétipos
nado-funcionais para entender as reais necessidades dos usuarios e stakeholders,
contemplando a entrada e manipulacdo dos dados conforme o sistema legado ja
disponibilizava, levantar algumas regras de negocio despercebidas pelos analistas
durante a navegacao na interface e pesquisar solucdes para garantir satisfatoria
usabilidade ja que o sistema legado, por mais que antigo e desatualizado, fornecia
organizagdo da informagédo e teclas de atalho que maximizavam a agilidade no
processo. Precisava-se, também, de definir uma ou mais arquiteturas viaveis para
este sistema e construir um pequeno conjunto de funcionalidades para testa-las.

A adocdo de uma metodologia agil tem diversos fatores motivadores.
Primeiramente, a equipe é reduzida mas munida de conhecimento em diversas
areas disciplinares, como exemplo dos analistas/programadores que possuem algum
conhecimento em desenvolvimento de interface gréfica e aplicacdo de técnicas de
UCD. Outro fator motivador é a experiéncia e o contato de todos os membros da
equipe com o departamento comercial de uma industria do ramo téxtil, estes que
absorvem a maioria das regras de negécio indispensaveis para o projeto da
ferramenta Web. Vale salientar a necessidade de adaptacbes nos sistemas para
atender as mudancas de negécio vindas do departamento comercial, como
exigéncias da prépria empresa, ou até por exigéncias legais.

Algumas caracteristicas sédo exigidas dos participantes membros da equipe de
Tl quando feita a selecdo para sua formacdo, como: ser comunicativo, auto
gerenciavel, multidisciplinar, disciplinado e autodidata.

Mesmo tendo uma pequena equipe alocada, é necessario o maximo de
produtividade desta, pois muitas solucbes em Tl devem estar prontas em curto
prazo. Algumas caracteristicas dos processos ageis, se adaptam bem ao perfil da
equipe e ao projeto, como: simplicidade de cédigo, desenvolvimento orientado a
testes para minimizar a ocorréncia de erros, programacédo pareada para maximizar a
qualidade do codigo, reunides diarias de pé para manter um conhecimento uniforme
entre a equipe prevendo potenciais problemas que poderiam surgir e envolvimento
do cliente e usuario para priorizarem 0s requisitos e serem participantes ativos em
todo ciclo de desenvolvimento, contribuindo com a rapida visdo dos riscos e

experiéncias com sistemas anteriores.
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Toda esta analise € apoiada em ndo uma metodologia agil, mas sim nas
combinagdes de diversas delas, como SCRUM, XP e DAD. Considerou-se que
nenhuma metodologia deveria ser implantada integralmente (a risca), mas sim
conduzir a fase de iniciacdo (Ciclo Zero) do projeto, considerando as melhores
praticas de cada uma delas para atender as reais necessidades da equipe, dos
projetos, dos usuarios e do negocio, e acima de tudo, incluir na fase de iniciagéo os
principais métodos de UCD.

Conforme os comentérios acima sobre métodos ageis e o desenvolvimento
com a forte participacdo dos stakeholders e usuarios, inclusive por todo estudo
realizado nos artigos e teses de referéncia, percebe-se que os métodos ageis e o
UCD estdo intimamente relacionados, um apoiando o outro. Para o projeto, base
deste estudo, € necessario entender quais suas correlacées e avaliar os resultados
obtidos.

Como meta definida pelo gerente de projetos, esta fase de iniciacdo néo pode
ultrapassar 6 semanas. O capitulo 7. ANALISE DE RESULTADOS traz explicacdes
sobre o0 sucesso ou fracasso das atividades propostas.

Em “A Arte do Desenvolvimento Agil” [SHORE e WARDEN, 2008], os autores
comentam sobre um perfil de projeto muito proximo da realidade da organizacao, o
Desenvolvimento Customizado In-House, onde ha construcdo de sistemas para
atender as necessidades internas da empresa, como automatizacdo dos processos
de fabrica (no nosso caso, por exemplo, inclusdo dos pedidos de venda) e producéo
de relatérios gerenciais. No nosso cenario ha o grande envolvimento dos
stakeholders e dos usuarios finais, ja que eles sdo facilmente acessiveis. Isso
também pode ser considerado como um fator motivador para este projeto como
também para este estudo.

Além de indispensavel para o projeto, a ativa participacdo do usuario final
também resultaria em um efeito moral: deixa-lo com o sentimento de que € o dono
do produto por ter sido um participante ativo durante todo o processo de
desenvolvimento. Assim, o usuario fica responsavel pelo sucesso e crescimento da

organizacao e seus produtos de software.
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6. A Préatica de UCD no Ciclo Zero

6.1. Estudo de Caso — Background

A Corttex é uma industria brasileira que atua no mercado ha mais de 37 anos
e possui um nome de referéncia no mercado téxtil. Em 2006 uniu-se a Fatex
Industria especializada em artigos para o lar, e assim criou-se um novo segmento,
Corttex Casa.

A empresa trabalha com diversos segmentos, como: tecidos planos e
estampados, tapetes, cortinas e artigos de cama/mesa/banho. Parte de seus
produtos € importada e outra parte significativa € produzida no Brasil, na cidade de
Trés Lagoas / MS, onde também se encontra seu centro de distribuig&o.

Atualmente, a empresa, incluindo todos seus departamentos administrativos e
chéo de fabrica, trabalnam com um sistema desenvolvido a mais de 25 anos na
linguagem Cobol. Na figura 4, é possivel visualizar a tela de digitacdo de pedido,
com interface “pouco” intuitiva e usavel, e nada moderna, onde o usuario, por

exemplo, fica impossibilitado de utilizar o mouse para navegacao.

FATEX IND. COM. IMPORTACAD E EXPORT(001)#*#* SISTEMAS INTEGRADOS Hkk
Menu Principal Funcao (Consulta ) (19/08/13)

Vendedor Pedido Digitador Orig Fat Emissao Entrega Situacao

Cod Cliente (Nome/Razac Social) UF CNPJ/CPF Tipo Pedido

Redespacho Fabrica Transportadora Reposicao Dev.S/N A

Frete ate o Redespacho Atender Entregar Entregar em

Condicao de Pagamento Prazo Base VC Dt.Base

Observacao do Yendedor Vr Pedido

Observacao da Fabrica

Deseja Ver Itens do Pedido (SN/w) 2 D> |

[Vrs:20121112] ———— [ Tpcfampedl 1-[VENFCI10]

Figura 4 - Tela de digitacdo de pedido do sistema legado
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Apos diversas entrevistas informais, fica evidente que a interface do sistema
ndo agrada o usuario, principalmente para aqueles que estdo adaptados as novas
tecnologias e conceitos da Web. Neste ponto, o estudo e aplicacdo das praticas de
UCD foram necessarios, o0 usuario teria que ser transportado, tecnologicamente, dos
anos 80 para século XXI. A compreensado da usabilidade e experiéncia dos usuarios
foram os principais fatores para esta transformacao. A usabilidade e experiéncia do
usuario sao determinantemente criticos para o0 sucesso em aplicagcbes Web
[CONSTANTINE e LOCKWOOD, 2001].

Para ganhar mais destaque no mercado, substituir em partes o sistema
legado e organizar seus processos de negOcio internos, a empresa comprou um
sistema ERP de destaque, o Protheus da TOTVS (antiga Microsiga). A implantacéo
do ERP percorreu uma trilha paralela ao desenvolvimento do sistema em plataforma
Web, no qual diversos analistas de neg6cio estavam implantando cada modulo do
sistema, juntamente com seus usuarios chave. Este sistema foi em partes, a base de
disponibilizacdo dos dados consumidos pela aplicacdo Web.

O sistema legado ndo serd completamente substituido, pois continuara com
suas funcionalidades direcionadas ao chéo de fabrica, funcionalidades responsaveis,
por exemplo, pela alimentacdo e movimentacao do estoque da empresa.

Para dar andamento ao projeto Web, foi necessario mapear os processos de
negocio do departamento comercial, recuperar informacdes de clientes, vendedores,
pedidos de venda, compra, produtos, notas fiscais e duplicatas, do sistema legado,
para que fosse possivel entender a semantica dos dados e construir as telas em
paralelo a implantacédo do sistema TOTVS.

O sistema Web sera construido do zero, tendo como previsto a criagdo de
telas para emissao, alteracdo e consulta de pedidos de venda, consulta de artigos e
produtos, consulta de notas fiscais e duplicadas. Os usuarios finais tipicos do
sistema sao clientes (lojas e magazines), representantes de venda, e colaboradores
internos da empresa Corttex / Fatex (assistentes, coordenadores, gerentes e
diretores).

Espera-se em um futuro ndo tédo distante que todos os pedidos de venda da
empresa sejam emitidos pelo ambiente Web, por este ser facil de utilizar e estar

disponivel de qualquer lugar em qualquer dispositivo.
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6.2. A Equipe

A equipe de desenvolvimento de sistemas da Corttex, durante o projeto, foi
composta de dois analistas programadores Web, quatro analistas de sistemas
TOTVS um arquiteto de informacdo e um gerente de projeto. Todos 0os membros
precisaram ser multidisciplinares, ja que as praticas de métodos ageis e UCD foram
aplicadas apenas por eles, sem a existéncia de nenhum especialista de ambas
abordagens.

Os analistas programadores Web, além de suas atividades rotineiras, ficaram
responsaveis pelo design front-end e aplicacdo de algumas praticas de UCD,
sempre acompanhados pelo gerente de projeto (presencialmente, através de
artefatos gerados ou reunides diarias).

Os analistas da TOTVS ficaram responsaveis pela criacdo, gerenciamento e
manutencdo do banco de dados, que por sua vez € a base comum de integracao
entre todos os sistemas que estavam sendo desenvolvidos. Pelas boas praticas
(conforme discussoes realizadas entre a equipe), todo acesso a estes dados deveria
ser realizado via Webservices. Os membros da equipe Web apenas criaram rotinas
para consumir os Webservices disponibilizados pela TOTVS.

6.3. Atividades Propostas — Ciclo Zero

A elaboracédo de um plano de atividades executadas de forma sequencial foi
uma proposta desenvolvida a fim de avaliar os métodos ageis e de UCD em um
estudo de caso, compreendendo suas viabilidades e seus resultados na melhoria do
processo de desenvolvimento de software e na melhoria da usabilidade do produto
final.

Este capitulo do trabalho trata como estas diversas praticas de métodos ageis
e UCD foram aplicadas sequencialmente na fase de iniciacdo do projeto ou Ciclo
Zero. Por falta de tempo, néo foi possivel realizar experimentos com algumas delas
e desta forma, foram utilizadas apenas aquelas que melhor se adequavam ao
cenario atual do projeto, da equipe e da empresa.

Conforme as revisdes bibliograficas, diversos autores propuseram algumas
atividades que se adequavam a fase de iniciacdo do projeto. Abaixo sédo descritas
algumas propostas e em seguida, sdo explicadas como estas combinacdes foram

aplicadas no projeto do sistema Web da industria téxtil.
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Nos topicos a seguir, a sequéncia de etapas realizadas durante a iniciacdo do
projeto € explicada em mais detalhes, considerando: a forma como foram aplicadas,
quais artefatos gerados e quais conclusdes tiradas.

A metodologia XP prevé um fluxo de atividades que visam guiar 0 processo
de desenvolvimento de software, a figura 5 ilustra a organizagéo tradicional deste
processo e ainda sem qualquer adaptacdo proposta por este trabalho. Para este
estudo, foram adaptadas e criadas novas praticas executadas na fase de iniciacédo
do projeto, e que no processo tradicional XP fazem parte do Planning Game
conforme ja mencionado na secdo 2.3. CICLO ZERO. Conforme descrito pelo
préprio guia da metodologia, o projeto pode se iniciar com a captura das User
Stories (Histérias de Usuérios) e com a conducao do Architectural Spike (Visdo da
Arquitetura) [XP].
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Figura 5 - Fluxo do XP sem adaptacéo

A figura 6 ilustra a adaptacdo do ciclo de vida do projeto XP com a incluséao
de etapas de UCD no Ciclo Zero (lteration Zero) no que diz respeito as entao
atividades para o Planning Game, como a exploracdo dos usuarios e de suas
atividades através da geragdo de personas e cenarios, da construcdo de prototipos
alimentados atraveés das histérias e artefatos gerados na exploracdo dos usuarios,
construcao e teste da arquitetura preliminar do sistema.

O quadro retangular posicionado sobre as seguintes atividades e artefatos
(figura 6) demonstra a proposta para o Ciclo Zero, sdo elas: User Exploration

(Exploracdo do Usuério), Personas, Scenarios (Cenarios), User Stories (Historias de
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Usuarios), Ul User Stories (Historias de Usuarios p/ Interface), Prototypes

(Protétipos), Architectural Spike (Visao da Arquitetura) e Ul (Interface do Usuario).

Test Scenarios
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i
) New User Story N
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Figura 6 — Inclusédo de abordagens UCD no Ciclo Zero (Iteration Zero) da metodologia XP
(Adaptado de [XP])

A visdo geral sobre o projeto, identificacdo de riscos e definicdo da equipe foram
tratados na etapa 1 — Reunido de Planejamento.

As atividades de exploracdo dos usuarios tém como objetivo gerar maior
conhecimento aos membros da equipe de projeto sobre quem é o real usuario do sistema,
sobre sua vida cotidiana e suas rotinas de trabalho. Estas atividades foram executadas e
analisadas nas etapas 2 — Entrevistas para Andlise de Nego6cio e 3 — Investigacéo
Contextual. Conforme informacdes obtidas nestas fases, foram construidos os artefatos
Personas e Cenarios de Uso. As Personas descrevem representacdes realistas e confiaveis
do usuario alvo. Os Cenéarios de Uso descrevem atividades passo-a-passo executadas pelo
usuario alvo dentro de um sistema a fim de atingir um objetivo especifico.

As histérias de usuarios tém como objetivo extrair as reais necessidades dos
usuarios e clientes quanto as funcionalidades que o sistema deve ter. Sdo usados em
substituicdo aos extensos documentos de requisitos [XP]. Por sua vez, as historias de
usuérios com critérios de interface dao mais detalhes a equipe sobre caracteristicas do
design de interface e design interativo. Esta atividade foi uma adaptacdo da tradicional
atividade de levantamento de histérias de usuarios prevista pela metodologia XP. A etapa 4
— Levantamento de Histérias de Usuéarios, descreve o processo de levantamento e
participacao do usuario nesta atividade.

Com o levantamento das histdrias e com as experiéncias e resultados da exploracéo
dos usuérios, foram construidos os protétipos de baixa fidelidade que demonstram uma

visdo preliminar da interface do sistema e suas funcionalidades, na qual serdo futuramente
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implementadas e disponibilizadas em uma versdo funcional do sistema. Seu processo foi
descrito em detalhes na etapa 6 — Construcao de Prot6tipos.

Por fim, foram realizadas reunifes entre os membros da equipe para discusséo e
definicdo da arquitetura do sistema. Na visdo da arquitetura espera-se compreender o
problema e explorar possiveis solu¢des [XP]. Uma versdo preliminar desta arquitetura foi
desenvolvida com a finalidade de compreender sua viabilidade. As etapas 5 — Reunido
sobre Deciséo Arquitetural e 8 — Implementacdo da Arquitetura e Ul demonstram o processo
por tras de aspectos que circundam a arquitetura do sistema em plataforma Web.

Os tépicos a seguir exploram mais detalhes sobre as atividades propostas para o

Ciclo Zero como combinacao dos métodos de XP com os de UCD.

6.3.1. 1° Etapa — Reunido de Planejamento

Para a iniciagdo do projeto, foi marcada uma reunido entre todos os membros
da equipe de TI, constituida por gerente de projeto, arquiteto, analistas Web e
TOVS, para decidir a direcdo e primeiros passos a serem realizados. Para tanto,
houve uma predefinicdo das responsabilidades de cada membro da equipe, aqueles
que ficariam responsaveis por gerir as rotinas ageis e aplicar as praticas de UCD. A
reunido teve duracdo de meio periodo comercial.

A fim de manter os servidores de aplicacédo e banco de dados funcionando, foi
incluido a equipe um responsavel pela infraestrutura.

Uma importante questdo levantada na reunido foi “a equipe realmente esta
pronta para iniciar o projeto?”, esta pergunta ndo poderia ser respondida
imediatamente. Cada membro da equipe deveria estar preparado para o seu
impacto, j& que a implantacdo de um sistema ERP de grande porte se iniciaria e 0
desenvolvimento de um sistema Web para atender todas as rotinas comerciais
também se iniciaria em paralelo e com uma equipe enxuta. Os membros da equipe
deveriam aprender a confiar um nos outros, estar suficientemente capacitada e
composta por pessoas multidisciplinares ou dispostas a serem. O gerente de
projetos se preocupou com isto ao escolhé-las.

Em geral, os analistas programadores Web ficaram responsaveis pelas
praticas de UCD bem como as entrevistas e analise dos usuarios, e criacdo de
protétipos. Também ficaram responsaveis pela definicdo da arquitetura,
implementacdo do software Web e criacdo e execuc¢do de testes unitarios, conforme
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as historias fossem sendo implementadas. Por fim, realizaram testes de usabilidade
que foram executados em iteracdes posteriores do processo agil

A equipe TOTVS ficou responsavel pela criagdo e manutencdo de objetos e
rotinas relacionadas ao Banco de Dados, a implantacdo, manutencdo e
customizacdo do sistema ERP, a retencdo e compartilhamento de conhecimento
sobre as regras de negdcio pertinentes a organizagdo. Nenhuma préatica de UCD foi
aplicada ao sistema ERP da TOTVS, ja que apenas se tratava de uma implantacéo
de um sistema pronto, previamente modelado ao negocio e com alto grau de
dificuldade em customiza¢des conforme observacdes dos proprios especialistas no
ERP. O gerente de projetos guiou a equipe quanto as praticas ageis, mantendo
reunides diarias, acompanhando a interacdo entre a equipe e 0S usuarios, e
priorizando tarefas, por ser a pessoa que mais retém conhecimento sobre 0 negocio
da organizacdo. Para a equipe, 0 gerente de projetos ficou caracterizado como a
“grande figura”.

N&o foi definido um papel de treinador, conforme previsto pelo XP. Os
participantes deveriam ser autossuficientes e independentes, com capacidade de
perceber seus proprios desvios e fazer as corre¢cdes adequadas.

Nesta mesma reunido, foram decididos detalhes prévios de implementacéo da
arquitetura, como por exemplo, a escolha da linguagem C#, Webservices e
JavaScript para desenvolvimento do sistema Web, de forma a unificar o
conhecimento da equipe.

O gerente de projetos e a organizagdo como um todo estavam dispostos a
perder o tempo necessario para a fase exploratoria. Mesmo assim, os diretores
gostariam de receber algum feedback em curto prazo, sendo um conjunto de
prototipos, ou uma pequena sec¢do funcional do sistema. A primeira iteracdo ndo se
iniciou até que toda equipe estivesse suficientemente confiante de que todos os
artefatos gerados levariam a uma primeira e boa versao do sistema.

Para o acompanhamento das atividades diarias de cada membro da equipe e
conforme previsto pelas praticas do SCRUM, foram agendadas reunides diarias com
duracéo de 15 minutos e as 13:30, que deveriam ser feitas de pé. Cada participante
daria uma visdo geral e resumida do que fez no dia anterior e o que fara/faz no dia

corrente, para alinhamento com toda equipe.
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Artefatos Gerados

Pela quantidade prevista de atividades para o Ciclo Zero a equipe aplicou a
visdo do Burndown Chart, conforme previsto por alguns processos de
desenvolvimento agil. Com isso, a Tl entregaria uma visdo abrangente de quais
atividades estariam sendo realizadas pela equipe a alta diretoria, e estimaria o custo
desta como um todo. Como ja esperado, o Ciclo Zero deveria ser tratado como
qualquer outra subsequente iteracao.

O Burndown Chart nada mais é que um grafico com todas as atividades de
um ciclo agil, incluindo uma linha diagonal como meta no intervalo de tempo x tarefa.

Para compor as atividades e prazos para o Burndown Chart durante a
primeira reunido entre a equipe, o gerente de projetos solicitou uma estimativa do
tempo gasto para realizar cada tarefa prevista para o Ciclo Zero.

Apés a reunido de planejamento, o gerente de projetos juntamente com o0s

analistas criou um Burndown Chart do Ciclo Zero.

Consideracodes

Durante todas as etapas do Ciclo Zero, o gerente de projetos, percebendo a
necessidade de mais membros na equipe, tratou de encontrar novos analistas
programadores TOTVS e Web, para minimizar gaps em conhecimentos técnicos dos
membros existentes.

Durante esta primeira etapa, diversas reunides foram agendadas entre a
equipe, o0 que custou cerca de 1 semana de trabalho.

Ap6s alguns meses, as reunides diarias perderam forgcas e foram

reestabelecidas com a ocorréncia de 2 vezes por semana e com maior duracao.

6.3.2. 22 Etapa — Entrevistas para Analise de Negocio

Diversas entrevistas formais foram realizadas com os colaboradores e
usuarios da empresa, incluindo: Assistentes Comerciais, Coordenadore(a)s de
Vendas, Gerentes de Vendas, Representantes de Vendas e Diretores. O principal
objetivo foi ampliar o conhecimento da equipe quanto aos processos de negocio da
empresa.

A entrevista foi realizada dentro de uma sala de reunibes, com quatro

participantes, o entrevistador (gerente de projeto), dois analistas de sistemas e 0
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colaborador/usuario. O entrevistador seguiu com 0S questionamentos enquanto
outro analista realizava as anotagcbes em um computador. O segundo analista
escutava e interrompia quando encontrava algum gap que desse abertura para
maior detalhamento do negécio.

Todos os comentarios foram documentados para futuramente disponibilizar a
toda equipe, incluindo os analistas TOTVS que nao participaram das reunides.

Para adquirir mais conhecimento sobre os usuarios e localizar aqueles que
participariam das proximas etapas da analise, foi preparado um questionario com o
objetivo de identificar o perfil, dados etarios, know-how, conhecimento tecnoldgico,
satisfacBes e frustracdes de um modo geral. Este questionéario foi formulado pela
prépria equipe durante uma rapida reunido antes que iniciasse esta etapa. Outro
dado documentado foi a duracdo das entrevistas, com o objetivo de avaliar o custo
total despendido durante todas as etapas para a fase de iniciagdo do projeto. Desta
forma, as perguntas propostas para o questionario foram:

e Qual seu nome e idade? (a pergunta referente a idade foi “auto” respondida pela
equipe de TI, para evitar possiveis constrangimentos)

¢ Qual seu tempo de relacionamento com a empresa?

e Qual seu cargo?

e A quanto tempo esta no cargo atual?

¢ Qual sua formacédo académica?

e Tem habilidades com computador?

e Tem habilidades com internet?

e Tem habilidades com manuseio celular e acesso a internet?

e Em sua funcao, utiliza computador e internet? Com que frequéncia?

e Quanto ao sistema atual da empresa, quais suas satisfacdes e frustracbes? Se

pudesse ser diferente, como seria?

A pesquisa dos usuarios resultou em uma grande quantidade de informacoes,
ja que 30 usuarios foram entrevistados. Foram realizadas entrevistas com
colaboradores de diversos departamentos e sua distribuicdo seguiu o plano abaixo:

e Cerca de 80% do departamento comercial (assistentes, coordenadores e
gerentes);
e Cerca de 5% do quadro de representantes de vendas;

e Cerca de 20% do departamento financeiro (gerentes);
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e Cerca de 20% do departamento de cobranca (gerentes);
e Cerca de 60% do departamento de amostra (assistentes);
e Cerca de 20% do departamento de faturamento (assistentes e gerentes);

e Dois diretores (um do comercial e um de logistica, estoque e ch&o de fabrica).

O foco foi dado ao departamento comercial, pois as rotinas implementadas no
ambiente Web deveriam atender as necessidades de usuéarios que realizavam
pedidos, consultavam disponibilidade para venda e consultavam produtos, ou seja,
rotinas que fazem parte do contexto comercial de vendas. Alguns participantes do
departamento comercial se colocaram no lugar de representantes de vendas, para
aumentar as amostragens para a analise deste perfil de usuéario. O representante de
venda é um importante usuario do sistema, pois este o utilizara externamente,
diferente dos demais usuarios que estdo proéximos a equipe de TI, onde o suporte &
mais rapido.

Por tratar apenas de questdes de negdcio, ndo foram incluidos no quadro de
entrevistas de negécio os clientes, que também sao usuarios finais do sistema. No
entanto, os questionarios foram aplicados a trés representantes que por sua vez
responderam pelos seus principais clientes.

A partir de uma reunido entre os analistas e o gerente de projetos, as
informacdes foram organizadas por idade e idade média, tempo de relacionamento
com a empresa, classificacdo de know-how e know-how médio com valores que
variam de 1 a 5, frase emblematica, frustracdes / dificuldades, satisfacdes, melhorias
emergentes, rotinas diarias, quais valores o usuario agrega como um usuario final
para o sistema e duracdo total das entrevistas. Todas estas informacdes foram
exemplificadas em personas, duas das quais podem ser vistas na se¢cédo de Artefatos
Gerados.

Apés a etapa de documentacdo, foram selecionados 0s usuarios mais
importantes para o0 negocio e aqueles que agregam maior valor como usuarios
chave. E importante salientar que as caracteristicas dos personas foram escolhidas
com base naquilo que mais importa para o negdécio, ou seja, as perguntas foram
motivadas pelo carater profissional e ndo pessoal, ja que o sistema é em boa parte

direcionada aos colaboradores internos da empresa.
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Artefatos Gerados

Com os resultados obtidos nos questionarios foi possivel construir cinco
Personas, um para cada perfili SAC, Coordenador de Vendas, Diretor,
Representante de Vendas e Cliente. Os questionarios e entrevistas foram
arquivados em um documento de descobertas.

De acordo com as informacdes obtidas neste estudo, organizadas em um
documento de descobertas, algumas personas foram identificadas. Dois exemplos

delas séo ilustradas logo abaixo:

PERSONA: PRIMARIA

NOME: JULIANA

IDADE: 29 ANOS

SEXO: FEMININO

TEMPO NA EMPRESA: 10 ANOS
CARGO: COORDENADORA DE VENDAS
KNOW-HOW: (4) ALTO

FRASE EMBLEMATICA | “O atual sistema da empresa me deixa burra”
FORMACAO Pedagogia

PERFIL Juliana tem facilidades em utilizar computador, mas
utiliza pouco fora do ambiente empresarial. Gosta de
acessar as redes sociais e € uma pessoa curiosa. Tem
bons conhecimentos em internet, mas navega pouco,
principalmente durante a noite e nos finais de semana.
Tem bons conhecimentos em ferramentas como o
Microsoft Outlook na sua versdao Web, o website da
prefeitura de SP e o website da Receita Federal, os
guais acessa com muita frequéncia.

FRUSTRACAO Juliana gasta um tempo exagerado nas rotinas diarias,
precisa trabalhar até tarde para atender toda demanda.

ROTINA e Realiza o cadastro e da suporte aos
representantes;

e Realiza o faturamento de pedidos da fabrica;

e Digita pedidos de venda especiais;

¢ Digita pedidos de amostra para os
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representantes;

e Faz liberacdo de pedidos digitados pelos
representantes;

e Solicita limite e liberagéo de crédito ao gerente
financeiro.

Tabela 2 - Persona da usuaria Juliana/ F / 29 (P2)

PERSONA: SECUNDARIA

NOME: MARIANA

IDADE: 33 ANOS

SEXO: FEMININO

TEMPO NA EMPRESA: 6 ANOS

CARGO: REPRESENTANTE DE VENDAS
KNOW-HOW: (3) MEDIO

FRASE EMBLEMATICA

FORMACAO
PERFIL

FRUSTRACAO

ROTINA

“O maior problema para o representante € a consulta da
disponibilidade e o acesso a um catalogo de produtos”
Jornalismo
Juliana utiliza a internet com bastante frequéncia,
também utiliza tablets e smartphones, esta por dentro
de tudo que é novidade. Leva bastante trabalho pra
casa e vive viajando.
Juliana sente falta de um bom catdlogo virtual para
apresentar ao cliente os produtos com disponibilidade
para venda, fotos e ficha técnica.

e Consulta disponibilidade do estoque;

e Solicita a um auxiliar fotos de produtos quando
nao tem em um catalogo impresso;

e Verifica o histérico de pedidos do cliente;
e Baixa notas fiscais e duplicatas para o cliente.

Tabela 3 - Persona da usuéria Mariana / F / 33 (P4)

Consideracgodes

Durante as entrevistas, todos os comentarios pertinentes ao contexto da

entrevista foram anotados pelo analista que fazia o0 uso de um computador portatil.

Perceptivelmente, alguns entrevistados se sentiram acuados com as anotagdes.
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Com base em conversas informais pelos membros da equipe, algumas suposi¢cdes
foram feitas, por exemplo, (Al): “Talvez os usuarios estejam amedrontados, achando
gue o0 novo sistema ira tirar o trabalho deles, ou talvez seus perfis e/ou rotinas
diarias seriam utilizadas em algum momento contra eles mesmos”.

Foram levantadas muitas regras de negdcio, que por sua vez gerariam
inmeros requisitos funcionais de sistema. A equipe prontamente percebeu o tempo
e a dificuldade em implementar todas elas.

Faltou um pouco de expertise do entrevistador, 0s usuérios muitas vezes se
desviaram do foco da entrevista, 0 que as estendeu muito tempo. Em média, as
entrevistas levaram de 30 a 40 minutos e todas as entrevistas levaram cinco dias
para serem finalizadas.

Em geral, os usuarios estavam satisfeitos com o sistema atual, no entanto, a
usabilidade e o atraso tecnoldgico os levaram a solicitar melhorias, melhorias estas
que ndo poderiam ser atendidas pela limitacdo tecnolégica de uma linguagem de
programacao como o caso do Cobol.

Esta foi uma das etapas que mais custou tempo da equipe, foram pouco mais

de duas semanas de entrevistas, analise, documentacéo e constru¢do de personas.

6.3.3. 32 Etapa — Investigacdo Contextual

Com o objetivo geral de coletar dados detalhados sobre como as pessoas
trabalham e quais suas rotinas no atual sistema da empresa, foi aplicada a técnica
da investigagao contextual.

Para considerar um grupo de usuarios focais para a investigacado contextual,
foram utilizados resultados de perguntas realizadas durante a 12 etapa de
entrevistas, como: “qual pessoa vocé considera estar diretamente relacionada a seu
trabalho, ou seja, quem |he completa em suas rotinas diarias?”, neste ponto, os
entrevistados responderam sobre pessoas que fazem parte de suas rotinas diarias,
como exemplo: “O fulano, a partir do recebimento de um telefonema ou e-mail, da
entrada a um pedido de devolucdo para uma mercadoria com defeito. Eu recebo e
analiso este pedido, confiro os dados da nota fiscal, emito uma nota de devolucéo e
encaminho para o ciclano das contas a pagar para ele efetue o estorno do valor”.
Esta andlise foi realizada, jA que por exemplo, durante a emissdo de um pedido de

venda, é necessario o envolvimento de diversas pessoas, uma que inclui o pedido,
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outra que aprova comercialmente, outra que aprova financeiramente e etc. Algumas
destas rotinas também seriam realizadas na ferramenta Web, a qual era alvo do
estudo de usabilidade.

Pela visivel falta de tempo dos usuarios que ja executavam frequentemente
tarefas de diversas areas de negocio, foi aplicada esta técnica, pois boa parte da
investigacdo é baseada na observacdo dos usuarios, sem demandar muito tempo
deles.

Durante a execucdo de suas rotinas diarias, dois entrevistadores
multidisciplinares sentaram ao lado de alguns usuarios chave, identificados apés as
entrevistas realizadas na 12 etapa. Nesta mesma 12 etapa de entrevistas, 0s
entrevistadores comentaram sobre a necessidade de futuras entrevistas para
recolher dados das rotinas diarias e ainda comentaram que para tanto eles seriam
ocasionalmente interrompidos. Foi dito aos usuarios que a entrevista forneceria ao
projeto dados importantes para mapeamento das interfaces do sistema,
conhecimento das suas rotinas de trabalho, inter-relacionamento e compartilhamento
de tarefas com os colegas e auxilio no mapeamento das regras de negdécio
pertinentes ao cenario estudado.

Antes de iniciar, o entrevistador solicitou ao usuario a execucao de algumas
tarefas especificas que estavam pendentes (por exemplo, documentos que estavam
em cima da mesa e precisavam ser baixados para o sistema), como meio de criar
um foco para a observacdo. Algumas tarefas executadas especificamente foram:
criar um pedido de venda, alterar os produtos e quantidades de um pedido, consultar
um relatério em busca da cidade e transportadora de um cliente.

Abaixo € apresentado o resultado da entrevista e observacdo de uma
assistente de vendas responsavel por pedidos de uma das empresas do grupo,

Estes artefatos foram nomeados como Cenarios (1 .. N):

NOME DA ENTREVISTADA: Suzana
DURACAO: 45 minutos
NOME DO CENARIO: Cenario 4 - Incluir Pedido de Venda

Descricéo:

Quando se inicia o pedido, a primeira coisa feita pela Suzana é
identificar o tipo do pedido de venda. Ela utiliza a seguinte
nomenclatura: para pedido de pronta entrega “PE”, para pedidos de
programacdo “PR”, para duplicacdo de pedidos “DP”.

Em seguida, Suzana escolhe um cliente. Para evitar gque o mesmo
cliente receba novamente o mesmo produto previamente devolvido, ela
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define se o produto é de devolucdo. Caso o frete seja pago pelo
cliente, é definida a transportadora do proéprio cliente como FOB, se
h& transportadora de redespacho a Suzana também precisa defini-la na
emissdo do pedido.

Em seguida, ela escolhe o produto pelo cédigo ou consulta seu nome
pela tecla F5 pressionada sobre o préprio campo de cdbdigo do
produto, e depois define qual a quantidade, com Dbase no QMM
(quantidade por caixa), se a quantidade solicitada for inferior ao
tamanho do QMM, este pedido é “especial” e a digitacdo deve ser
feita diretamente para a fébrica, depois define o preco com desconto
se for o caso. Ao pressionar F5 uma pequena caixa com campo de
descricdo surge na tela com cor de fundo vermelho, a usuaria digita
qualquer texto e pressiona ENTER para ver todos produtos disponiveis
com aquele texto digitado.

Em seguida, Suzana digita o cdédigo da condigcdo de pagamento. Logo
apbdés isto, ela tenta digitar a observacdo do pedido, tem problemas,
pois, o campo ¢ limitado a 30 caracteres, entdo ela comegca a
abreviar cada palavra digitada “FAT COM DT BASE 11-11-2013".

Em seguida, Suzana finaliza o pedido enviando-o para a analise.

Mesmo com as limitacgdes técnicas que o sistema fornece Suzana néo
tem qualquer dificuldade na interacdo e com algumas dezenas de
utilizag¢des da tecla TAB, Suzana finaliza o pedido.

Artefatos Gerados

Durante as observacgdes, 0 2° entrevistador resumiu boa parte das rotinas
executadas para aquela tarefa previamente estabelecida de forma a construir os
documentos para 0s cenarios.

Regras de negocio que ndo eram de conhecimento do entrevistador foram
anotadas e compartilhadas com a equipe através de um documento nomeado como
“‘Resultados da Investigagdo Contextual”’. Toda equipe conhecia a nomenclatura e
sabia onde encontrar o documento, pois durante 20 minutos e na metade do
expediente, reunides diarias eram realizadas para alinhar o conhecimento da equipe.
Diagramas de BPMN também foram construidos baseados nos cenarios e
interacbes entre outros membros da equipe comercial, a fim de fornecer melhores

esclarecimentos sobre as regras de negocio e fluxos de processo da empresa.

Consideracgodes

Durante uma das investigacdes, foi observado o papel do representante
recebendo o treinamento de sua coordenadora de vendas, de como realizar pedidos
no sistema atual. Esta investigacdo em especifico rendeu bons resultados, pois além
de observar as dificuldades do representante em realizar a tarefa, também

identificou a visdo da primeira impressdo que 0 representante teve sobre a
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compreensao das rotinas da coordenadora e sua assistente que frequentemente era
incomodada para dar mais detalhes de negdcio e apoio a identificacdo de recursos
do sistema.

Em alguns momentos, o usuario foi interrompido pelo observador. Na maioria
das vezes, quando este executava uma tarefa muito rapidamente, deixando o
observador confuso com a agéo.

A equipe sentiu falta da validacédo de alguns cenarios pés-documentados com
0 proprio usuéario. Durante a reunido para compartiihamento do conhecimento
adquirido, o gerente de projetos, munido de muito conhecimento sobre o negdcio,
observou gaps nas anotacdes. Desta forma, foi percebida que durante a pratica de
investigacdo contextual, era imprescindivel a participacdo de um membro com
bastante conhecimento de negdcio, pelo menos para aquele cenario especifico
observado. Por exemplo, um analista com grande conhecimento em contabilidade
investigou o usudrio durante a execucao de uma tarefa pertinente ao ambito vendas,
deste modo, o analista observador ficou confuso com algumas tarefas como a falta
de conhecimento em frete, transportadora e redespacho.

Nenhum entrevistado apresentou nervosismo e incomodo durante a
investigacdo. Aparentemente isso se deve ao fato da interagcdo que a equipe de
investigadores teve com 0s usuarios antes da investigacdo contextual.

A aplicacdo da técnica ndo pbébde ser executada no ambiente do cliente,
primeiro por este atualmente nao fazer uso do sistema atual da empresa, segundo
pela posicdo geografica pouco favoravel da maioria deles e pouco tempo para
deslocar a equipe de entrevistadores até seus ambientes de trabalho.

Como a investigacdo foi aplicada a um grupo menor de usuarios, a tarefa
durou pouco mais de 1 semana para ser concluida. Um conjunto importante de

observacdes sobre o0 negocio e as rotinas de trabalho apoiaram as fases posteriores.

6.3.4. 42 Etapa — Levantamento de Historias de Usuarios

As histérias de usuarios descrevem caracteristicas ou funcionalidades que os
usuarios gostariam de encontrar no sistema. Conforme praticas estudadas neste
trabalho, e para adequar o projeto as abordagens de UCD e processos ageis, mais
especificamente a metodologia XP, ndo sO0 as histérias devem descrever

caracteristicas ou funcionalidades de negécio bem como aspectos de design. Para
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tanto, a equipe orientou os participantes a pensar como designers e considerar nas
histérias detalhes da interface, mesmo sendo dificil para eles pensar nestes
aspectos, ja que o sistema legado nao atinge padrdes satisfatérios de usabilidade e
design interativo. Algumas perguntas e exemplos foram planejados para extrair o
maximo de informacdes dos usuarios e oferecer mais detalhes a estes sobre o que
caracteriza o design de interface, sao elas:
o “Caso ocorra um erro na execucao de alguma rotina, como gostaria que a
mensagem fosse exibida na tela?”;
o “Escreva como histéria, por exemplo: Quero poder utilizar o sistema em um
celular ou tablet.”;
o “Escreva como histéria, por exemplo: Quando uma acao demorar em finalizar,
quero que algo me diga que ela ainda esta em execugao”;
o “Escreva como histéria, por exemplo: Quero campos para entrada de textos
largos, com fontes grandes e bastante espaco para digitagao”;
e “Pensando no sistema como um todo, qual cor de fundo, botbes e textos
vocés particularmente gostam?”;
« “Se fosse pensar nas empresas Corttex e Fatex, para vocés qual cor

representa a marca? E qual vocé gostaria de ver no website?”.

Um analista em algum momento disse para o participante: “Usem aqueles
sites que vocés mais gostam como referéncia. Procurem no Google uma imagem ou
um site que retrate aquilo que vocés querem. Como estamos tratando do acesso
externo por representantes e clientes, e num cenario de vendas, sites de comeércio
eletrbnico podem ser boas referéncias”. Estas perguntas podem parecer técnicas e
dificilmente compreendidas por leigos, no entanto, de acordo com as entrevistas
realizadas, definicbes de personas e investigacdo contextual com base em
observacdes, os usuarios eram bons na interagcdo com computadores e internet e a
equipe ficou segura em fazer estes tipos de questionamentos.

A fim de garantir a participagdo de varios usuarios e gastar o minimo de
tempo dos analistas e gerente com orientacoes, foi agendada uma reunido com um
grupo de usuarios. Nesta reunido, foi apresentada a ferramenta que seria utilizada
para administrar as historias, a ferramenta EasyBacklog [EASYBACKLOG].

EasyBacklog € uma ferramenta que foi desenvolvida por Mattew O’Riordan
em Janeiro de 2011, com objetivo de auxiliar na gestdao de backlog por equipes



70

ageis. Oferece capacidades para versionamento, relatorios sobre mudangas durante
todo processo de entrega e gerenciamento diferenciado de pequenas entregas
[EASYBACKLOG Blog]. De acordo com o préprio fundador, a falta de ferramentas
para auxiliar a equipe na fase inicial de escopo e estimativa foi um dos motivos do
desenvolvimento do sistema que estad disponivel totalmente através da Web e
gratuitamente. A ferramenta garante maior contato com o usuario, pois os incentiva a
alterar o escopo a medida que o projeto avanca, permitindo também a gestdo de
custo e tempo de forma transparente.

Apés sete dias de uso da ferramenta, a equipe conseguiu capturar 72
histérias, sendo que muitas delas precisariam passar por andalise dos
programadores. Abaixo sdo apresentadas algumas observacdes quanto aos textos
digitados pelos usuarios:

o Necesséria a divisdo de grandes histérias em histérias menores, 0s usuarios
colocaram diversos detalhes de neg6cio e sugestdes de funcionalidades em
uma mesma ficha;

e A equipe ndo conseguiu capturar tantos detalhes de interface quanto
gostariam,;

e Alguns usuarios ndo estavam 100% comprometidos com o preenchimento
das histérias, alguns separaram tempo habil para se dedicar a tarefa e outros
s6 acessaram a ferramenta, mas ndo preencheram nenhuma histéria durante

0 prazo estabelecido;

Na figura 6 é ilustrada a tela do EasyBacklog com algumas historias ja
preenchidas para o levantamento do escopo do sistema em projeto CorttexNet.

A fim de facilitar a inclusdo dos usuarios e apoiar um brainstorm a distancia,
foi liberado o acesso a visualizacdo de todas as histérias digitadas por outros
usuarios, desta forma, estes liam os textos digitados por outros e assim melhoravam
ou geravam novas ideias;

Todos 0s usuarios sabiam em tempo real quais outros usuarios estavam
utilizando a ferramenta, aumentando a interacdo entre eles, e muitas vezes um

chamava o colega ao lado para discutir uma historia incluida.



71

(EB — Back to dashboard Blog = Bupport Account- Erick Gomes -
CorttexNet kurigodel Filter = Snapshots Export | Print | Settings
W Backiog | Stats | | Total do Backlog: 387.0 pontos
Tema ID Histdria de Usudrio Critérios de Aceitacio Comentarios Pontos
Ver produtos VEP1 Como parecido com uma vitrine virtual (1) a) Deve serdigitado o cidigo ou nome do 10
L B+ Eu guero procurar a disponibilidade para venda de produto/cor, sendo o sistema ndo permitira a
[ & cadigo: veEP busca
um determinado produto ou cor, abrir a imagem ) . B
grande do produto, ver imagens de estampa, cores 8} quando tiver muitos resultados, o sistema devera
e aplicacio, ver cédige da familia, cidigo da cor e permitir a paginacio.
pantone. Deverd mostrar uma opcio para apenas c) ao c_lmarsnnrs um:_a imagem, 3 mesma deve ser
aqueles produtos com disponibilidade para venda, exibida em uma caixa grande, mostrando logo
ou tados abaixo outras imagens deste mesmo produtoicor

d) a disponibilidade para venda apenas podera ser

Fara gus disponibilizar as estampas & visualizada por aqueles usudrios que tem

disponibilidade para os representantes e clientes

- permissio

que estdo na rua
VEP4 Como parecido com uma vitrine virtual (2) a) os filtros escolhidos ndo podem ser perdidos 10
B+ Eu guero procurar os produtos de acordo com a apds realizar a busca

classificacio por grupos, subgrupes, segmentos B} a0 realizar a busca, os resultados devem ser

departamentos, linha, ordem, secio, ou seja, todas exibidos conforme critérios escolhidos

classificacies comerciais disponiveis para este £) 0 usudrio poderd abrir e fechar a drea para

produto busca por classificacdo

Para gue buscar produtos de classificacies

especificas
VEP2 Como com opgde para envio de imagem a) guande clicar sobre o produto/cor abra a opcio 5
H# wero que quando clicar sobre um produte que para envio de imagem

n3o tem imagem cadastrada, o sistema me dé a b} ao concluir o envie, mastre um texto com o

opcio de enviar uma ou mais imagens resultado sucessolerro

c) apds enviar, calcule automaticamente a
disponibilidade paravenda daquele produto/cor

d) apds o envio, permita abrir imediatamente a
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Fara gue para disponibilizar uma imagem para o
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Figura 7 - Histérias de usuarios cadastradas no EasyBacklog

Artefatos Gerados

Além de disponibilizar a todos os membros da equipe a colecdo de histérias
preenchidas através do sistema EasyBacklog, também foram criadas pequenas
fichas impressas, incluindo os critérios de aceitacdo, para que as utilizassem como
artefatos de referéncia para reunides. Exemplos de fichas podem ser observados
nas figuras 7, 8 e 9. A figura 7 ilustra uma ficha de requisito exportado pela
ferramenta EasyBacklog que apresenta a necessidade de desenvolvimento de uma
vitrine virtual para visualizacdo dos produtos da empresa. A figura 6 ilustra a tela de
cadastro de um novo cliente chamado de “prospect”. Ambos requisitos foram
solicitados pelos usuarios do sistema legado. A figura 9 ilustra alguns critérios de
aceitacdo para o requisito da vitrine virtual que foram definidos em um trabalho
conjunto entre o analista e o usuario.

Os critérios de aceitacdo nada mais sdo do que testes aplicados ao sistema
ou aos protétipos para estabelecer que um requisito foi implementado corretamente.

Todas as historias aprovadas na analise foram reclassificadas na
granularidade de requisitos funcionais e nao-funcionais e documentadas em um
product backlog. Por sua vez, o product backlog serviu como referéncia para fases

posteriores.
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Backlog: CorttexNet
8/8

Tema: Ver produtos

Como uma pré vitrine virtual por segmentos

Eu quero que ao entrar na vitrine virtual, eu tenha
como ver de forma rapida, com quais segmentos
de produtos a empresa trabalha. Preciso de
imagens que indique o que significa e o que tem
dentro daquele segmento.

Para que poder entrar em um catalogo especifico
de produtos, e facilitar o acesso pelo

representante e cliente

Figura 8 - Ficha de requisito da Vitrine Virtual

CLI2 W

Backlog: CorttexNet
Tema: Cliente 10/10

Como cadastro de novo cliente (prospect)

Eu guero ter acesso a uma tela para cadastro de
novos clientes, tipo de pessoa, cnpj/cpf, nome,
razao social, enderego completo, telefones, e-
mail, transportadoralfrete, condigao de
pagamento, contatos e/ou segmentos e
observagoes

Para que incluir clientes de qualquer lugar que
estiver, mais agilidade no processo comercial

Figura 9 - Ficha de requisito do cadastro de cliente “prospect”

72
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Critérios de Aceitagao VEPS5

a) a vitrine virtual deve funcionar em diversos
tipos de dispositivos, tablets, smartphones e
computadores pessoais

b) ao clicar sobre um segmento, abra uma
nova pagina com a lista de todos produtos
relacionados a aquele segmento

c) nao mostrar segmentos e produtos inativos
d) dar destaque quando um produto n&o tem
estoque disponivel para venda

Figura 10 - Ficha de critérios e aceitacdo para requisito de Vitrine Virtual

Consideracodes

Durante a realizagdo de perguntas técnicas sobre interface, design e
navegacao em websites, percebeu-se que nenhum usuario ficou confuso, todos eles
pareciam saber do que a equipe estava falando e participaram ativamente com
sugestbes de melhorias, preferéncias pessoais, sistemas conhecidos e websites de
referéncia.

O EasyBacklog demonstrou ser uma ferramenta com grande potencial, pois
atendeu o objetivo geral de levantamento de requisitos e 0S usuarios nao
apresentaram grandes dificuldades em usé-lo. A ferramenta também conseguiu
gerenciar 0s acessos simultaneos por diversos usuarios, porém, a falta de suporte
completo a lingua portuguesa, dificultou a tarefa de navegacéo intuitiva de alguns
usuarios, ja que o objetivo da implantacdo foi capturar o0 maximo de historias sem
precisar oferecer demasiados treinamentos, o que demandaria muito tempo da
equipe de TI.

A falta de comprometimento dos usuarios, de acordo com o gerente e
analistas, pode se dar ao fato destes ndo terem o apoio e intervengcdo da alta
diretoria durante a apresentacdo da ferramenta, definicho da tarefa e
estabelecimento do prazo.

De acordo com a dificuldade de contato com os clientes e uma amostragem
maior de representantes, os colaboradores internos fizeram o papel destes usuarios,

colocando-se no lugar deles para definicdo das histérias.
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ApoOs a criacdo de cada prototipo, foi anotado nas fichas das histérias o
codigo do protétipo construido diretamente relacionado a ela. Uma histéria pode ter
relacdo com um ou mais prototipos.

Esta etapa durou aproximadamente 2 semanas para orientacdo dos
participantes, definicho de um conjunto chave de historias e documentagdo, no
entanto, pode-se dizer que a processo continuou em paralelo com outros, ja que

muitas historias foram escritas pelos participantes com o decorrer do projeto.

6.3.5. 52 Etapa — Reuni&do sobre Decisao Arquitetural

Mais uma atividade proposta para o Ciclo Zero, agora com foco nas praticas
de XP, € a reunido sobre decisBes arquiteturais. Nesta reunido participaram dois
analistas Web, um analista TOTVS e um gerente de projetos.

O obijetivo foi discutir e alinhar com a equipe qual modelo arquitetural seria
utilizado para a implementacdo do sistema de plataforma Web. Na figura 8 é
ilustrado o modelo arquitetural adotado pela equipe.

Conforme ja esperado, este sistema se comunicaria diretamente com o ERP
Protheus da TOTVS, portanto, a arquitetura também deveria se refletir nesta
integracdo. Toda a integragdo com o ERP e os modulos do sistema foi baseada em
requisicoes via Webservices, que utiliza o protocolo SOAP para a comunicacao.

Os pedidos de venda seriam incluidos diretamente pela ferramenta Web,
desta forma, um dos fatores que preocupou a equipe foi a definicdo de um modelo
de seguranca que impedisse 0 acesso externo, e este também deveria se refletir na
arquitetura desenhada e implementada pelos analistas.

A equipe se preocupou em desenhar uma solucdo simples, segura, utilizando
novas tecnologias e aplicando as boas praticas do mercado, como por exemplo, a
autenticacdo de URL com OAUTH 2.0 (Especificacdo na RFC 6749) para acesso
aos Webservices, e disponibilizacdo destes servigos para sistemas de externos que
no futuro possam se comunicar com o sistema de vendas. O modelo arquitetural
desenvolvido pode ser compreendido com base na figura 6.

E qual a usabilidade no contexto de arquitetura da solucdo e requisicdes de
servicos via web? A arquitetura planejada para as paginas web foi baseada nas
requisicdes via AJAX e utilizando o framework jQuery, com isso, foi possivel fornecer
ao usuario uma experiéncia de uso aprimorada ja que as requisicbes HTTP sédo
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feitas de forma assincrona, mostrando sempre o status do carregamento, sem
refresh de pagina (aquela tela branca), com animacbes e efeitos de
redimensionamento e reposicionamento de elementos da pagina.

Esta composicdo baseada em Webservices e requisicdes HTTP via AJAX e
jQuery € o que define o conceito da Web 2.0. De acordo com os autores Clovis
Carneiro e Rida Al Barazi, o AJAX pode aumentar drasticamente a usabilidade da
interface do usuario [CARNEIRO e BARAZI].

AV SOAP =N 1 ;
. . microsiga
Aplicagio L2841 e 4l Web Services o
A NE D — —
TOTV.
‘71/[0 /’0,‘
Ay, . o
%o disponibiliza
acesso

b
Provedor | &2

acessa servigos

Usuaério

<y

~———

de Autenticagao

SQL Server

—

Microsoft

Figura 11 - Modelo arquitetural proposto

De acordo com a figura 10, o ambiente do usuario foi desenvolvido com as
dltimas tecnologias disponiveis no mercado, como HTML 5, jQuery, JSON e CSS3.
A aplicacao foi desenvolvida em ASP.Net e C#, plataforma de desenvolvimento Web
proprietaria da Microsoft, em composi¢cdo com JavaScript.

O ERP funciona paralelamente a sistema web, acessando diretamente o
banco de dados que é o mesmo acessado pelos Webservices, o qual prové dados

para os recursos disponibilizados na web.

Consideracgodes

Durante a reunido, a comunicacado entre todos analistas foi de extrema
importancia, pois até detalhes de boas praticas de integracdo com o ERP foram
discutidas, no caso, com a utilizacdo de WebServices para acesso ao banco de
dados. Pelas boas praticas da TOTVS, aplicagbes externas ndo podem acessar
diretamente o banco de dados do ERP e para resolver isto, a TOTVS disponibiliza
uma série de WebServices previamente implementados e manuais de como

desenvolvé-los.
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Apenas duas reunides foram suficientes para definicAo da arquitetura, uma
para discussao e outra para apresentacao do esboco, o que por fim, custou cerca de
3 dias de trabalho da equipe.

Vale salientar que esta foi a Unica etapa do proposto Ciclo Zero onde nao
houve qualquer participacdo do usuério final, j& que trata apenas de detalhes
técnicos implicitos a implementacdo do software. No entanto, a escolha de
tecnologias emergentes da Web 2.0 teve o objetivo de garantir a maxima
interatividade e usabilidade, como é o caso do leiaute responsivo (auto ajustavel)
tornando a interface adaptada a diversos dispositivos, ou com o0 uso também do
JQuery para o processamento assincrono de requisicdes HTTP. As requisicdes
assincronas implicam na reducéo de recarregamentos de pagina, melhorando assim

o tempo de resposta e o feedback para o usuério final.

6.3.6. 62 Etapa — Construcao de Prototipos

Nesta fase, diversos protétipos de baixa fidelidade referentes aos principais
recursos do sistema foram construidos, como exemplo a tela de emissao de
pedidos, a vitrine virtual de produtos e a ficha cadastral do cliente. Para tanto, foi
utiizada a ferramenta Pencil da Evolus. Pencil é ferramenta open source
multiplataforma facil de instalar e usar, e é direcionada a facil construcdo de
protétipos e mockups. Tem uma interface bastante intuitiva e deixa o resultado final
com aparéncia de desenhos feitos a mao (tracos imprecisos), que é um aspecto
muito importante, ja que a equipe nao queria passar neste momento a impresséao de
um produto ja finalizado.

A figura 11 ilustra uma tela do Pencil com uma prévia construcao de protétipo
da tela de Vitrine Virtual onde sdo expostos os produtos no formato de uma
ferramenta e-commerce.

Nas figuras 12, 13 e 14 sao ilustrados prototipos de baixa fidelidade
construidos com o Pencil, nas quais é possivel compreender alguns poucos recursos

disponiveis na ferramenta para design de prot6tipos ou mockups.
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Figura 12 - Tela da ferramenta Pencil

Em todas as telas de construcdo do prototipo foram incluidos blocos de texto
com descritivos das Heuristicas de Nielsen de forma resumida, como meio de
fixacdo e para que o designer sempre se focasse na construcdo dos protétipos
atendendo as caracteristicas das heuristicas.

Nestes protétipos também foram considerados aspectos de design
responsivo, ou seja, que este leiaute atendesse 0 maior numero possivel de
dispositivos, como: pcs, tablets e smartphones. Na secao de artefatos gerados, a
figura 14 ilustra um protétipo da tela de pedido de venda reajustado para um
smartphone.

Todos os elementos visuais dos protétipos foram criados com base no
levantamento de requisitos, sugestdes de interface, cenarios de uso e compreensao

de experiéncias dos usuarios com sistemas da plataforma Web.
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Figura 15 - Prototipo P3 da tela de emisséo de pedido para Smartphone

Consideracodes

N&o foram construidos os protétipos de todas as telas do sistema, apenas
aguelas com maior niamero de recursos visuais, complexidade de leiaute, e com
maior distincdo das demais telas quanto a elementos visuais e interatividade. A
escolha dos prototipos também foi baseada na priorizacdo dos requisitos
provenientes do product backlog.

Antes da etapa de Design Participativo a equipe se reuniu para discutir e fazer
o primeiro refinamento dos protétipos. Muitas observacdes foram previamente

anotadas e reaplicadas através da refatoracdo dos prototipos. A refatoracdo € uma
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atividade prevista pela metodologia XP, mas aplicada sobre cédigo fonte, no qual o
desenvolvedor analisa o codigo escrito e faz corre¢des para otimizagao, inclusao de
boas praticas ou até o reescreve completamente caso seja necessario.

Na figura 13 é ilustrada uma importante caracteristica que foi solicitada pelo
usuario. Ao lado do menu esquerdo, pode ser visualizada uma lista de icones
dispostos verticalmente, que disponibilizam o acesso rapido a todos os relatorios
pertinentes a tela em questéo, ou seja, na tela de pedido de venda poderiam ficar
disponiveis a ficha técnica de um produto, a ficha cadastral de um cliente e/ou a
disponibilidade em estoque completa de um determinado artigo. Estes, por exemplo,
sao recursos que frequentemente um vendedor ou um assistente comercial utilizam
durante o processo de emissédo de pedido e desta forma, eles ndo precisariam sair
da tela para encontrar estas informacdes, otimizando seus trabalhos através do
ganho de tempo.

Como nao foram construidas todas as telas, esta etapa custou da equipe um
periodo menor, de aproximadamente 1 semana.

Para a equipe esta foi uma das principais tarefas e consecutivamente gerando
0s principais artefatos para o projeto. Houve muita vantagem com a reducao de
retrabalho e satisfacdo dos usuarios e stakeholders pelo que foi gerado

posteriormente a partir destes protétipos.

6.3.7. 72 Etapa — Design Participativo

Neste momento do projeto, foram aplicadas técnicas de UCD mais em
especifico o Design Participativo para entender as reais necessidades dos usuarios
e inclui-los como donos do produto. O Design Participativo ocorreu através de
reunides entre o0s analistas/programadores/designers com 0S uUsuarios para
cooperacao e analise conjunta sobre o que foi entendido pela equipe de Tl e sobre o
gue foi desenhado em protétipos.

As abordagens de UCD tiveram como alvo a analise e entendimento dos
cenarios desenhados em etapas anteriores pela equipe de analistas e designers a
fim de apoiar na construcéo de protoétipos de baixa fidelidade. A partir da construcao
0s analistas se reuniram com 0S usuarios para assistirem a navegacao destes nos
prototipos. Todas as observacdes foram anotadas no proprio papel, incluindo

comentarios ou redesenhos de algumas sec¢des do sistema.
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Considerando sempre as préaticas do XP, mesmo naquelas n&o intimamente
relacionadas a ele, os protétipos apos utilizacdo e havendo necessidade foram

alterados até atenderem as mudancas propostas por todos participantes.

Artefatos Gerados
A figura 15 ilustra as observagfes dos participantes e a figura 16 ilustra a

correcdo do protétipo P2 contemplando novos detalhes.
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Figura 16 - Prot6tipo P2 com observacdes dos participantes
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Figura 17 - Protétipo P2 ajustado

Consideracoes

Durante a utilizacdo dos protétipos em reunides, percebeu-se a importancia
de ter pelo menos um designer de interface e um programador presentes. Durante
estas reunides houve detalhamentos dos requisitos, surgindo novas necessidades e
0os demais participantes seriam necessarios para entender e discutir a viabilidade
dos novos recursos propostos pelos usuarios.

Mesmo com a existéncia de ajustes pertinentes ao negdcio e as solicitacdes
de novas funcionalidades, a participacdo do usuario neste momento do projeto teve
mais énfase nos detalhes de interface do que em detalhes de negdcio. Nao se sabe
ao certo se foi pela orientagcdo que demos durante a reunido, ou se muitos detalhes
de negocio ja haviam sido pré-definidos corretamente, ndo havendo necessidade de
refinamentos.

Notavelmente a aplicacdo desta pratica de UCD ao projeto, especialmente
nos protatipos resultou na melhoria da qualidade do sistema, diminuindo o retrabalho
de implementacéo e redesign da interface, e aumentando a satisfagdo do usuario e

stakeholders.
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6.3.8. 82 Etapa — Implementacédo da Arquitetura e Ul

Durante 2 semanas, 2 analistas Web dedicaram 50% do seus periodos para a
implementacdo da arquitetura previamente estabelecida. Apds a implementacdo da
arquitetura e consideracao das alteracGes sugeridas durante o Design Participativo,
foi construido um protétipo de alta fidelidade com caracteristicas de navegacéo,
paineis, menus, botbes e etc (figura 17).

Para alcancar um leiaute adaptado a diversos tipos de dispositivos, o qual é
uma necessidade emergente quando trata-se de aplicacbes em plataforma web, foi
utilizado o framework Bootstrap. O Bootstrap € uma colecédo de convencdes de CSS
e HTML construido em meados de 2011 por desenvolvedores do Twitter como
resposta para manter e organizar requisitos de front-end. Possibilita o
desenvolvimento de aplicativos responsivos de forma rapida, ou seja, que se
adaptam a quaisquer tipos de dispositivos, como smartphones, tablets e laptops e
PCs. Com o0 uso deste, o usuario navega em um website que possui tipologia,
botbes, formularios e tabelas elegantes e amigaveis [BOOTSTRAP].

Alguns usuarios chave, que podiam ser identificados com as personas, foram
convocados para conhecer e navegar no prototipo construido. O feedback dos
usuarios foi capturado neste momento e algumas duavidas, sugestdes e erros foram
identificados e anotados.

A figura 17 ilustra um protétipo funcional com uma breve apresentacéo da tela
home (dashboard), a navegacdo dos menus foi definida a esquerda. Os analistas
também se preocuparam em desenhar botdes e campos grandes com boa
visibilidade.

Na figura 17 pode ser compreendido o funcionamento do leiaute responsivo
adaptado a tela e resolucdo de um smartphone. Neste novo leiaute, nota-se que o
menu foi redirecionado para o topo da pagina e agora abrira verticalmente. As caixas
de recursos como Caixa de Mensagens, Acesso Rapido, Metas e Precos também
sdao redistribuidas verticalmente. Os botdes de acesso rapido sao redimensionados e
ficam dispostos na primeira sec¢do, ou seja, quando abrir a pagina web em um
celular smartphone esta sera a primeira se¢do visivel do website ao usuario, com

botdes em destaque para facil click.
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Conforme prética do processo de desenvolvimento &gil XP e com a
construcdo de alguns modulos para aceitacdo da arquitetura, diversos testes de
unidade foram escritos pelos desenvolvedores. Durante a construcdo dos
WebServices, construcao de recursos para autenticacao e autorizagdo de usuarios e
contrucdo de moédulos javascript utilizando jQuery, os testes de unidade foram
validados.

Artefatos Gerados

A equipe concluiu neste periodo o prot6tipo funcional para uma visdo geral do
sistema. Para testar o funcionamento da comunicagdo com o ERP e consumo de
Webservices, foi criado um protétipo uma tela de Vitrine Virtual (figura 19) como
meio de disponibilizar a visualizacdo de imagens e ficha técnica dos produtos da
empresa, e também a tela de inclusdo de clientes referenciados como “prospect” ou
clientes em potencial (figura 20). A tela de cadastro do cliente “prospect” é feita no
momento que 0 mesmo realiza um pedido de venda e ha necessidade de andlise
comercial e de crédito. Neste ultimo protétipo foi possivel testar a leitura e gravacéo

de dados no ERP através dos WebServices.
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Consideracodes

Muitos sdo os comentarios de diversos autores sobre aspectos teoricos de
usabilidade e experiéncia do usuario, no entanto, pouco sabemos sobre estas
abordagens na pratica. De acordo com o resultado obtido no prototipo funcional e no
feedback recebido pelos usuarios, uma nova tecnologia como o Bootstrap pode
agregar valor sobre a usabilidade do sistema Web. Aqueles usuérios que ja estavam
habituados a navegar em sistemas de plataforma Web nao tiveram quaisquer
dificuldades em navegar nos prototipos construidos, inclusive daqueles que testaram
a ferramenta em tablets e smartphones.

Como forma de capturar o feedback, antes que o participante iniciasse a
navegacao, o membro responsavel da equipe disse a este: “encontre a Vitrine
Virtual, encontre um artigo de interesse dentre uma lista pré-estabelecida e veja
fotos dos produtos disponiveis”. Surgiram alguns questionamentos sobre a
localizacdo da ficha técnica do produto e relatérios que ndo estavam no escopo do
protétipo, e assim, o gerente de projetos tratou de explicar qual a finalidade daquela
observacéao.

Esta etapa, por envolver a constru¢do dos protétipos funcionais, a construgcéo
e testes da arquitetura, o desenho de HTML e CSS das péaginas e documentacao,

custou da equipe pouco mais de 4 semanas de trabalho.

6.3.9. 92 Etapa — Priorizacdo do Backlog e DefinicAo de Futuras

IteracOes

Por fim, a dltima etapa prevista para o Ciclo Zero foi a priorizagdo do product
backlog e a definicdo das futuras iteracdes. Nesta fase, a equipe agendou algumas
reunides para discutir sobre os prototipos ndo funcionais chaves a serem
completamente implementados e entregues no final de cada iteracdo. Lembrando
que a escolha dos protétipos deveria ocorrer com alguma orquestracdo para o
desenho de um fluxo continuo, com via de se tornar um produto utilizavel ao final de
cada iteragcdo do processo agil.

Juntamente com os protétipos ndo funcionais, também foram utilizados os
cenarios de uso desenhados e as historias, a fim de auxiliar no entendimento do

fluxo de trabalho dos usuarios.
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Foi acordado entre a equipe que cada iteracdo duraria 15 dias, incluindo uma
reunido para abertura da iteracdo e uma reunido para conclusdo e andlise dos

resultados, sempre havendo a entrega de algo funcional ao termino de cada uma.

Artefatos Gerados

Para esta fase foram entregues cronogramas (inclusive para a alta diretoria),
também foram entregues documentacbes com a definicdo de requisitos e
caracteristicas das proximas iteracoes.

A documentacdo da priorizacéo incluiu o nome e descricdo do requisito com
base nas histérias, os critérios de aceitacdo, o grau de prioridade e a iteracdo onde

este requisito seria implementado.

Consideracodes

Esta fase custou da equipe cerca de 2 dias, um para a reunido de priorizacao
e definicdo, e outro para andlise dos artefatos gerados pelos analistas.

Na priorizacédo do product backlog, os requisitos e histérias mandatérias foram
colocadas em destague, como por exemplo, 0s requisitos ndo funcionais de
seguranca, performance e usabilidade. No entanto, a equipe deixou um espaco para
a participacao e priorizacdo do usuario.

Ao final da definicAo das prioridades, alguns usuarios chave, conforme
identificados pelas personas, foram convidados para analisar os requisitos a serem
implementados em cada iteracdo. Houve a participacdo ativa de todos eles e alguns
requisitos foram reposicionados para garantir a entrega de primeiras versdes

funcionais do sistema com maior riqueza em recursos e interface.
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7. Analise dos Resultados

Neste capitulo é descrita a analise critica do capitulo anterior acerca dos
resultados obtidos com a aplicacao das técnicas de UCD e XP no Ciclo Zero.

Para comecar, diferente da opinido de alguns autores sobre haver entregas
de software funcional ao fim de cada iteracdo do XP (ou contra a propria proposta de
pequenos releases do XP), houve entrega de ferramentas funcionais e um pacote
completo de artefatos, incluindo documentacdes do sistema e da arquitetura, um
product backlog contendo um pacote de requisitos chave definidos como escopo
inicial, documentacfes de analise de negdcio e dos usuarios, prototipos de baixa
fidelidade e prototipos funcionais, além de uma ferramenta navegavel, conceituando
desde cedo a usabilidade, a interatividade e os recursos chave priorizados, e que
posteriormente serdo implementados integralmente na ferramenta Web.

A alta diretoria, apos o encerramento da fase de iniciacdo, p6de acessar a
ferramenta e analisar o trabalho empenhado pela equipe de
analistas/desenvolvedores alocada para este projeto.

Antes de compor consideracfes sobre entregas de software funcional em
cada release das iteracdes do processo agil, algumas perguntas precisam ser
respondidas, como: Quem é seu cliente? O que ele considera como software
funcional? O que ele considera como uma entrega valida numa fase de iniciacdo de
projeto? Para nosso projeto, obtivemos sucesso neste aspecto pois o cliente ficou
satisfeito com as entregas propostas e executadas. Ao final do Ciclo Zero, o cliente
recebeu uma demonstracdo do sistema através de um prototipo funcional,
agregando aspectos de organizacdo da informacéo, interacéo e design da interface.

Fundamentando a analise de resultados, a equipe realizou entrevistas e
apresentacdoes do sistema Web para os diretores, gerentes e representantes de
vendas, avaliando e sumarizando suas opinides construtivas sobre a ferramenta, em
aspectos de usabilidade, design interativo, performance e organizacdo de
informagdes, mesmo que ainda informacgdes n&o reais.

Suas opinides e sugestdes foram suficientes para considerar o projeto como
um sucesso. E tudo isso alcangcado com uma curta pesquisa e sem especialistas de
dominio, como designers, especialistas em usabilidade e/ou especialistas em

experiéncia do usuario.
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Todas as opinidbes e sugestdes obtidas durante as reunides foram
documentadas e repassadas a equipe, a fim de auxiliar na producdo dos proximos
ciclos de desenvolvimento.

Um importante fator para a satisfacdo e confiabilidade da ferramenta foi o
desenvolvimento orientados a testes, onde diversos modulos de testes de unidade
foram criados e também os testes de aceitacdo conforme sugeridos nos cartbes de
historias dos usuarios através dos critérios de aceitacao.

Durante algumas reunides onde o usuario navegou na ferramenta Web,
percebeu-se que mais um aspecto foi atendido, a facilidade de aprendizado,
minimizando assim a necessidade de treinamento. A ferramenta ficou intuitiva e
facilmente navegavel conforme opinido dos proprios usuarios finais.

Conforme o cenario atual dos representantes de vendas, no que diz respeito
ao uso de notebooks e PCs, ja que muitas vezes ha dificuldade em levar este tipo de
equipamento até o cliente ou ao ponto de venda, o leiaute responsivo ganhou um
grande valor. A possibilidade de utilizar a mesma ferramenta Web no notebook,
tablet e smartphone impressionou 0s usuarios.

Contudo foram identificadas algumas dificuldades, séo elas:

e Com a consideracdo de colaboradores internos como usuarios finais,
ou representantes dos usuarios finais, a equipe esbarrou naqueles que
ndo deixavam seus trabalhos rotineiros para se dedicar as tarefas
solicitadas pela equipe de desenvolvedores;

e Quando era necessario que o usuario realizasse algum tipo de teste,
um membro da equipe de TI tinha que ficar ao seu lado
acompanhando, senéo eles ndo eram finalizados em tempo habil;

e Algumas tarefas precisaram de diversos usuarios participantes, como
no levantamento das histérias. Nao houve o comprometimento de
muito deles o que dificultou o trabalho de levantamento de requisitos;

e Alguns usuarios chave para o projeto estavam fora da empresa e a
equipe ndo pode se locomover até seus ambientes. Mesmo com 0s
representantes dos usuarios, o projeto ficou com gaps pertinentes a
segmentos do sistema relacionados a interacdo do cliente e do

representante de vendas;
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e Em contradicdo a proposta de alguns autores sobre a duracéo para as
atividades do Ciclo Zero, o projeto estourou as estimativas com gasto
superior a 14 semanas. Isto se deve principalmente a estimativa
deficiente de participantes para as atividades de investigacdo e
construcédo dos artefatos. Foi alocada uma equipe de sete membros
para o trabalho, no entanto, menos da metade deles puderam se

empenhar nas atividades.

Os paragrafos a seguir apresentam detalhes sobre a correlacdo entre os a
praticas aplicadas e os resultados obtidos neste trabalho contra os pontos de
observacédo dos autores de referéncia.

Conforme apresentado em [SY], num projeto completamente novo, como foi
Nosso caso, devem ser realizadas entrevistas e investigagcdes contextuais durante as
visitas aos clientes e derivar designs de alto nivel para guiar as decisbes de
caracteristicas do produto, e quando é uma capacidade ou mercado novo, devem
ser feitas breves descricfes dos usuarios alvo e seus fluxos de trabalho, através de
personas e cenarios. [NAJAFI e TOYOSHIBA, 2008] [KOLLMANN e SHARP, 2009] e
[UNGAR e WHITE, 2008] também consideram no Ciclo Zero as praticas de
levantamento de cenarios, construcdo de personas, construcdo de protétipos e
investigagéo contextual.

A facilidade de contato com o cliente e o usuario final, que estavam muitas
vezes alocados ao lado do ambiente da equipe de TI, auxiliou na execucdo das
praticas acima citadas, conforme apresentado sucintamente no capitulo 6.3.
Atividades Propostas - Ciclo Zero.

Ainda conforme a mesma autora, a equipe de UX, que no nosso projeto foi
disciplinada pela préopria equipe de desenvolvedores, poderia trabalhar em um
conjunto restrito de requisitos de usabilidade ja que o processo Aagil prevé a
priorizacdo do product backlog para cada ciclo de desenvolvimento. Para nés, foi
realizada a construcdo de prototipos de baixa e alta fidelidade apenas para os
requisitos priorizados.

De acordo com [SANTOS, 2012], h& necessidade da existéncia da "Grande
Figura", para evitar trabalho desnecessario, gerenciar a demanda e manter em
mente o foco do projeto. Por mais que previsto um gerente de projetos com o perfil

de a "Grande Figura", cada colaborador da equipe de TI teve que ser alto
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gerenciavel e multidisciplinar. Quanto ao trabalho desnecessério, gerenciamento de
demanda e foco do projeto, foram aspectos discutidos frequentemente nas reuniées
diarias.

Em [SOHAIB e KHAN] o autor defende que o usuario pode participar
ativamente da atividade de levantamento de requisitos juntamente com a equipe de
desenvolvimento e testar o produto de software. No projeto da ferramenta Web, o
usuario contribuiu ativamente com o levantamento de requisitos através do uso da
ferramenta EasyBacklog, onde estes mesmos preencheram as fichas de histérias e
critérios de aceitacdo. Houve trabalho dos desenvolvedores também para a defini¢céo
de algumas historias e a transformacdo destas caracteristicas do software em
requisitos refinados.

Os autores de [SILVA, MARTIN, MAURER e SILVEIRA, 2011] consideram
atividade de criacdo de protétipos de baixa fidelidade e histérias de usuarios com
critérios de aceitacdo para o Ciclo Zero, além das também citadas por [SY], como as
entrevistas e investigacdo contextual.

A construcéo de protétipos de baixa fidelidade foi um importante fator para a
participacdo do usuario final. Neste momento foram feitos refinamentos na interface
incluindo consideracdes de negdécio. Os critérios de aceitacdo apoiaram os testes de
aceitacado para garantir que os objetivos dos requisitos chave fossem atendidos.
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8. Consideracdes Finais

Como concluséo deste trabalho, abaixo s&o apresentadas observagdes sobre
as consideracdes finais e licbes aprendidas conforme estudo realizado numa
industria Téxtil que necessitava de uma série de ferramentas para automatizacdo de
seu processo comercial, incluindo em especial a ferramenta Web, alvo deste estudo.

Conforme estudos realizados para a elaboragéo deste trabalho, percebeu-se
gue nao existe uma definicdo bem estabelecida sobre quais atividades devem ser
contempladas no Ciclo Zero. Nao foi encontrado um guia sobre como fazer, mas os
autores observam algumas atividades e as citam com carater informal para esta fase
do projeto.

Um fator de sucesso no estudo de caso se deve ao cliente estar inserido
dentro do mesmo ambiente que a equipe de TI, portanto, o grau de contato e
intimidade profissional foi amplo, facilitando assim o processo de investigacao dos
usuarios, alcancando maiores testes do software funcional e aumentando o
feedback sobre aspectos de usabilidade, interface e regras de negdcio.

Em modos gerais, o objetivo para este trabalho foi alcancado. Foi entregue
uma proposta de atividades para o Ciclo Zero, demonstrando detalhadamente o
processo de desenvolvimento em um estudo de caso de uma indulstria do ramo
téxtil. A equipe também conseguiu entregar documentacdes, prototipos de baixa e
alta fidelidade, e uma ferramenta funcional destacando desde cedo aspectos de
usabilidade, performance e seguranca. O protétipo funcional no Ciclo Zero nada
mais foi do que um esqueleto da arquitetura e 0s principais requisitos chave
previamente implementados no formato de prototipos funcionais.

Diferente da obrigatoriedade de entregas em todas as iteracoes dos
processos ageis contra consideracdes de alguns autores sobre o problema da néo
entrega de produto funcional no Ciclo Zero, neste projeto base do estudo de caso,
houve sim entrega de software funcional ao final do Ciclo Zero em forma de
protétipos ja mencionados. Ao navegar nestes protétipos, o usuario final jA poderia
dar feedbacks sobre sua satisfacao, facilidade de uso, organizacao das informacoes,
funcionalidade dos recursos e estética da interface.

Como proposta para este trabalho, na inclusdo de atividades de UCD dentro

do processo de desenvolvimento &gil, houve completa participacdo do usuario final
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em todas atividades da fase de iniciagdo como € possivel ser visto no capitulo 6.3.
Atividades Propostas - Ciclo Zero.

Implicitamente outro objetivo foi alcancado, conforme ja mencionado
anteriormente, a equipe de TI por ser constituida apenas por prestadores de
servicos, procurava reconhecimento profissional e visibilidade sobre toda
organizacdo. Conforme feedbacks obtidos em reunides realizadas apds a conclusao
da fase de iniciacdo, representantes de vendas, gerentes e diretores elogiaram 0s
resultados conquistados pela equipe de analistas.

Com o prazo apertado, a equipe pequena e dificuldade de contato com o
cliente final ou consumidor final da organizagéo, nao foi possivel inclui-los no centro
do desenvolvimento, no entanto, a equipe pretende considera-los em futuras
iteracbes. Vale destacar que o consumidor final faz parte de uma parcela
consideravel de possiveis usuéarios da ferramenta Web, de diferentes etnias, faixas
etarias e grau de conhecimento tecnolégico, o que demonstra a importancia deste
no ciclo de desenvolvimento, e por sua vez, no UCD.

Mesmo com todo trabalho de pesquisa realizada na fase de iniciacao, alguns
artefatos do desenvolvimento foram descartados por conta de mudancas nos
requisitos, prioridades ou conhecimento de detalhes do negdcio anteriormente
desconhecidos pela equipe.

No Ciclo Zero foram entregues diversos artefatos, como: Documento de
Visdo, Documento de Descobertas, Cenéarios de Uso, Personas, Product Backlog
contendo as principais caracteristicas esperadas para o sistema, Prot6tipos de Baixa
Fidelidade, Prototipos de Alta Fidelidade e o software utilizavel conceituando desde
cedo os aspectos de usabilidade, performance e seguranca. Vale ressaltar que
todos estes artefatos foram demonstrados em reunido para o cliente, que por sua
vez, os considerou como entregas validas para a fase de iniciagdo do projeto.

A confiabilidade no sistema foi possivel ser compreendida a partir da analise
de LOG, rastreio de acessos e até monitoracdo de cliques em areas da tela, com
isto, também foi possivel compreender a facilidade de uso. A equipe se preocupou
em entregar uma ferramenta confiavel e de facil uso, e um dos fatores para isto foi
apoiado pela migracéo drastica de interface, lembrando que o usuario deixaria de
utilizar um sistema ultrapassado de "tela azul", onde nem ao menos era possivel

utilizar um mouse.
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Outra caracteristica de usabilidade conquistada no projeto foi o leiaute
responsivo, compativel com diversos tipos de dispositivos, como: Smartphones,
Tables e PCs. Esta caracteristica surpreendeu diversos usuarios, em destaque 0s
gerentes que atualmente vao para a rua realizar o acompanhamento comercial
munidos de Tablets.

Por fim, a organizacdo onde o estudo foi aplicado conquistou maior valor em
seus sistemas computacionais, jA que 0sS usuarios passaram a emitir 100% dos
pedidos de venda no ambiente web, além de realizar todo 0 acompanhamento
comercial, de onde estiver, sem a necessidade de entrar em contato com o0s
assistentes comerciais e de SAC, quando eles ndo conseguem sozinhos atingir este
objetivo. O sistema que garante a melhor experiéncia do usuario diminuiu também o
trabalho da equipe de suporte técnico e ofereceu a organizacdo maior ganho
competitivo no mercado, por disponibilizar uma ferramenta &gil e positivamente
diferente da que est& no concorrente.

Ao termino deste documento, 14 meses trabaho em nosso projeto se
passaram e muito foi aprendido com as experiéncias, resultando no aperfeicoamento
das atividades e motivando a equipe a enfrentar os desafios. Os desafios agora

parecem um pouco mais simples, jA que temos o0 usuéario ao nosso lado.

8.1. Trabalhos Futuros

Primeiramente, futuros pesquisadores e profissionais poderiam dar
continuidade a este trabalho explorando os resultados a longo prazo obtidos com a
aplicacao de técnicas de UCD e processos ageis na fase de concepcao do projeto,
avaliando assim a qualidade do produto final obtido.

Poderiam ser utilizados também métodos quantitativos para andlise de
usabilidade em ferramentas desenvolvidas com estas praticas, analisando por sua
vez métricas de eficiéncia, eficacia e satisfacéo.

Seria interessante também explorar as diferencas da participacdo do usuério
final em diferentes perfis de projetos, como o desenvolvimento de sistemas e-
commerce e e-learning que possuem alto grau de interatividade e diversidade de

usuarios.
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GLOSSARIO

AJAX — Escrito em Javascript, permite que paginas web sejam mais
interativas e se comportem como aplicacdes locais. Permite a aplicacdo web
recuperar pequenas porc¢des de dados do servidor sem a necessidade de recarregar
toda a pagina [PC MAGAZINE].

Burndown Chart — “é¢ um grafico que mostra a quantidade de trabalho
cumulativo restante de um Sprint, dia por dia. Neste grafico, a altura indica a
quantidade de tarefas do Sprint Backlog ndo completadas, e 0 comprimento S&o os
dias. Este gréfico € um dos principais recursos de medi¢cdo do processo de
desenvolvimento e um diferencial para a metodologia SCRUM. Quanto mais
horizontal, melhor.” [MACHADO e MEDINA].

Cobol — COmmon Business Oriented Language. Linguagem de programacao
de alto nivel que tem sido a linguagem principal para aplicacées de mainframes. E
uma linguagem compilada e uma das primeiras de alto nivel ja desenvolvidas. Foi
oficialmente adotada em 1960 [PC MAGAZINE].

CSS - Cascading Style Sheets. Folha de estilos para o formato HTML
aprovado pelo World Wide Web Consortium. Contem milhares de configuracdes de
leiaute que sdo aplicados sobre as paginas HTML sempre que estas sao baixadas
[PC MAGAZINE].

Expertise — De acordo com o dicionario, “Analise, avaliacdo especializada ou

comprovacao feita por um especialista num assunto especifico (...)”

HTML — Hyper Text Markup Language. Formato de documento padréo para
Web pages definido por Internet Engineering Task Force (IETF). Cada pagina
contem um conjunto de tags HTML incorporadas no texto que definem o leiaute,
fontes e links da pagina [PC MAGAZINE].
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HTML 5 — é a linguagem para estruturacdo e apresentacdo de conteudo
interativo que estd em sua Ultima versdo 5, trazendo novos recursos como, por
exemplo, a disponibilidade de controle de multimidias (Audio e Video), e é um

candidato em potencial para aplicacdes moveis;

JQuery — Biblioteca popular de rotinas escritas em Javascript para
automatizacdo de Web pages. Inclui inimeras fungdes para manipular HTML e CSS
bem como AJAX [PC MAGAZINE].

JSON — é um modelo “leve” de estrutura de dados para comunicacido entre

sistemas. E uma alternativa para o tradicional formato XML ;

OAUTH 2.0 — permite ao desenvolvedor controlar o acesso do cliente a
requisicées HTTP seguras. O cliente da requisi¢cao solicita ao proprietario do recurso
a autorizacao para acesso sem expor seus dados de autenticacdo, como USUArio e

senha.

SCRUM - néo é uma sigla e ndo existe uma traducéo, o termo é utilizado pelo
esporte Rugby, onde a equipe prepara um formagédo, com a participacdo de todos
integrantes da equipe num mesmo objetivo e se algum deles falha, todos falham
[MACHADO e MEDINA].

XP — define-se por um jeito leve, eficiente, de baixo risco, flexivel, previsivel,
ciéntifico e engracado de desenvolver software. XP é uma disciplina de
desenvolvimento de software, pois ha certas coisas que devem ser feitas para “ser
XP”. Foi desenhado para trabalhar com projetos construidos por 2 a 10
programadores e é baseado em 4 valores: Comunicacédo, Simplicidade, Feedback e
Coragem [BECK, 1999].

Web Services — em geral, é qualquer servico online entregue a partir de um
web site. Quando € mencionado no plural “Web Services”, o termo frequentemente
se refere a uma interface para uma arquitetura orientada a servico (SOA), ao qual
aplicacbes web interagem dinamicamente com outras aplicacdes web através de um
padrao aberto, incluindo XML sobre HTTP, UDDI e SOAP [PC MAGAZINE].



