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Resumo

Principios do desenvolvimento agil asseguram que a atengao continua a exceléncia
técnica aliada a um bom design contribui para o aumento de agilidade garantindo
produtos com maior qualidade. A usabilidade ¢ um dos atributos da qualidade,
e estd relacionada com tornar a experiéncia do usudrio agradavel por meio de um
design de interface eficiente e intuitivo. Métodos ageis estao comprometidos em sa-
tisfazer os clientes entregando software de valor. Mas, por vezes, acabam entregando
somente a utilidade, sem cobrir os aspectos de usabilidade. Projetar solugoes com
maior usabilidade e mais apropriadas ao contexto dos usuérios é a principal preocu-
pagdo do Design de Interacao (DxI). O DxI fundamenta-se no design centrado no
usuario, que leva em conta as necessidades e desejos dos usuarios para promover a
mais agradavel experiéncia de interacao. O interesse em integrar préticas de design
centrado no usuario com metodologias dgeis tem aumentado nos ultimos anos. Con-
tudo, um nimero bem limitado de contribuigoes tém abordado a integragao em um
nivel mais abrangente, reunindo praticas e fornecendo orientagoes para a organizagao
do trabalho dentro de um roteiro de desenvolvimento de software. Esta dissertacao
apresenta uma abordagem para integrar o Design de Interacao do usuario ao processo
Scrum por meio de atividades e artefatos. Na primeira etapa do estudo, realizou-
se um estudo bibliografico para verificar as possiveis estratégias para a integracao
do DxI com o processo Scrum, e em paralelo uma abordagem de pesquisa-acao foi
aplicada, junto a profissionais da industria de desenvolvimento de software, para de-
finir e avaliar os artefatos que dariam suporte a abordagem de integracao ScrumUX.
Na segunda etapa, um estudo experimental foi conduzido com objetivo de avaliar a
proposta de integracao ScrumUX em relacao ao Scrum tradicional. O experimento
foi realizado em contexto académico, onde dezenove alunos divididos em cinco equi-
pes atuaram em projetos de desenvolvimento de software no dominio de sistemas
ERP. Os testes estatisticos confirmaram uma diferenga significativa entre os grupos
experimentais e de controle, apontando que as equipes que utilizaram a abordagem
ScrumUX produziram softwares com melhor grau de usabilidade na perspectiva de
suporte a tarefas, considerando o ponto de vista de usuarios de sistemas ERP.

Palavras-chave: Engenharia de Software. IHC. Metodologia Agil. Scrum. Design
Centrado no Usuario. Experiéncia do Usuario. Design de Interacao. ERP.
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Abstract

Agile development principles ensure that continuous attention to technical excellence
combined with a good design contributes to increased agility ensuring products with
higher quality. Usability is one of the quality attributes, and is related to making
the experience enjoyable user through an efficient and intuitive interface design.
Agile methods are committed to deliver valuable software to the satisfaction of the
customer. At times, they deliver only the utility, without covering aspects of usabi-
lity. Design solutions providing greater usability and more appropriate to the users’
context is the main concern of the Interaction Design (IxD). The IxD is based on
user-centered design, which takes into account the users needs and wants, aiming
to promote interaction more enjoyable experience. In recent years, the attention
in integrating user-centered design practices into agile methodologies has increased.
However, a very limited number of contributions have addressed the integration into
a broader level, gathering practices and providing guidance to the organization of
work within a software development roadmap. This dissertation presents an appro-
ach to integrate user interaction design into Scrum process through activities and
artifacts. In the first stage of the study, a literature study was performed to de-
termine possible strategies for integrating IxD into Scrum process. Furthermore,
an action research approach was applied to define and evaluate the artifacts that
would support the ScrumUX integration approach, closely with the professionals
in the software development industry. In the second stage, an experimental study
was carried out to evaluate the proposed ScrumUX integration compared to tradi-
tional Scrum approach. The experiment was carried out in an academic context,
in which nineteen students divided into five teams worked in software development
projects, in the ERP systems domain. Statistical tests confirmed a significant diffe-
rence between the experimental and control groups, noting that the teams who used
the ScrumUX approach produced software with better degree of usability in the task
support perspective, considering ERP systems’ users opinion.

Key-words: Software Engincering. HCI. Agile Methodology. Scrum. User-Centered
Design. User Experience. Interaction Design. ERP.
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Capitulo

Introducao

Metodologias ageis seguem fortes principios que almejam equilibrar custos e entregar soft-
ware de alta qualidade rapidamente (HOUSTON, 2014). A agilidade dentro deste contexto esta
relacionada com a capacidade agir rapido para responder questoes que demandam mudanga.
Isto pode significar aumento na velocidade de desenvolvimento, mas o seu forte foco na me-
lhoria de processo de engenharia negligenciam, por vezes, questoes importantes relacionadas
a experiéncia do usudrio sobre a usabilidade do produto (PATTON, 2002) (BEYER; HOLTZ-
BLATT; BAKER, 2004). O resultado disso sao produtos que atendem as necessidades, mas que,
na maioria das vezes, nao conseguem encantar seus usuarios finais. Usabilidade é um importante
atributo para se avaliar a qualidade do software, contudo deve ser considerada ao longo de todo
processo de desenvolvimento (JOKELA, 2005).

Design Centrado no Usuério (DCU) é um termo amplo utilizado para descrever os processos
de design em que os usuarios finais influenciam a concepcao e o desenvolvimento dos produtos
(ABRAS; MALONEY-KRICHMAR; PREECE, 2004). DCU é uma filosofia que defende forte-
mente o envolvimento dos usudarios durante o processo de design e desenvolvimento de software,
seja durante a coleta dos requisitos e em testes de usabilidade, ou de maneira mais ativa como
parceiros dos designers durante todo processo de design do produto. O pressuposto subjacente
do DCU ¢ que o tempo ¢ custo de desenvolvimento incluindo sua aplicagao serao diluidos pela
qualidade da aplicacao e a quantidade reduzida de retrabalho, uma vez que o envolvimento dos
usuarios assegura que o produto seja adequado para a finalidade pretendida no ambiente em
que vai ser utilizado (MAO et al., 2005). O Design de Interacao (DxI) emerge da perspectiva do
DCU focando-se na concepcao de produtos que venham a proporcionar uma boa Experiéncia
do Usudrio (UX - User Experience) por meio da simplicidade, elegancia, eficiéncia, eficacia e
satisfagdo emocional de uso (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013).

1.1 Motivacao e problema

As metodologias de desenvolvimento agil de software possuem caracteristicas que favorecem
a incorporacao do DxI, tais como processo iterativo, foco na qualidade, e colaboragao com di-
ferentes stakeholders (MEMMEL; GUNDELSWEILER; REITERER, 2007). Entretanto, assim
como os métodos tradicionais, as metodologias DAS nao costumam incorporar praticas de DxI
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no processo de desenvolvimento, tao pouco fornecem orientagdes ou regras para como os papéis,
processos de trabalho e praticas relacionadas a experiéncia do usudrio devem ser integradas ou
conduzidas (SEFFAH; GULLIKSEN; DESMARAIS, 2005).

O principal desafio consiste em saber qual é a melhor forma de incorporar praticas de DxI
no desenvolvimento de software agil sem contrariar principios que sao fundamentais para ambas
as abordagens. Além disso, muitos outros fatores que podem dificultar a integracao tém sido
identificados, dentre os quais pode-se destacar: a falta de tempo para realizar atividades de
pesquisa com usuério, a necessidade de adequar a granularidade do projeto de design conforme
caracteristicas do projeto agil e a importancia da definicao dos papéis dos profissionais de UX
junto a equipe agil (FERREIRA; NOBLE; BIDDLE, 2007) (SY, 2007) (LIEVESLEY; YEE,
2006). Dentre os fatores que contribuem para a integragao estdo a necessidade de promover a
sinergia e estabelecer uma boa comunicagao entre as equipes agil e de UX (BROWN; LINDGA-
ARD; BIDDLE, 2011) (SALAH; PAIGE; CAIRNS, 2014b). Em particular, esta iltima questao
envolve lidar com a diferenca de mentalidade entre os desenvolvedores ageis e designers de
UX, que utilizam praticas diferentes e expressam em sua maneira particular de suas areas de
conhecimento.

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo geral

O objetivo geral desse trabalho é propor uma abordagem para integrar o Design de Interacao
do usudrio ao processo Scrum por meio de atividades e artefatos.

Para alcancar o objetivo as seguintes questoes de pesquisa precisam ser respondidas:

Q1. Quais estratégias sao comumente empregadas para integrar DxI com metodologias dgeis?

Q2. Uma abordagem integrando atividades e artefatos de DxI ao processo Scrum pode
apoiar a equipe agil na implementacao dos aspectos de usabilidade durante as atividades de
desenvolvimento de software?

1.2.2 Objetivos especificos

Os objetivos especificos deste trabalho sao:

e Revisao da literatura para identificar estratégias comuns de integragao do DxI do usuario
com metodologias ageis;

e Definigao da metodologia (SoftCoDeR) para conduzir pesquisa em cooperagao com pro-
fissionais da industria;

e Definicao e elaboracao dos artefatos para apoiar a integracao do DxI no processo agil de
desenvolvimento de software;

e Proposta da abordagem para integrar o DxI do usudrio ao processo Scrum,;
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e Planejamento do estudo experimental para validar a abordagem proposta em ambiente
académico a partir de um cenario real fornecido por profissionais da industria de software;

e Definicao das métricas para avaliar a usabilidade dos produtos de software desenvolvidos
na etapa de validagao da proposta;

e Desenvolvimento da aplicagao web para acompanhar as atividades do DxI do usuario em
paralelo ao desenvolvimento de software;

e Execucao do estudo experimental, analise e interpretacao dos resultados obtidos.

1.3 Metodologia e organizacgao

A fim de atingir o objetivo geral e o especifico este trabalho foi organizado a partir de
técnicas de revisao bibliografica, uma abordagem de pesquisa derivada da pesquisa-acao e um
estudo experimental. A Figura 1.1 apresenta a visao geral da metodologia utilizada.

Na primeira etapa, um estudo bibliografico foi conduzido para verificar as possiveis estraté-
gias para a integracao do DxI com o processo Scrum, incluindo praticas, papéis dos profissionais,
processos e frameworks (a). Além de embasar a proposta da abordagem de integragao Scru-
mUX, o estudo bibliografico forneceu fundamentos para conduzir o trabalho de pesquisa-acao
junto com os profissionais da industria de desenvolvimento de software para definir e validar os
artefatos que dariam suporte & abordagem proposta (b). Ao final da primeira etapa a abor-
dagem ScrumUX foi proposta (c). Na etapa 2, um estudo experimental foi preparado (d) e
executado em ambiente académico (e), a fim de validar a abordagem de integracao ScrumUX.
O dultimo passo consistiu na andlise e interpretacao dos resultados, discussao sobre as ameacas
a validade do estudo e as conclusoes (f).

1.4 Contribuicoes e resultados obtidos

A partir da execucao dos passos descritos anteriormente e visando os objetivos propostos
pode-se apontar as contribuicoes e resultados a seguir:

e Atualizagao do estado da arte sobre as estratégias comuns para integrar DxI as metodo-
logias ageis;

e Definicao da abordagem SoftCoDeR utilizada na conduzir pesquisa em cooperagao com
profissionais da industria e desenvolver os artefatos para apoiar a integragao do DxI do
USuario ao processo Scrum;

e Proposta da abordagem ScrumUX para integrar o DxI do usuério ao processo Scrum;
e Definicao da métrica Ulggrp para avaliar a usabilidade de sistemas ERP;
e Validacao da abordagem ScrumUX através de um estudo experimental;

e Aplicacao UX Designer para acompanhamento de projetos de design;
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{ Objetivo da Pesquisa ]

=

Estudo bibliografico: Etapal Pesquisa-acao:
pesquisa sobre estratégias definicdo e elaboracdo
de integracdo DxI — Scrum <:> dos artefatos para dar

(praticas, papéis, suporte a abordagem de
processos e frameworks) integracao ScrumUX
(a) (b)

e

Resumo da Etapa 1
* 1 metodologia de pesquisa:

Proposta: SoftCoDeR
Abordagem ScrumUX <:| * 3 artefatos para apoiar abordagem
(c) de integracdo: Lean Personas,
Protocolo, UserX Story
* 4 artigos publicados

=

Etapa 2

Analise dos

Preparagdo do Execucao do resultados,
estudo $ estudo $ ameacas a

experimental experimental validade e
(d) (e) conclusdes
(f)

S

Resumo da Etapa 2 Resultado do Trabalho

* Validagao da abordagem

* 19 alunos participaram do estudo ScrumUX

experimental
« 1 artigo em andamento * Meétrica de usabilidade para
sistemas ERP

* Aplicacao UX Designer

Figura 1.1: Visao geral da metodologia utilizada

1.5 Organizacao do trabalho

Esta dissertacgao esta dividida em outros cinco capitulos, além deste capitulo introdutoério. O
segundo capitulo apresenta os fundamentos e técnicas que sao utilizados ao longo deste trabalho.
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O terceiro capitulo aborda trabalhos relacionados selecionados a partir de estudos sistematicos
de literatura. O capitulo quatro descreve o processo de pesquisa-acao executado para definir os
artefatos para dar suporte a integragao do DxI ao processo Scrum, finalizando com a proposta
da abordagem ScrumUX. O quinto capitulo refere-se a validacao da abordagem proposta por
meio de um estudo experimental, incluindo andlise e interpretacao dos resultados e validade
do estudo. O 1ultimo capitulo apresenta as conclusoes, as contribuigoes ¢ limitacoes bem como
possibilidades de trabalhos futuros.



Capitulo

Fundamentos e técnicas

2.1 Consideracoes iniciais

O foco deste capitulo se divide em duas vertentes: o DxI e as metodologias DAS. A Secao
2.2 apresenta os fundamentos e técnicas do DxI conceituando a usabilidade do ponto de vista
da UX. A Secao 2.3 apresenta o conjunto de principios que norteiam as metodologias dgeis
de desenvolvimento de software, e destaca o processo Scrum descrevendo sua pratica incluindo
papéis, cerimonias e artefatos.

2.2 Design de Interacao (DxI)

Design de Interacao é abordagem de UX utilizada para explorar solucoes que permitam
criar produtos interativos para apoiar o modo como as pessoas se comunicam e interagem
(ROGERS; SHARP; PREECE, 2013). Uma experiéncia adequada esta relacionada com atender
expectativas, qualidade da experiéncia e totalidade das percepcoes dos usudrios.

A usabilidade apresenta um papel importante dentro do contexto da UX. Nielsen (2012)
define usabilidade como um atributo de qualidade que avalia a facilidade de uso de uma deter-
minada interface por analise de cinco fatores:

1. Capacidade de aprendizagem: a facilidade de utilizar o sistema pela primeira vez;

2. Eficiéncia: rapidez para executar as tarefas;

3. Memorizagao: o processo de lembrar como utilizar o sistema, ap6s um tempo sem utilizar;
4. Erros: auséncia de erros apresentados pelo sistema; e

5. Satisfacao: design agradavel.

O Design da Experiéncia do Usuario (UXD - User Experience Design) busca resolver ques-
toes relacionadas a usabilidade e qualidade da experiéncia de forma interdisciplinar, holistica e
direcionada a um profundo entendimento sobre comportamento, cognicao, capacidades, desejos
e contexto humano (NIELSEN J.; NORMAN;, 2013). A Figura 2.1 mostra a abrangéncia do

7
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UXD e as sobreposigoes do DxI com as demais disciplinas na visao de Saffer (2009), revelando
que alcancar uma experiéncia do usuario de alta qualidade envolve contribuicoes de varias areas.

UX
DESIGN

ARQUITETURA

ARQUITETURA DA
INFORMACAO

DESIGN
INDUSTRIAL

OMPUTADOR

Figura 2.1: Abrangéncia de UX e as disciplinas em torno do DxI. Adaptado de Saffer (2009)

Dentre os diversos aspectos representados na Figura 2.1, a Arquitetura de Informacao, por
exemplo, fornece solugoes para melhor organizar ¢ rotular o conteido para que os usudrios
encontrem a informagao que precisam. O Design Visual estd relacionado com uma linguagem
visual para comunicar contetido, tais como uso das fontes, cores e disposicao dos elementos de
interfaces de usuario. Os Fatores Humanos visam garantir o bem estar fisico e psicolégico do
usudrio. A drea de Intera¢gio Humano-Computador (IHC) estd intimamente relacionada com o
DxI, pois fornecem técnicas e metodologias que permitem estudar e desenvolver a experiéncia
do usuério para produgao de solucoes interativas que atendam as expectativas dos usuarios
(SAFFER, 2009).

Outra drea relacionada com o DxI, embora nao apareca na visao de Saffer (2009), é a drea
de Engenharia de Usabilidade (EU), responsével por fornecer métodos estruturados para avaliar
e fazer recomendacoes para melhorar a usabilidade do design de interface do usudrio durante
o desenvolvimento do produto (MAYHEW, 1999). Embora cada disciplina tenha bem definido
seus limites de aplicacao, a associacao entre elas é natural por conta do objetivo comum que é
encontrar solugoes que atendam necessidades humanas.
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2.2.1 Ciclo de vida do DxI

A norma ISO 13407 estabelecida em 1999 é um padrao internacional que fornece orientagao
sobre atividades de DCU em todo o ciclo de vida de sistemas interativos baseados em computador
que geram processos de design (ISO/IEC, 1999). As principais atividades de DCU séao (1)
compreender e especificar o contexto de uso; (2) especificar os requisitos de usudrio; (3) produzir
solugoes de design; e (4) avaliar design considerando todos os requisitos de usudrio (JOKELA
et al., 2003). A ISO 13407 destaca que os principais beneficios do DCU sao melhorias nos niveis
de satisfacao e produtividade dos usudrios, bem como a reducao dos custos de treinamento ¢
suporte. A Figura 2.2 fornece uma representacao simplificada do ciclo de vida de DxI baseado no
modelo apresentado por Rogers, Sharp e Preece (2013) em consonéancia com as quatro atividades
de DCU descritas na ISO 13407.

= (O sistema satisfaz w
usudrio especificado pa—— » |dentificar as
e 0s requisitos S ——\ necessidades para o [ 1 A
organizacionais. /[ . design centrado no \\J
usuario.

Pesqwsar

Produto
final \ /
= Avaliar projetos em
relacdo aos
it .
requisitos Avaliar usuarlos Idealizar

4
/ = Entender e especificar
contexto de uso;
= Especificar usuario e

requisitos organizacionais;

PrOtOtipar = |dealizar solugdes de design.

= Produzir solugdes de
design

Figura 2.2: Ciclo de vida de DxI em conformidade com as atividades do DCU

O ciclo de DxI inclui quatro atividades bésicas: (1) Pesquisa, (2) Ideagao, (3) Prototipagao
e (4) Avaliacao. Essas atividades estao interligadas, pois o resultado de uma atividade fornece
subsidios para a atividade subsequente. O DxI requer um alto nivel de envolvimento do usuéario
por todo o desenvolvimento com a finalidade de aumentar as chances do produto final ser bem
aceito. Os ciclos DxI sao iterativos que se repetem até que todos os requisitos do usudrio sejam
plenamente satisfeitos (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013).

O DxI inicia-se com a atividade de pesquisa, cujo foco é identificar as necessidades para o
design centrado no usudrio (1). Analisando os dados coletados durante a fase de pesquisa é
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possivel especificar o usudario, o contexto de uso, e os requisitos organizacionais para idealizar
solugoes de design (2). Uma vez idealizadas, a préxima atividade serd prototipar tais solugoes
e propor alternativas de design que atendam as reais necessidades dos usuarios identificados
como o publico alvo da aplicagao (3). A finalidade dos protétipos é viabilizar uma forma eficaz
para que os usuarios possam avaliar o design do produto em relacao as tarefas e requisitos
especificados (4). O principal objetivo da avaliacao ¢ identificar antecipadamente problemas de
interacao que poderao ser ajustados em tempo de design e de forma iterativa até que todos os
requisitos de interagao sejam satisfeitos (5) (JOKELA et al., 2003).

Dentro do escopo de UX as fases descritas sao habitualmente conhecidas como User Research
(Pesquisa do Usudario), UX Ideation (Ideacao), UX Desing (Prototipacao) e UX Validation
(Avaliacao).

2.2.2 Técnicas para o design centrado no usuario

Existe uma ampla variedade de técnicas que podem ser empregadas durante o DxI para
conduzir o design centrado no usudrio (COURAGE; BAXTER, 2005) (KUNIAVSKY, 2012). O
conjunto de técnicas selecionadas para apoiar o processo de design dependera, por exemplo, do
tipo de sistema ou aplicativo que sera desenvolvido, contexto, cronograma e recursos disponiveis
(ROGERS; SHARP; PREECE, 2013). A Tabela 2.1 descreve de forma sucinta as técnicas mais
comuns, indicando em quais as fases do DxI costumam ser empregadas, podendo aparecer em
uma ou em varias fases do projeto. As atividades do DxI sao indicadas por niimeros como segue:

1. Pesquisa: coleta das necessidades dos usuarios, tarefas e contexto de uso;
2. Ideacao: andlise e especificacao dos requisitos do usuario e contexto de uso;
3. Prototipacao: producao de solugoes de design;

4. Avaliacao: avaliar design em relacao aos requisitos e coleta de opiniao dos usuarios a
respeito do produto.

Tabela 2.1: Técnicas para o design centrado no usudrio

Técnica Descrigao Atividades DxI
Entrevista Permitem obter informacoes detalhadas sobre as atitu- led
des, desejos e experiéncias dos usuarios. Sao adequadas
para estudos exploratdrios, onde nao se sabe bem o que
se esta procurando, ja que o entrevistador pode ajustar
a entrevista conforme a situacao.
Survey Fornecem principalmente dados quantitativos sobre o led
publico e o segmento de mercado, onde representantes
selecionados aleatoriamente do publico sao convidados
a preencher questionarios.
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Brainstorming

Busca levantar de forma bastante livre um conjunto
grande e abrangente de opinioes dos participantes em
torno de um tema, que resulta numa lista priorizada de
necessidades e desejo dos usuérios.

Grupo de Foco

Permitem compreender as atitudes, ideias e desejos do
usuario. Trata-se de uma discussao moderada com um
grupo de usudrios (de seis a nove usudrios) que sao leva-
dos a se reunirem para discutir novos conceitos e iden-
tificar problemas durante um periodo de cerca de duas
horas. Cada grupo é gerido por um moderador que é
responsavel por manter o foco do grupo nas questoes
de interesse.

Etnografia

Técnica de observagao direta que permite ao pesqui-
sador observar e entender o comportamento natural de
usuarios enquanto desempenham uma atividade em seu
préprio ambiente de atuacao. Na etnografia pura nao
ha interagao do observador com os participantes, e na
etnografia participativa o observador pode adotar di-
ferentes niveis de participacao de maneira formal ou
informal.

le4d

Think-aloud

Técnica utilizada durante as atividades de observacao
direta em ambientes controlados para coletar o que os
usuarios pensam sobre design. A técnica requer que
as pessoas digam em voz alta o que estao pensando e o
que estao tentando fazer durante a execucao de tarefas.

le4d

Diério

Técnica utilizada durante as atividades de observagao
indireta para acompanhar as atividades do usudrio que
sao convidados a escrever um didrio relatando o que e
quando fizeram as atividades, o grau de dificuldades,
os problemas encontrados e a mancira utilizada para
transpo-los. Sao especialmente tteis quando os parti-
cipantes estao dispersos e inacessiveis pessoalmente.

led

Logs de
interagao

Técnica de observacgao indireta que utiliza a instrumen-
tacao do software para gravar as acoes dos usuarios
para posterior analise. Alguns exemplos de agoes que
podem ser gravadas sao o movimento do mouse, as te-
clas pressionadas e o tempo gasto em cada parte do
sistema. A forma de registro de interagao mais popu-
lar é a web analytics.

le4d

Personas

Técnica para criar personagens ficticios, arquétipos hi-
potéticos de um grupo de usuarios reais, definindo as-
sim os usuarios tipicos dentro de um contexto de intera-
¢ao. As personas sao utilizadas para elaborar cenéarios
de interagao, ¢ ainda podem ser usadas para descrever
as tarefas tipicas em testes de usabilidade.

2e3
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Prototipagem

Permite explorar ideias antes de serem implementadas
por meio da criagdo de modelos preliminares (moc-
kups). Os protétipos podem ser produzidos com di-
ferentes niveis de fidelidade, desde protétipos de papel
(sketches) com desenhos representando projeto de te-
las (baixa fidelidade), esbogos de tela implementados
com auxilio da tecnologia (média fidelidade), até com-
pletamente funcionais (alta fidelidade). Storyboard é o
arranjo de protétipos para simular uma sequencia de
acoes.

2,3e4

Cenarios de
interacao

E uma descrigao narrativa sobre o contexto de uso, fun-
¢oes ¢ tarefas do usuario. Costumam ser utilizados em
conjunto com protétipos e storyboards para adicionar
mais informacoes sobre as acoes interativas para exe-
cucao de tarefas.

Card sorting

Busca encontrar padroes na forma como os usuarios
organizam suas ideias no momento da interacao e como
classificam determinada informagao.

1,2e4

Casos de uso
essencial

Este artefato, proposto por Constantine (2004), é uti-
lizado para descrever como os usuarios usam um de-
terminado recurso, fornecendo uma visao detalhada de
como os usuarios interagem com o sistema, incluindo as
etapas para realizar cada tarefa. O objetivo de um caso
de uso essencial é transmitir os aspectos mais impor-
tantes da interacao usudrio-sistema, incidindo sobre a
intengao do usudrio (sem referéncias ao projeto de UI)
¢ sobre o resultado observavel do sistema (sem espe-
cificar os passos internos do sistema para alcancar o
resultado).

Investigacao
Contextual

Estudo de campo com envolvimento intenso do inves-
tigador que adota um modelo de mestre-aprendiz exer-
cendo o papel de aprendiz do trabalho do usuario e o
usuario no papel de mestre ensinado seu trabalho para
o investigador-aprendiz.

led

Analise de
Tarefas

Envolve aprender sobre os objetivos dos usuarios, in-
cluindo o que os usuarios querem alcangar, e ajuda a en-
tender as tarefas que os usudrios irao realizar em atingir
seus objetivos.
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Avaliacao de

. Procedimento para a coleta de dados de uso relacio- led
usabilidade

nados a interacao de usudrio com o sistema, ou para
verificar se as propriedades especificas do software al-
cancam certo grau de usabilidade. Os dois métodos
de avaliacao amplamente utilizados por praticantes na
industria de desenvolvimento software sao os testes de
usabilidade e as avaliagoes analiticas. Os testes de usa-
bilidade sao aplicados com o objetivo de medir a usa-
bilidade do software enquanto os usudrios executando
tarefas no sistema sao observados. As avaliagoes anali-
ticas sao inspegoes baseadas na analise de peritos. Al-
guns exemplos sao o percurso cognitivo, a inspegao se-
miotica, sendo que a mais utilizada ¢ a avaliacao heu-
ristica. A analise heuristica consiste em submeter a
interface de um determinado aplicativo a avaliacao de
alguns especialistas em usabilidade, conforme um con-
junto previamente determinado de “bons principios de
usabilidade”.

As técnicas mais populares para coletar requisitos de usuario sao entrevistas, survey e etno-
grafia . O card sorting e a andlise de tarefas sao algumas das técnicas utilizadas para auxiliar
na analise dos requisitos do usudrio, enquanto que personas e cenarios de interacao sao as téc-
nicas mais utilizados para especificar usuarios, tarefas e contexto de uso na fase de ideacao
(COURAGE; BAXTER, 2005).

A maioria das técnicas de coleta por observacao pode ser usada desde a fase inicial do projeto,
para compreensao do contexto dos usuarios, tarcfas ¢ objetivos, até em fases adiantadas do
desenvolvimento para investigar, por exemplo, o quao bem o protétipo desenvolvido apoia as
tarefas e objetivos dos usuérios (KUNIAVSKY, 2012).

A triangulacao de técnicas de pesquisa é uma pratica comum realizada para validar questoes
de investigacao através de resultados semelhantes coletados por diferentes perspectivas. Con-
tudo, os dados coletados em cada técnica utilizada na triangulacao podem ser de tipos diferentes
e os resultados analisados podem nao ser compativeis (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013).

2.2.3 Usabilidade

As diretrizes de usabilidade, também conhecidas como heuristicas, apresentam bons prin-
cipios de usabilidade utilizados para nortear as fases de design e de avaliacao de produtos de
software.

Os dois conjuntos de principios de usabilidade mais conhecidos sao as heuristicas de Bastien
e Scapin (1993) e as heuristicas de Nielsen (1995). As heuristicas de Bastien e Scapin (1993)

sdo mais voltadas para a drea da Ergonomial.

LA ergonomia, como disciplina, se vale dos conhecimentos sobre o homem no trabalho, com o objetivo de
conceber e avaliar produtos e ferramentas que possam ser utilizados com o méximo de conforto, seguranca e
eficiéncia (CYBIS et al., 1998).
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As heuristicas de Nielsen (1995), por sua vez, sdo principios mais gerais que cobrem todos

os aspectos das boas praticas de usabilidade para o design de interacao, sendo amplamente

conhecidas pelos especialistas em UX e utilizadas na industria de desenvolvimento de software
(FERNANDEZ; INSFRAN; ABRAHAO, 2011). As 10 heuristicas de Nielsen sdo:

H1.

H2.

H3.

H4.

Hb5.

H6.

H7.

HS.

Visibilidade do estado do sistema
« . e ,
O sistema deve sempre manter os usuarios informados sobre o que esta acontecendo,
através de uma realimentacao apropriada dentro de um tempo razoavel.”
Concordancia entre o sistema e o mundo real

“O sistema deve utilizar a linguagem do usuario, com palavras, frases e conceitos familiares
ao usuario, mais do que termos orientados para o sistema. Seguir as convencoes do mundo
real, fazer a informacao aparecer na ordem natural e logica.”

Controle e liberdade ao usuério

“O sistema deve dar apoio a fungoes como “fazer” e “desfazer” ou fungoes que permitam
ao usuario utilizar “saidas de emergéncia” em caso de escolhas de fungoes erradas ou para
sair de um estado nao esperado.”

Consisténcia e padroes

“Devem ser seguidas convencoes da plataforma de desenvolvimento e padroes de interface
normalmente aceitos. Usudrios nao devem ter que adivinhar se palavras, situacoes ou
acoes diferentes significa a mesma coisa.”

Prevencao de Erros

“O sistema deve prevenir a ocorréncia de erros na sua utilizagao. Melhor do que apresentar
boas mensagens de erros, é ter um projeto cuidadoso que previne a ocorréncia de um
problema, em primeiro lugar.”

Reconhecer ao invés de lembrar

“Tornar objetos, acoes e opcoes visiveis, para que o usuario nao tenha que lembrar infor-
macoes de uma parte do didlogo para outra acao. Instrugoes para uso do sistema devem
estar visiveis, ou facilmente recuperaveis, quando necessario.”

Flexibilidade e eficiéncia de uso

“Aceleradores (abreviagoes, teclas de funcdo, etc.) podem tornar mais rapida a interacao
com o usudrio. Permitir aos usudrios customizar agoes frequentes.”

Projeto minimalista e estético

“Dialogos nao devem conter informacao irrelevante ou raramente necessaria. Todas as
unidades extras de informagoes em um didlogo competem com aquelas que sao realmente
relevantes, e diminuem sua visibilidade relativa.”
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H9. Reconhecimento, diagndstico e recuperacao de erros

“Mensagens de erros devem ser expressas em linguagem simples (sem cédigos), indicando
precisamente o problema, e sugerindo construtivamente uma solucao.”

H10. Ajuda e Documentacao

“As informagdes de ajuda e documentagao devem ser faceis de procurar, com foco na tarefa
do usuario, listando passos concretos que devem ser seguidos e nao serem grandes.”

As heuristicas podem ser utilizadas com guia para a elaboracao das solugoes e para avaliagao
do design. A avaliagao heuristica, segundo Nielsen (2012), ndo fornece uma maneira sisteméatica
para gerar corregoes para os problemas de usabilidade ou uma forma de avaliar a provavel
qualidade de quaisquer reformulagoes. No entanto, a avaliagdo heuristica visa explicar cada
problema de usabilidade observado com referéncia aos principios de usabilidade estabelecidos.

2.3 Desenvolvimento Agil de Software

Na Engenharia de Software (ES) o processo de software refere-se ao roteiro de desenvolvi-
mento seguido pela organizagao para produzir sistemas de softwares. Ou seja, é o conjunto de
atividades realizadas para resolver e manter sistemas de software. Cada organizacao pode ter
um processo de software diferente, mas algumas atividades sao comuns a todos os processos de
software (SOMMERVILLE et al., 2011).

Praticas tradicionais de desenvolvimento de software costumam dar maior énfase ao processo
de software e a sua melhoria continua, enquanto que metodologias de desenvolvimento agil de
software (DAS), ao contrério, direcionam o foco para as pessoas, valorizando o trabalho em
equipe e a colaboracdo entre o cliente e a equipe de desenvolvimento (FERRE; JURISTO;
MORENO, 2005).

No desenvolvimento agil as solugoes para os diferentes problemas evoluem através do processo
iterativo, onde as tarefas sao divididas em pequenos incrementos e os incrementos sao construidos
em diferentes iteracoes, que tipicamente duram de uma a quatro semanas. As interagoes curtas
objetivam rapida adaptacao as mudancgas para minimizar o risco e aumentar as chances de
entregar um produto de valor as partes interessadas e dentro do prazo que foi estabelecido
(PAELKE; NEBE, 2008).

Diferentes metodologias DAS surgiram a partir dos anos 90, tais como Fxtreme Program-
ming? (XP), Scrum?, Feature Driven Development® (FDD), Kanban®, Agile Modeling®, Lean”,
Dynamic System Development Method® (DSDM), entre outros.

http://www.extremeprogramming.org/

3http://scrummethodology.com/

4http:/ /www.featuredrivendevelopment.com/

Shttp:/ /www.infoq.com/resource /minibooks/priming-kanban-jesper-boeg/en /pdf/
Shttp://www.agilemodeling.com/
Thttp://www.leanessays.com/2002/11/principles-of-lean-thinking.html
8http://www.dsdm.org/
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No inicio de 2001, um grupo de dezessete profissionais representando os diferentes métodos
ageis de desenvolvimento estabeleceram os valores da metodologia através do Manifesto Agil
(BECK et al., 2001), conforme apresentado na Figura 2.3.

Manifesto para Desenvolvimento Agil de Software

Estamos descobrindo maneiras melhores de desenvolver
software, fazendo-o nos mesmos e ajudando outros a
fazerem o mesmo. Através deste trabalho, passamos a valorizar:

Individuos e interagées mais que processos e ferramentas
Software em funcionamento mais que documentacido abrangente
Colaboracio com o cliente mais que negociacdo de contratos
Responder a mudancas mais que seguir um plano

Ou seja, mesmo havendo valor nos itens a direita,
valorizamos mais os itens a esquerda.

Kent Beck James Grenning Robert C. Martin
Mike Beedle Jim Highsmith Steve Mellor
Arie van Bennekum Andrew Hunt Ken Schwaber
Alistair Cockburn Ron Jeffries Jeff Sutherland
Ward Cunningham Jon Kern Dave Thomas
Martin Fowler Brian Marick

© 2001, autores acima citados.
Esta declaracio pode ser livremente copiada, sob qualquer forma,
mas apenas na sua totalidade através do presente aviso.

Figura 2.3: Manifesto Agil. Fonte: Beck et al. (2001)

Segundo Beck et al. (2001), os valores por tras do Manifesto Agil sao explicados através dos
seguintes principios:

e A maior prioridade é satisfazer o cliente, através da entrega adiantada e continua de
software de valor.

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

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

e Pessoas relacionadas a negécios e desenvolvedores devem trabalhar em conjunto e diaria-
mente, durante todo o curso do projeto.
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e Construir projetos ao redor de individuos motivados. Dando a eles o ambiente e suporte
necessario, e confiar que farao seu trabalho.

e O método mais eficiente e eficaz de transmitir informacoes para, e dentro de um time de
desenvolvimento, é através de uma conversa cara a cara.

e Software funcional é a medida primaria de progresso.

e Processos dgeis promovem um ambiente sustentavel. Os patrocinadores, desenvolvedores
¢ usuarios, devem ser capazes de manter indefinidamente, passos constantes.

e Continua atencao a exceléncia técnica e bom design aumenta a agilidade.
e Simplicidade: a arte de maximizar a quantidade de trabalho que nao precisou ser feito.
e As melhores arquiteturas, requisitos e design emergem de times auto organizaveis.

e Em intervalos regulares, o time reflete em como ficar mais efetivo, entao, se ajustam e
otimizam seu comportamento de acordo.

Os clementos centrais que caracterizam os métodos ageis sao: iteragoes curtas ¢ bem defini-
das; processos e equipe ajustados para o desenvolvimento de produtos que agregam valor real
para o usudario com eficiéncia; e constante feedback do cliente validando o produto.

Culturalmente, os métodos ageis cultivam a colaboracao, a comunicacao face a face, proces-
sos simplificados para evitar atividades desnecessarias; o minimo necessario de documentacao
interna e o planejamento somente do que for essencial para dar inicio ao projeto de desenvolvi-
mento (BEYER, 2010).

A empresa de consultoria independente Analysis.net Research realiza anualmente pesquisas
para acompanhar o estado das metodologias dgeis no mercado de desenvolvimento de software
(VERSIONONE, 2015). Segundo a consultoria, ano ap6s ano, uma mudanga significativa tem
sido notada com relacao a difusao do conhecimento de conceitos ageis e a pratica de desenvol-
vimento 4gil. Em 2011, por exemplo, 81% dos entrevistados tinham conhecimento sobre 4gil,
e em 2013 essa porcentagem aumentou para 88%. Em 2014, 90% dos entrevistados disseram
ter mais de um ano de experiéncia com técnicas de desenvolvimento &gil, trabalhando direta-
mente com desenvolvimento de software ou ligados a outros departamentos de TI, contudo a
maioria ocupavam cargos de gerentes de projetos, Scrum Master e lideres de equipe de desen-
volvimento. A pesquisa apontou ainda que, dentre os métodos ageis, o Scrum continua sendo
por anos consecutivos a metodologia agil mais usada. O grafico da Figura 2.4 mostra que 80%
dos 3925 profissionais pesquisados tém usado na empresa onde atuam o Scrum puro (56%), o
Scrum customizado (8%), ou ainda Scrum combinado com outros métodos, tais como o Scrum
com Kanban (Scrumban — 6%) e o Scrum com XP (Scrum/XP Hybrid — 10%).

2.3.1 Scrum

Scrum foi desenvolvido por Ken Schwaber e Jeff Sutherland no inicio de 1990 (SCHWABER,
2004) e, conforme pesquisa apresentada anteriormente, tem sido amplamente utilizado por pro-
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Figura 2.4: Metodologias ageis utilizadas. Fonte: VersionOne (2015)

fissionais do mercado de software. O nome Scrum refere-se a uma jogada do rugby®, na qual os
jogadores dos dois times desempenham papéis bem definidos e trabalham de forma integrada
com foco num tnico objetivo na disputa de bola.

Schwaber e Sutherland (2011) apresentam o Scrum como um framework para suportar o
desenvolvimento de software incrementalmente em ambientes complexos, onde os requisitos nao
sao claros ou mudam com muita frequéncia (SCHWABER,; SUTHERLAND, 2011). O Scrum
fornece uma estrutura personalizavel, para organizar e gerenciar o trabalho em projetos de
desenvolvimento de software, baseado em um conjunto de valores, principios e praticas, que
permite adicionar praticas de engenharia e abordagens mais especificas para a realizacao do
trabalho. Desta forma, o Scrum torna-se aderente a outras abordagens ageis mais técnicas com
o objetivo de inserir, por exemplo, diferentes praticas de programacao e diferentes tipos de
testes. Uma pratica de programacao amplamente adotada em projetos Scrum é a Programacao
Pareada (Pair Programming) que teve origem na metodologia XP. A Programacao Pareada é
uma técnica de desenvolvimento de software, onde dois desenvolvedores trabalham em conjunto
para resolver um problema de desenvolvimento, evitar e diminuir a possibilidade de defeitos,
melhorando assim a qualidade do c6digo fonte gerado (PLONKA et al., 2015). Com relagao aos
diferentes tipos testes, pode-se citar os testes unitérios (unit testing) e os testes de aceitagao
(acceptance tests), ambos também praticados no XP (BECK; FOWLER, 2001). Os testes
unitarios sao realizados para determinar se um determinado recurso funciona como pretendido,
e para isso cada pedaco de codigo que esta escrito é testado antes de passar para a proxima
caracteristica; e os testes de aceitacao sao realizados para verificar se os requisitos conforme foi
entendido pelos programadores satisfazem as necessidades reais do cliente.

Embora o Scrum tenha sido concebido com um framework, neste trabalho, este sera tratado
como processo de desenvolvimento 4gil de software.

9Esporte inventado em 1823 no Colégio Rugby, na Inglaterra, praticado por duas equipes de 15 jogadores,
com uma bola oval, que deve ser levada até o arco adversédrio (em forma de H), ou passada por cima da barra
horizontal, com um chute (FERREIRA, 2004).
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2.3.1.1 Papéis, cerimonias e artefatos do Scrum

H4 trés papéis principais no Scrum: o Dono do Produto (PO - Product Owner ), a Equipe de
Desenvolvimento (ED), e o Scrum Master (SM). Todos sao parte do Time Scrum (Scrum Team).
O PO estd fortemente envolvido no processo, sendo responsavel por representar os clientes
(stakeholders) no projeto e por garantir que produto produzido serd de grande valor para eles. O
PO é responsavel ainda pela gestao e priorizagao da lista de incrementos (features) de produto a
ser desenvolvido (Backlog do Produto). A ED normalmente é pequena, e costuma ser formada
por 5 até 10 desenvolvedores. A ED, responsavel por desenvolver os incrementos, sao auto-
organizaveis e multifuncionais (cross-functional). Em uma equipe multifuncional as pessoas
com diferentes expertises trabalham juntas para atingir um objetivo comum. No caso da ED
Scrum as especialidades/habilidades individuais nao recebem destaque, pois todos os membros
da equipe respondem conjuntamente pelos resultados do trabalho e devem estar prontos para
desempenhar diferentes atividades dentro da equipe quando necessario. O SM representa a
geréncia para o projeto e é responsavel pela aplicacao dos valores e praticas do Scrum; tem
a funcao de remover obstaculos, proteger o time das interferéncias externas, garantir a plena
funcionalidade e produtividade da equipe bem como a colaboracao entre os diversos papéis e
fungoes (SCHWABER; SUTHERLAND, 2011).

O Scrum prescreve um conjunto de artefatos e cerimonias para o desenvolvimento incremen-
tal ¢ iterativo. O desenvolvimento incremental fornece informagoes importantes que permitem
adaptar o esforco de desenvolvimento e ajustar procedimentos ao longo do projeto; enquanto
que o desenvolvimento iterativo permite melhorar o produto a cada iteragao, enquanto esta
sendo desenvolvido. No Scrum o trabalho é realizado em iteragoes ou ciclos, que costumam
durar de duas a quatro semanas, chamados de Sprints. A Figura 2.5 apresenta uma visao global
do Scrum ilustrando seus artefatos e cerimonias.

. Revisdo da
Reunido Sorint
Planejamento diaria P
da Sprint
Visdo do Retrospectiva
Produto @ da Sprint
Sprint
Backlog Backlog
Produto
SPRINT
(—\“ / ‘“7, 2.4 Produto
\ M/ A — Semanas

4

L

Legenda:
Cerimonia

Artefato

Figura 2.5: Artefatos e cerimonias do Scrum. Adaptado de Schwaber (2004)
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Um projeto Scrum comega com uma Visdao do Produto (1) que é estabelecida a partir do
entendimento das necessidades e expectativas do cliente com relacao ao produto final. Assim, a
Visao do Produto é o artefato que deve assegurar o alinhamento e o compartilhamento do que
devera ser desenvolvido pela ED. Uma vez que as metodologias dgeis nao permitem planejamen-
tos extensos ou muito detalhados a Visao do Produto costuma ser definida simplesmente como
o conjunto de caracteristicas-chave (ou features) do produto final que poderao ser detalhadas a
medida que o projeto avanca (SCHWABER, 2004). Criar a Visao do Produto para pequenos
projetos (de atualiza¢do ou de manutencao de sistema) pode levar alguns dias ou algumas horas.
Entretanto, criar a Visao do Produto para grandes projetos envolvendo produtos complexos e
inovadores, pode levar varias semanas ou até meses para que toda informacao relevante seja
compilada. Segundo Pichler (2009), nestes casos opta-se por executar uma ou mais Sprints para
realizar o trabalho que for necessario para se definir a Visdo do Produto (PICHLER, 2009).

A partir da Visao do Produto o PO define o Backlog do Produto (2), que é uma lista contendo
todas as funcionalidades desejadas para um produto, priorizada conforme valor atribuido pelo
cliente a cada funcionalidade. Uma vez definido o Backlog do Produto, a primeira reuniao
realizada no inicio de cada Sprint é a Reunido de Planejamento da Sprint (3). Na primeira
parte da reuniao, o PO apresenta o Backlog do Produto (2) para a ED. Na segunda parte da
reuniao, a ED decide como o trabalho sera feito e define a Sprint Backlog (4) selecionando os
itens do Backlog do Produto com os quais estarao comprometidos durante a Sprint. A Reuniao
didria (5) é uma breve reuniao de no maximo 15 minutos realizada diariamente pela ED, em pé,
sempre no mesmo horério e local. Durante a Reuniao diaria (5) cada membro da ED explica o
que ele fez desde a 1ltima reuniao, o que sera feito antes da préxima, e ainda comunica se existe
algum obstédculo impedindo seu trabalho. Na reuniao de Revisao da Sprint (6), a ED demonstra
o produto desenvolvido ao PO e aos outros stakeholders, avaliando ao final se o objetivo foi
alcancado. Na sequencia, realiza-se a cerimonia de Retrospectiva da Sprint (7) com o objetivo
de inspecionar como foi a ultima Sprint e avaliar possiveis melhorias que poderao ocorrer nas
proximas rodadas. Ao final de cada Sprint é obrigatério entregar um incremento do produto
(product increment) codificado, testado e potencialmente utilizavel (8). O Backlog do Produto
¢ constantemente atualizado ao longo de todo o projeto Scrum e implementado com novos ciclos
iterativos que repetem os procedimentos descritos acima (SCHWABER; SUTHERLAND, 2011).

2.3.2 User Story

User Story (US - Histérias de Usudrio) é um artefato muito utilizado em metodologias ageis
para descrever de maneira simples as caracteristicas do sistema contadas a partir da perspectiva
do usuario, e especialmente tteis para capturar partes especificas de uma funcionalidade. Os
itens do Backlog do Produto sao frequentemente descritos no formato de US, que devem ser
escritas sem muito detalhamento e na linguagem comum dos usudrios, evitando-se jargao técnico
ou linguagem de negocio. Os detalhes da US sao explorados pela ED através de uma conversa
com o PO ou diretamente com o cliente. O objetivo da conversa é eliminar qualquer mal-
entendido a respeito do que devera ser implementado. Cada histéria deve informar o tempo
estimado para ser implementada, e essa estimativa é feita em colaboragao com a ED (COHN,
2009).
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Cohn (2009) recomenda um modelo de US que acabou se tornando um dos mais utilizados
pela comunidade 4gil, conforme apresentado na Figura 2.6.

Como <tpo de usudrio>,

para que <alguma razdo>

Figura 2.6: User Story (COHN, 2009)

O modelo de US recomendado possui trés clausulas para capturar o “tipo de usuario”, o
“objetivo” e a “razao” de uma funcionalidade. Na maioria das vezes as US sao escritas em papel
de pequena dimensao, geralmente cartoes de 3x5 polegadas, para evitar que sejam muito longas.
Mas, as historias podem ser armazenadas também em uma ferramenta de software como meio
mais acessivel principalmente para as que estao equipes distribuidas.

2.4 Consideracoes finais

Este capitulo apresentou os principais conceitos, técnicas e praticas relacionados com o
Design de Interacao e o processo Scrum de desenvolvimento agil de software, que sao a base da
presente proposta e serao retomados posteriormente.
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Trabalhos Relacionados

3.1 Consideracoes iniciais

Este capitulo descreve os resultados de estudos sistematicos de literatura realizados com o
objetivo de identificar as estratégias mais comuns para integrar DxI em metodologias dgeis.

3.2 Estudos sistematicos de literatura

Estudos sistematicos de literatura, incluindo revisoes, mapeamentos e a técnica snowballing,
sao abordagens de pesquisa utilizadas para identificar, analisar e interpretar todas as evidéncias
disponiveis relacionadas a uma questao de pesquisa especifica, permitindo aos pesquisadores
chegar a um entendimento comum sobre o estado de uma &rea de pesquisa em ES (WOHLIN,
2014). A Revisao Sistematica de Literatura (RSL) é um tipo de estudo secunddrio, cujo processo
sistematico de conducao de pesquisa segue uma sequéncia de passos metodolégicos explicita-
mente definidos em um protocolo para possibilitar que os mesmos resultados sejam reproduzidos
por outros pesquisadores (KITCHENHAM; CHARTERS, 2007). O Mapeamento Sistemético de
Literatura (MSL) destina-se a encontrar e classificar estudos priméarios em um tépico especifico
da area; usa o mesmo método para a busca e extracao de dados que a RSL e tem sido apontado
como um complemento para as RSL (PETERSEN et al., 2008). Snowballing (bola de neve)
¢ um processo continuo, recursivo para buscar trabalhos priméarios de forma sistematica com
base na lista de referéncia ou nas citacoes de um artigo com a finalidade de identificar estudos
adicionais. Backward snowballing (bola de neve para trds) é a pesquisa feita nas referéncias de
determinado artigo, enquanto que forward snowballing (bola de neve para frente) é a pesquisa
realizada a partir das cita¢oes do mesmo (WOHLIN, 2014).

3.3 Terminologias

Embora o foco do trabalho seja DxI e o processo Scrum, deve-se esclarecer que a revisao de
literatura nao esta limitada a esses dois termos. Termos como DxI, UX, IHC, e Engenharia de
Usabilidade tém sido empregados indistintamente para fazer referéncia a processos, métodos,
comportamentos e praticas que de forma subjacente conduzem a usabilidade por meio do DCU.

22
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No entanto, observou-se que a maioria dos trabalhos relacionados adotaram os termos DCU ou
UX, muito provavelmente devido a suas abrangéencias. Da mesma forma, ao invés de considerar
somente trabalhos relacionados com o processo Scrum, ampliou-se o foco da pesquisa para
considerar qualquer metodologia agil.

3.4 Revisao Sistematica de Literatura

A introducao de técnicas para o design centrado no usudrio em metodologias ageis vém
ganhando crescente interesse, principalmente por causa dos reconhecidos beneficios relacionados
a usabilidade como forma de agregar valor ao software, incluindo a satisfagao do usuario(LEE;
MCCRICKARD, 2007). Silva et al. (2011) realizaram uma RSL com o objetivo de identificar
evidéncias existentes sobre a integragdo de DCU e DAS abrangendo um periodo dez anos (de
2001 a 2010). A RSL produzida revelou que o interesse sobre o tema em questao tem aumentado
nos ultimos anos, tanto por parte da academia com por parte da induistria de desenvolvimento
de software. As questdes que nortearam o processo da revisao de Silva et al. (2011) estavam
relacionadas com a identificacao (1) dos aspectos de usabilidade abordados em processos dgeis,
e (2) das praticas mais comuns utilizadas para resolver problemas em métodos dgeis.

Os autores seguiram as recomendagoes de Kitchenham e Charters (2007) e de Biolchini et
al. (2005) para conduzir a referida RSL, e realizaram a busca automatizada nas seguintes bases
eletronicas de dados: IEEExplorer Digital Library!, Scopus 2, ACM 3, Springer * e Google Scho-
lar . Utilizaram a seguinte sequéncia de palavras-chave (search strings) para buscar trabalhos
nas bases eletronicas:

W

scrum OR “extreme programming” OR “lean development” OR “” OR “feature driven usabi-
lity” “human-computer interaction” OR “computer-human interaction” OR “human factor” OR
“user experience” OR “user-centered design” OR “user interface”

AND

agile OR “agile method” OR “agile development” OR “agile practice” OR “agile project” OR
“agile lifecycle” OR “development” OR “dynamic system development” OR “agile unified process”

Para determinar os critérios de inclusao e exclusao, e avaliar a qualidade dos artigos, Silva et
al. (2011) aplicaram o conjunto de critérios para triagem proposto por Dyba e Dingsgyr (2008).
Desta forma, um total de 58 artigos foram selecionados a partir de um conjunto inicial de
309 artigos. Os artigos selecionados foram analisados pelos pesquisadores, que os classificaram
dentro dos seguintes topicos: atividades de DxI, distribuicao de papéis, tamanho do grupos de
profissionais envolvidos, tipo de projeto, ponto de vista, tipo de abordagem, praticas e artefatos.

Em relacao as atividades de DxI, os autores constataram que 78% eram estudos com foco
nas fases de pesquisa do usudrio e design, sendo que 53% do total tinham foco nas trés fases do

thttp:/ /ieeexplore.ieee.org
2http://scopus.com
3http://dl.acm.org/
4http://www.springer.com /br/
Shttp:/ /scholar.google.com.br
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DxI (pesquisa do usudrio, design ou avaliagao).

A maioria dos artigos mencionavam o trabalho de DCU realizados por profissionais espe-
cialistas, sendo que as equipes na maioria das vezes eram pequenas e 0s projetos eram novos.
Enquanto 53,44% dos artigos foram escritos a partir do ponto de vista do pesquisador, 34,48%
foram escritos na perspectiva dos profissionais de UX. Quanto ao tipo de abordagem, os artigos
se concentraram em maior nimero na categoria de ligoes aprendidas (59%).

Os autores identificaram as seguintes praticas:

e prototipacao;

e Testes de usuario;

e Métodos de inspecao;

e Equipes trabalhando em estreita colaboracao.

e Sprint paralela: abordagem onde a equipe de UX executa seu trabalho em paralelo a
equipe de desenvolvimento, na mesma iteracao;

e Pequeno design antecipado (LDUF - Little Design Up Front): abordagem que permite a
realizagao de uma parte do trabalho de design antes do inicio do desenvolvimento;

e Grande design antecipado (BDUF - Big Design Up Front): abordagem onde um bom
tempo é dedicado para a investigacao usuarios antes do inicio do desenvolvimento;

e Design uma iteragao a frente (One Sprint Ahead): abordagem na qual a equipe de UX
trabalha pelo menos uma iteracao a frente da equipe de desenvolvimento;

e Big Picture: recomendacao para nao se perder a visao holistica do projeto;

As trés préticas mais mencionadas (em mais de 30 artigos) foram os testes de usuério, o
pequeno design antecipado (LDUF) e equipes trabalhando em estreita colaboragao.

Dentre os artefatos identificados, os protétipos de baixa, mencionados em 24 artigos, apa-
recem em primeiro lugar; em segundo lugar as historias de usudrios, em terceiro os cenarios e
em quarto lugar aparccem as personas. Os demais artefatos identificados pelos autores, que
apareceram com menor frequéncia, foram os modelos de interacao, as diretrizes de usabilidade
e os casos de uso essencial.

3.4.1 Atualizagcao da revisao de literatura

Os resultados da RSL de Silva et al. (2011) foram a base para o processo de investigacao
deste trabalho com a finalidade de responder quais sao estratégias mais comuns para integrar
DxI em metodologias ageis (Q1). Contudo a referida RSL precisava ser atualizada.

O primeiro passo nessa direcao foi aplicar a técnica snowballing para coletar outras revisoes
de literatura relacionadas com a RSL de Silva et al. (2011). A Figura 3.1 mostra o esquema de
pesquisa snowballing e os artigos que foram selecionados nessa fase.
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Snowballing

v
UCD + Agile Methods
l (RSL 2000 - 2011) l
Silva et al. (2011)
Referéncias BACKWARD FORWARD Citagﬁes
(Para tras) (Para frente)

.

[ Agile +EU J [ Usability + Agile Practice }

(RL 2002-2010) (RSL 2000-2011)
Sohaib e Khan (2010) Wake-Kolade et al. (2013)

Agile Process + UCD
(RSL 2000-2012)
Salah et al. (2014)

Agile-UCD
(MSL 2000-2013)
Jurca et al. (2014)

Figura 3.1: Esquema snowballing

Na pesquisa backward snowballing, o artigo de Sohaib e Khan (2010) foi selecionado dentre
os artigos referenciados por Silva et al. (2011).

Sohaib e Khan (2010) realizaram uma revisao de literatura para investigar as tensoes que
tornam dificil a integracao entre a Engenharia de Usabilidade em métodos ageis e as abordagens
que tém sido sugeridas para integrar usabilidade e métodos ageis. As informacoes extraidas dos
22 artigos selecionados foram divididas em quatro temas: (1) foco no cliente vs foco no usuério
final; (2) software funcionando vs software com usabilidade; (3) design necessario vs design
antecipado; e (4) teste unitario vs teste de usabilidade. Analisando os resultados, os autores
propuseram as seguintes recomendagoes:

e Adaptacao da Engenharia de Usabilidade para o contexto dgil através do desenvolvimento
iterativo e testes ao longo do ciclo de vida do projeto;

e Constituicao de equipes multidisciplinares incluindo especialista em usabilidade;

e Colaboracgao entre clientes, usuarios, gerentes de produto, analistas de negdcios e desen-
volvedores, maximizando eficiéncia na usabilidade do produto;

e Aplicacao de testes unitario, testes de aceitacao e testes de usabilidade ao longo projeto;

e Integracao de histérias do usudrio e design baseado em cenario.

A pesquisa forward snowballing, realizada na base do Google Scholar, retornou 53 artigos
que haviam citado o artigo de Silva et al. (2011), dentre os quais, trés foram selecionados por
se tratar de revisoes de literatura relacionadas ao tema de pesquisa, embora com interesses
distintos de investigagao.
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Wale-Kolade, Nielsen e Péivérinta (2013) investigaram: (1) as recomendagbes mais comuns
para realizacao do trabalho de usabilidade dentro do contexto &gil e (2) os fatores que influ-
enciam tais recomendagoes, bem como a natureza dessas influéncias. Inicialmente, os autores
selecionaram 38 artigos da RSL de Silva et al. (2011). Posteriormente, atualizaram a lista de
artigos adicionando mais 11 artigos, que foram coletados em duas bases de pesquisa (Scopus® e
Google Schoolar”) utilizando os mesmos termos de pesquisa utilizados por Silva et al. (2011).

Analisando os 49 artigos selecionados, Wale-Kolade, Nielsen e Piivérinta (2013) identifica-
ram as sete recomendacoes mais comuns sobre a integragao do trabalho agil e de usabilidade:
(1) design up front, (2) protétipo de baixa fidelidade, (3) teste com usudrio entre iteragoes, (4)
designers e desenvolvedores trabalhando em paralelo, (5) presenga de designers de usabilidade
no projeto, (6) designers integrados na equipe de desenvolvimento e (7) envolvimento de usué-
rios no projeto. Os autores analisaram a medida que tais recomendacoes foram validadas no
contexto de desenvolvimento de software, considerando os argumentos favoraveis e desfavoraveis
a pratica extraidos da literatura revisada.

A RSL de Salah, Paige e Cairns (2014c) visava investigar: (1) os desafios que dificultam
a integragao DCU—Agil e (2) as praticas propostas para lidar com esses desafios. Os autores
selecionaram 71 artigos referente ao periodo de 2000 a 2012, sendo que o maior nimero de
artigos concentrou-se no periodo de 2007 a 2008 (24 artigos). Dos 71 artigos selecionados, 32
constavam na lista da RSL de Silva et al. (2011). A partir das informagoes extraidas desse
conjunto de artigos, os autores identificaram as praticas propostas na literatura para lidar com
os desafios identificados, destacando os fatores de sucesso. Os sete desafios identificados foram:

1. Falta de tempo para antecipar atividades de design (up-front design);

2. Dificuldade em dividir o design em partes menores (design chunking), para que “pedagos
do design” sejam adicionados ao projeto de desenvolvimento de forma incremental;

3. Dificuldade para priorizar as atividades de DCU;

4. Dificuldade em otimizar a dinamica de trabalho entre desenvolvedores e os profissionais
de DCU, que envolve: compartilhamento da visao de design, entendimento dos usuédrios e
sincronizagao de esforcos;

5. Realizacao de testes de usudrios envolvendo: escolha do método mais apropriados, calen-
déario de teste, acesso aos usuarios, implementacao das melhorias apontadas nos testes;

6. Carga de trabalho dos profissionais de DCU;

7. Falta de documentacao.

Jurca, Hellmann e Maurer (2014), por sua vez, realizaram um mapeamento sistematico
das publicagoes discutindo a integracao de praticas de UX em metodologias ageis. Aplicaram a

Shttp://scopus.com
"http://scholar.google.com.br
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técnica snowballing a partir da RSL de Silva et al. (2011), e atualizaram a lista realizando buscas
em quatro bibliotecas digitais (IEEExplorer Digital Library®, Scopus *, ACM ' e Springer '1).

Jurca, Hellmann e Maurer (2014) incluiram um total de 76 artigos para o mapeamento
sistemético, sendo que 29 constavam na lista de Silva et al. (2011), 23 foram coletados através
da técnica snowballing e 24 coletados durante o processo de busca por trabalhos mais recentes.
Com o objetivo de verificar tendéncias e identificar lacunas na literatura existente, os autores
categorizaram, inicialmente, os 76 artigos selecionados através de um sistema de classificacao
estabelecido por Wieringa et al. (2006).

Por meio do sistema de classificagao adotado, os estudos foram distribuidos conforme suas
caracteristicas em seis categorias: avaliacao, validacao, solucao, experiéncia, filoséfico e opiniao.
Dos 76 artigos 36,84% eram relatos de experiéncia, 22,36% propostas de solucoes, 19,73% estudos
de avaliacao, 9,21% artigos filoséficos, 9,21% estudos de validacao e 2,63% artigos de opinido.
Aprofundando sua anélise nos estudos de avalia¢ao e validagao, os autores apresentaram algumas
conclusoes relacionadas com a necessidade de apoio organizacional para que praticas de UX
possam ser implementadas com sucesso em metodologias ageis, bem como trazer a figura de
designer de UX mais préxima das equipes ageis.

Buscando-se aplicar a recursividade da técnica snowballing, realizou-se novamente a pesquisa
forward snowballing nos artigos de Wale-Kolade, Nielsen e Paivirinta (2013), Salah, Paige e
Cairns (2014c) e Jurca, Hellmann e Maurer (2014), para verificar revisdes sistemdticas mais
recentes relacionadas ao tema. Contudo, nao foi possivel acessar versao completa do tnico
artigo encontrado de Zapata (2015), citando Jurca, Hellmann e Maurer (2014).

O segundo passo para inserir trabalhos mais recentes a lista de artigos foi conduzir uma nova
RSL abrangendo o periodo remanescente (de 01/2014 a 06/2015), que nao havia sido coberto
pelas revisoes anteriores. As fontes pesquisadas foram: ACM, IEEExplorer Digital Library,
Scopus e Google Scholar. E a sequéncia de palavras-chave foi a mesma utilizada por Silva et al.
(2011).

No processo de selecao dos trabalhos considerou-se os seguintes critérios de inclusao: (1) ape-
nas artigos completos, publicados em conferéncias ou journal, (2) escritos em inglés, e (3) com
foco na integragao de DCU (ou demais termos relacionados: DxI, UX, IHC, ou EU) em meto-
dologias dgeis. E os critérios de exclusao foram: (1) ndo atender algum dos critérios de inclusao,
(2) documentos de workshop, painel, tutorial ou semindrio, (3) trabalhos sem contribuigoes re-
levantes, (4) revisoes de literatura, (5) trabalhos que mencionam estratégias de integragao via
utilizacao de tecnologias (componentes ou aplicagdes), e (6) trabalhos relacionados com modelos
de maturidade.

As consultas as bases foram feitas no periodo de 19 a 27 de julho de 2015. As buscas
automatizadas retornaram 191 resultados apos remocao dos trabalhos duplicados.

Na etapa seguinte, um total de 141 artigos foram excluidos com base na andlise do titulo e
resumo. Analisando-se o conteudo das 50 publicacoes selecionadas na fase anterior, 23 artigos
foram excluidos conforme motivos listados abaixo:

8http://iceexplore.icce.org
Yhttp://scopus.com
Ohttp://dl.acm.org/
Hhttp:/ /www.springer.com /br/
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e 3 artigos por nao evidenciar foco na integracao de DCU e metodologias DAS;

8 artigos por impossibilidade de acesso ao documento completo;

4 artigos sem contribuicoes relevantes para a investigagao;

3 artigos de revisao de literatura;

2 artigos que tratavam de integracao via utilizacao de tecnologias;

3 artigos relacionados com modelos de maturidade.

Os 27 artigos incluidos na atualizacao foram analisados juntamente com 67 artigos seleci-
onados das revisoes anteriores. Contudo, foram selecionados somente os artigos publicados a
partir de 2005, seguindo os mesmos critérios de inclusao e exclusao. A lista completa dos arti-
gos selecionados foi anexada a esta dissertacao no Apéndice A. O grafico da Figura 3.2 mostra
a distribuicao dos artigos selecionados por ano de publicacao. Observa-se que o numero de
publicagdes em 2014 aumentou significativamente em relacao aos anos anteriores.

25

20

15

10

2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015

Figura 3.2: Numero de artigos sobre integracao do DCU em metodologias ageis por ano.

3.4.2 Analise dos artigos selecionados

O sistema adotado para classificar os 94 artigos incluidos na revisao de literatura baseou-se
no trabalho de Barksdale e McCrickard (2012), cujo principal objetivo foi investigar a interagao
social entre equipes de usabilidade e equipes DAS. Os autores consideraram cinco dimensoes
para classificar os trabalhos relacionados a integracao do DCU em metodologias ageis: praticas,
pessoas, social, processos e tecnologia. Os autores classificaram dentro dessas cinco categorias,
65 artigos publicados em periodo anterior a publicacdo de Silva et al. (2011) (de 2000 a 1010).

Considerando que a classificacao proposta por Barksdale e McCrickard (2012) produz uma
visao mais abrangente para categorizar as estratégias de integracao DCU-DAS, adotou-se duas
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das categorias propostas pelos autores: praticas e processos. A categoria praticas refere-se
a incorporacao de préaticas de DxI em métodos ageis, praticas ageis incorporadas ao DxI, ou
ainda a partilha muitua de praticas DCU e DAS. A categoria processos engloba propostas que
combinam métodos ageis e métodos de design completamente distintos, fundidos em um tinico
processo.

Decidiu-se por conveniéncia adicionar outras duas categorias: profissionais e frameworks.
A categoria de profissionais tem foco no relacionamento entre os profissionais das duas areas
(DCU e Agil), envolvendo questoes relacionadas a organizacao do trabalho, comunicacao e cola-
boragao entre os profissionais. Considera-se que esta categoria engloba as dimensoes “pessoas” e
“social” propostas por Barksdale e McCrickard (2012). A categoria frameworks foi definida para
destacar propostas de abordagens de integracdo que fornecem uma estrutura que serve para a
agregagao de processos, métodos e técnicas de design e engenharia de software. Frameworks
fundamentalmente possui pressupostos, conceitos valores e praticas que orientam o fluxo das
atividades para a integracao de praticas de DCU em processo DAS.

A categoria tecnologia, como definida por Barksdale e McCrickard (2012), esté fora do escopo
do presente trabalho, assim sendo os trabalhos relacionados a este tema foram previamente
excluidos na fase de selecao.

Uma vez definido o sistema de classificacao, os trabalhos selecionados foram analisados e
classificados dentro das quatro categorias. A Tabela 3.1 apresenta a distribuicao dos artigos
pelas categorias estabelecidas. Os trabalhos mais recentes aparecem em negrito.

Tabela 3.1: Artigos por tipo de estratégias

Categoria N° | Artigos
Praticas 50 | [1] [3] [4] [5] [7] [9] [10] [11] [13] [18][19] [21] [22] [26] [27] [31] [32] [33]
(34] [35] [36] [37] [38] [39] [40] [41] [43] [45] [46] [49] [50] [54] [55] [58]
[62] [63] [65] [71] [74] [76] [77] [78] [79] [80] [81] [104] [85] [86]
[90] [93]
[
[
[
[

Profissionais | 32 | [2] [6] [8] [14] [15] [16] [20] [28] [29][30] [42] [44] [47] [48] [51] [53] [57]
59] [60] [61] [64] [67] [68] [70] [73] [75] [82][83] [88] [89] [91] [92]
12] [17] [23] [25] [66] [93]

24][52] [56] [69] [72] [87]

Processos 6
Frameworks | 6

Dos 94 artigos, 53,19% mencionam alguma pratica para integrar o DCU em metodologias
DAS; 34,04% mencionam o relacionamento entre profissionais de UX e desenvolvedores; 6,38%
referem-se a propostas de processos com as metodologias integradas; ¢ 6,38% referem-se a pro-
postas de frameworks. Na sequéncia destacam-se os principais pontos relacionados com cada
categoria.

3.4.2.1 Praticas

Dentro da categoria de integracao por meio de praticas, incluindo métodos e técnicas, a
maioria dos artigos costuma abordar etapas especificas ou apenas alguns aspectos relacionados
com o processo de design, mas nao cobrem o processo de desenvolvimento como um todo.
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Os maiores desafios estao relacionados com encontrar um equilibrio para sincronizar as ati-
vidades de DxI com o processo dgil. Quando observa-se o DAS, héa evidéncias de pouco tempo
dedicado para levantamento de requisitos; a codificacao inicia-se com base nas suposicoes sobre
as necessidades do usudario, assumindo que a informagao faltante sera preenchida em fases pos-
teriores e de forma incremental através do feedback do usuario. Neste ponto as duas abordagens
(DAS e DxI) sao incompativeis, pois o trabalho no DxI é mais gradual e requer um periodo
maior antes do inicio do projeto para a pesquisa com o usudrio, andlise e documentacao de
dados coletados sobre necessidades, contexto de uso e tarefas do publico-alvo (BLOMKVIST,
2005).

Miller (2005) e Sy (2007) descrevem uma das mais conhecidas préticas para integragao de DxI
em métodos ageis, onde as atividades dos desenvolvedores e do designer acontecem em faixas
paralelas (Paralell Tracks). Esta pratica introduz o conceito de Sprint Zero, que é uma Sprint
de curta duragao estabelecida para definir uma visao mais ampla do produto antes de iniciar a
implementacao do cédigo. A Sprint Zero permite aos designers de interacao trabalharem um
passo a frente da equipe de desenvolvimento para realizar pesquisas com usudarios, conhecer os
objetivos do projeto e planejar o trabalho de design durante as proximas Sprints. A partir
do primeiro ciclo (Sprint 1), designers trabalham em paralelo a equipe de desenvolvimento
projetando o que serd implementado no proximo ciclo; e a partir do segundo ciclo (Sprint 2)
avaliam o que foi codificado no ciclo anterior, projetam para o ciclo seguinte (Sprint 3) e se
necessario realizam pesquisas dois ciclos a frente. Sy (2007) fala da necessidade de quebrar
o projeto em pedacos menores (design chunks) para serem adicionados aos ciclos de forma
incremental. Afirma ainda que, é possivel selecionar os métodos mais adequados para pesquisa
e avaliacdo (tais com entrevistas, investiga¢ao contextual, e testes de usabilidade) acertando o
calendario e a granularidade das investigagoes, bem como alterando a maneira de apresentar os
resultados.

Realizar algumas atividades de design antes do inicio do projeto é uma boa solucao, prin-
cipalmente quando existem restricoes de tempo e orgamento. Executar atividades de design
uma interacao a frente da equipe de desenvolvimento (One Sprint Ahead), como solugdo para
sincronizar as atividades das equipes, também é uma boa pratica. Contudo, o trabalho em pa-
ralelo exige que designers tenham o controle sobre as suas atividades, sabendo que estas devem
ser impulsionadas pelo trabalho dos desenvolvedores dgeis (atender prioridades), caso contrario
fica impossivel ajustar o fluxo de design no ciclo agil de forma adequada. Existem evideéncias
que apontam ser mais produtivo adaptar o DCU ao processo agil do que forgar o alinhamento
contrério adaptando o DAS ao DCU (ILLMENSEE; MUFF, 2009) (CHO, 2009).

A prototipacao é uma pratica muito comum, que tem o poder de conectar as areas de design
e desenvolvimento de uma forma muito natural. Protétipos tém sido utilizados para mediar a
colaboracao entre designers de interagao e desenvolvedores (CHAMBERLAIN; SHARP; MAI-
DEN, 2006). Protétipos de papel sdo praticos e rapidos para apoiar o processo criativo, e sdo
muito tuteis, pois viabilizam as avalia¢oes informais de usabilidade do design logo no inicio do
projeto (LARUSDOTTIR; CAJANDER; GULLIKSEN, 2014).

Os beneficios da avaliacao de usabilidade a longo do processo de desenvolvimento sao reco-
nhecidos pela equipe de desenvolvimento (LOPEZ—GIL et al., 2014), contudo nao faz sentido
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testes de usudrios subsequentes a cada iteracao, se nao houver um conjunto de recursos imple-
mentados que justifique a préatica (DUCHTING; ZIMMERMANN:; NEBE, 2007).

Silva, Silveira e Maurer (2015) acreditam que reuniao de demonstragdo do produto é uma
boa oportunidade para realizar sessoes de teste de usuario. Sohaib e Khan (2011) sugerem a
avaliacao heuristica durante os testes de aceitacao e testes de usuario no langamento do produto.
Entretanto, nao existe um consenso sobre qual a melhor forma de apresentar os resultados da
avaliagdo de usabilidade para as equipes dgeis (BORNOE; STAGE, 2014).

Larusdéttir, Cajander e Gulliksen (2014) relatam que, as vezes, os resultados da avaliagao sao
utilizados para descrever novas histérias do usudrio, e outras vezes os problemas de usabilidade
sao considerados como alteragoes de uma histéria em aberto. Moreno e Yagiie (2012) propoe a
incorporacao de aspectos de usabilidade em histérias de usuarios ageis, introduzindo o conceito
de historias de usabilidade para representar as histérias contendo os mecanismos necessarios de
usabilidade. Em contrapartida, histérias de usudrios costumam ser utilizadas como base para
planejar os testes de usuario. (GOSPER; BINNIE, 2011).

Cleland-Huang, Babar e Mirakhorli (2014) inserem histérias de usudrio em personas que
sao utilizadas para priorizar requisitos arquitetonicamente significativos. Personas tem demons-
trado o seu potencial como uma ferramenta eficiente para agrupar os usuarios, com foco nas suas
necessidades, objetivos e comportamento (CABALLERO; MORENO; SEFFAH, 2014). Além
disso, as personas facilitam as sessoes de trabalho colaborativo (CHO, 2009), e quando armaze-
nadas em um local de ficil acesso permitem que os desenvolvedores foquem o desenvolvimento
em caracteristicas chave do usuario (BROSCHINSKY; BAKER, 2008) (HUSSAIN; SLANY;
HOLZINGER, 2009).

De forma mais isolada algumas praticas sao propostas para melhorar a interacao entre as
equipes de design e desenvolvimento. Barksdale, Ragan e McCrickard (2009), por exemplo,
apresenta uma abordagem utilizando mapas conceituais para mapear cenarios e requisitos de
usudrios, visando promover agoes colaborativas entre engenheiros de usabilidade e a equipe agil.

3.4.2.2 Profissionais

Os artigos classificados nessa categoria discutem sobre a interacao e o comportamento dos
profissionais de design e desenvolvedores trabalhando em projetos ageis. Relatos de experiéncia
apontam resultados positivos obtidos a partir do engajamento das equipes em um objetivo co-
mum, especialmente quando se reconhece o valor que o DCU pode agregar ao produto (NAJAFT;
TOYOSHIBA, 2008). Contudo, existe uma tendéncia natural para que os profissionais perma-
negam concentrados mais nos interesses de sua area em oposi¢ao aos interesses gerais do projeto
(KROPP; KOISCHWITZ, 2014). Além disso, observa-se que o contraste de estilos de pensa-
mentos (mindsets) entre designers de UX e engenheiros de software dificulta a comunicagao
das metas de usabilidade associadas as recomendagoes de design (SALAH; PAIGE; CAIRNS,
2014b)(WALE-KOLADE; NIELSEN, 2015).

A discussao em torno dessas questoes evidenciam forte necessidade de (1) acertar o foco das
equipes ageis para atender as necessidades dos usudrios, (2) aumentar a cooperagao entre desig-
ners e desenvolvedores através da articulagao do trabalho, assim como (3) adaptar préaticas para
obter formas mais imediatas e eficientes de comunicagdo (FERREIRA; SHARP; ROBINSON,
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2012)(PLONKA et al., 2014).

O desenvolvimento agil se baseia fortemente em feedback do usuario. Algumas abordagens
ageis exigem que o cliente acompanhe o desenvolvimento para fornecer feedbacks regulares para
a equipe de desenvolvimento. Contudo, na maioria das vezes os clientes nao sao capazes de
identificar problemas de usabilidade que possivelmente seriam apontados por usudrios reais
do sistema (BLOMKVIST, 2005). O ideal é manter um programa de parceria com usudrios
para envolveé-los principalmente nas etapas de coleta dos requisitos e de avaliagao do produto
(WILLIAMS; FERGUSON, 2007). Mas, quando nao for possivel a participagao de usuérios
reais, os profissionais de UX podem assumir esse papel para representa-los e defender seus
interesses (SY, 2007)

Com relagao a articulacao do trabalho entre designers de UX e desenvolvedores, Lievesley
e Yee (2006) discutem que é de fundamental importancia a definigdo de papéis para designers
atuarem mais efetivamente junto as equipes dgeis. Silva et al. (2013) identificaram trés papéis
essenciais que designers de UX podem desempenhar dentro de equipes ageis, que sao: designer
de UX, desenvolvedor de Ul e designer de interacao.

Observando a pratica, Fox, Sillito e Maurer (2008) identificaram trés configuragoes possi-
veis na articulacao do trabalho entre designers e equipe de desenvolvedores ageis. A primeira
configuracao ¢ uma abordagem especialista, na qual um especialista de UX faz parte da equipe
e é responsavel pelas atividades de design buscando o envolvimento de usudrios e demais sta-
keholders. A segunda configuracao é uma abordagem generalista onde todos os membros da
equipe de desenvolvedores junto com clientes/usuédrios desempenham atividades de design. A
terceira configuracao é uma abordagem hibrida que permite a participagao dos desenvolvedores
em atividades de design.

As abordagens generalistas e hibridas podem exigir uma ateng¢ao maior com relacao as atri-
buigoes e competéncias das equipes de desenvolvimento. No caso de equipes pequenas, ou de
projetos sem recursos para contratar um especialista de UX, o ideal é investir na capacitagao dos
desenvolvedores para que eles possam desempenhar atividades de design, incluindo as atividades
de pesquisas com usudrio e de avaliagdo de usabilidade (LIIKKANEN et al., 2014).

Profissionais de UX trabalhando em estreita colaboragao com as equipes ageis sao responsa-
veis por levantar questoes potenciais de usabilidade muito mais cedo no processo de design, e por
manter o fluxo de informagoes entre todos os envolvidos no projeto (WALE-KOLADE, 2015).
As préticas adotadas podem diferir de uma equipe para outra, ou de empresa para empresa, mas
uma recomendacao comum € para que designers de interacao sejam continuamente envolvidos
no projeto de software, ficando a disposi¢ao da equipe de desenvolvimento durante a implemen-
tagdo para esclarecer duvidas sobre o projeto e advogar em defesa dos usuarios (SCHWART?Z,
2014).

Quando se trata de equipes de UX e equipes de desenvolvedores trabalhando em paralelo, é
importante organizar o trabalho de UX com base nas horas alocadas para o desenvolvimento,
para que o trabalho de design nédo se estenda e atrase a data de lancamento (LESZEK; COU-
RAGE, 2008).

A geréncia de projetos deve estar ciente dos desafios que as abordagens dgeis podem impor
na integragdo do DCU, principalmente quando as equipes nao estao co-localizadas (DETWEI-
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LER, 2007). Pode ser interessante incluir um proprietério de usabilidade de produto (Usability
Product Owner) para trabalhar junto com o PO tradicional com o objetivo de facilitar o acordo
sobre a visao do projeto em termos de experiéncia do usuario (SINGH, 2008) (WALE-KOLADE;
NIELSEN, 2015).

Brown, Lindgaard e Biddle (2011) estudaram as formas de colaboracao entre as equipes
ageis e UX na pratica, identificando os artefatos que mediam a interacao entre designers e
desenvolvedores. Blomkvist, Persson e Aberg (2015) tratam os artefatos compartilhados'? por
designers de UX e times dgeis distribuidos como objetos de fronteira (Boundary Objects),
observando que estes nao funcionam de forma auténoma, mas sim como complementos de apoio
a coordenacao, colaboracao e comunicacao.

3.4.2.3 Processos

Nos 1ltimos dez anos, um ntmero reduzido de artigos apresentam propostas de processos
integrando DCU e DAS. Memmel, Gundelsweiler e Reiterer (2007) propoe um ciclo de vida
agil interdisciplinar chamado CRUISER (Cross-Discipline User Interface Design and Software
Engineering Lifecycle) que retine um conjunto de préticas de design de interagao na base do
método agil XP. O processo CRUISER comega com o levantamento de requisitos uma iteragao
a frente do desenvolvimento (LDUF') que nao deve demorar mais do que o tempo de andlise
de requisitos permitido no XP. Os artefatos de design gerados na fase inicial sao: casos de
uso essenciais, cenarios e protétipos de baixa fidelidade. A segunda fase do processo é a fase
conceitual onde os protétipos da interface sao refinados. A terceira fase é a fase de construgao e
teste semelhante ao processo incremental e iterativo do XP. Esta fase inicia com o planejamento
da iteracao e a criacao dos testes de aceitagao, que sao posteriormente utilizados para avaliar
as partes da arquitetura do sistema e a interface do usuario. A tltima etapa do ciclo de vida
CRUISER refere-se a fase de implantagao e producao. Enquanto os usuarios estao trabalhando
com o sistema, novas funcionalidades podem ser solicitadas, bem como problemas de usabilidade
podem ser identificados. Assim, o ciclo de vida permite um retorno a fases anteriores para
atender novas exigéncias.

Lee e McCrickard (2007) propuseram o processo de design baseado em cenério (XSBD -
eXtreme Scenario-based Design) incorporando ao método agil XP conceitos da Engenharia de
Usabilidade, onde as etapas de design prosseguem em conjunto com as atividades de desen-
volvimento de software. Uma fase curta de levantamento de requisitos é realizada no inicio
do projeto para identificacao das partes interessadas e andlise de tarefas. A representacao do
design de interface é chamado de Central Design Record(CDR), que consiste em um conjunto
de cenarios que descrevem diferentes situacoes de uso, reivindicacoes relacionadas com funcoes
especificas da interface e objetivos de design. O processo XSBD prescreve avaliacoes de usa-
bilidade para verificar se o sistema é facil e intuitivo para usuarios finais. Os problemas de
usabilidade identificados sao rastreados com as histérias de usuarios. Avaliacoes por especialis-
tas (por exemplo, a avaliacado heuristica) sao recomendadas para complementar o processo XP

120s artefatos mencionados no estudo sdo: personas, cendrios, mapa de efeitos, sketches, especificagao de
design, protétipos, resumos de avaliacdo, User Stories e péginas demo (BLOMKVIST; PERSSON; ABERG,
2015).
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orientado a teste, permitindo avaliacoes em intervalos regulares. Essa abordagem assume que
um engenheiro de usabilidade é um membro da equipe e esta trabalhando com os desenvolvedo-
res para implementar o sistema. Dessa maneira, engenheiros de usabilidade trabalham dentro
dos ciclos incrementais mantendo uma visao de alto nivel da interface, e executando avaliagoes
que se encaixam dentro da processo XP.

Paclke ¢ Nebe (2008) propuseram um processo agil centrado no design de interfaces de reali-
dade aumentada (RA) combinando DCU e Scrum. Os autores inserem no processo Scrum a fase
preliminar de exploragao, anélise e design (alargada) para estabelecer as necessidades dos usué-
rios, gerar modelos de RA e fornecer designs alternativos. Nessa fase de exploragao, as equipes
de desenvolvimento trabalham para avaliar viabilidades técnicas, enquanto stakeholders geram
itens do Product Backlog. Especialistas de RA trabalham para identificar potenciais tecnologias
e conceitos arquitetonicos adequados para o contexto do aplicativo, enquanto os especialistas
de usabilidade analisam as necessidades dos usuéarios, tarefas, objetivos e do contexto através
entrevistas e investigagoes contextuais. A partir da analise dos requisitos de usabilidade, pro-
totipos sao rapidamente elaborados. Os peritos de usabilidade irao acompanhar o processo de
desenvolvimento para assegurar que as necessidades do usuario sejam atendidas. Durante fase
de desenvolvimento, os autores sugerem o design participativo com usudrios reais e especialistas
de usabilidade, com a finalidade de verificar a facilidade de uso ao longo de todo o processo,
permitindo que o projeto evolua de esbocos rapidos, protétipos de papel, mockups até se torna-
rem protétipos funcionais. Testes envolvendo usuérios finais sao empregados para avaliar desde
os primeiros esbocos até sistema funcionando.

Obendorf e Finck (2008) propuseram um processo chamado XPnUE combinando XP com
(1) o Répido Design Contextual para coletar informagdes sobre o contexto de uso e responsa-
bilidades e os relacionamentos de usudrios finais (BEYER; HOLTZBLATT; BAKER, 2004), e
a (2) Engenharia Baseada em Cenérios (ROSSON; CARROLL, 2002) para direcionar o projeto
de design. O Rapido Design Contextual propoe ser mais leve que a técnica de investigacao con-
textual tradicional, pois d4 mais énfase para compreensao parcial do contexto, e menos énfase
para atividades de modelagem. Os cendrios sao misturados a sketches e as historias de usuarios
incluem storyboards. O feedback dos usuarios e as investigacoes contextuais adicionais conduzem
a melhoria incremental dos cenarios.

Abdallah, Hassan e Azim (2013) se basearam na proposta Lee e McCrickard (2007) e pro-
puseram um processo agil acoplado com um conjunto de métricas de usabilidade chamado o
QXSBD (Quantified eXtreme Scenario Based Design). As métricas de usabilidade foram intro-
duzidas para produzir entrega utilizavel em curtos periodos de tempo e facilitar equipes com
pouca ou nenhuma experiéncia de usabilidade. O processo inicia com um workshop de um dia
para definir os objetivos do design, os diagramas de sistema de alto nivel, os protétipos de
baixa fidelidade e os cenarios de usabilidade, a partir do ponto de vista das partes interessadas,
por exemplo, engenheiros de usabilidade, desenvolvedores, usudrios finais e clientes. Cenarios
de usabilidade sao criados, priorizados e refinados durante o workshop e colocados na lista de
requisitos. Os cendrios de usabilidade sao utilizados pelos engenheiros de usabilidade para ana-
lisar os requisitos de usabilidade do sistema e identificar preocupagoes, tais como capacidade
de aprendizado, eficiéncia, etc. Cada cenario de usabilidade é associado com parametros cri-
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ticos e avaliado de acordo com as medidas especificadas, fornecendo métricas de usabilidade
quantificadas para orientar o projeto de desenvolvimento.

Butt e Butt (2015) propuseram um processo de desenvolvimento agil centrado em corrigir
problemas de usabilidade desde as fases iniciais. O processo proposto é composto de cinco
etapas. A primeira etapa, chamada de FlexREQ é um processo automatizado de elicitacao de
requisitos que ajuda o lider da equipe de projeto gerenciar os requisitos do cliente considerando
as necessidades dos usudarios. Na segunda etapa os mockups sao criados conforme prioridade
dos requisitos. Na terceira etapa os mockups sao testados um a um com usudrios para coleta
de feedback, deteccao de defeitos e identificacao de problemas de usabilidade. Na quarta etapa
inicia-se a fase de codificacao com testes unitarios e testes de aceitacao, na qual problemas
de usabilidade e defeitos sao acompanhados. Na ultima etapa, o software estd pronto para
implantacao no cliente.

O ponto forte da proposta de Memmel, Gundelsweiler e Reiterer (2007) é que estes definem
um conjunto de artefatos para cada fase do processo. As propostas de Lee e McCrickard (2007),
Abdallah, Hassan e Azim (2013) e de Obendorf e Finck (2008) focam principalmente na fase de
concepgao e design, onde cenarios sao os principais artefatos de integracao. Obendorf e Finck
(2008) em um estudo de caso prético conseguiram mapear cendrios com as histérias de usua-
rio, onde varios cendarios poderiam estar relacionados a uma unica histéria, assim como varias
histérias & um unico cenério. Lee e McCrickard (2007) s@o os unicos que indicam a avaliagao
heuristica em intervalos regulares para complementar o processo de testes. O diferencial da pro-
posta de Butt e Butt (2015) é o processo automatizado de elicitagao de requisitos que permite
gerenciar requisitos incluindo as necessidades de usuarios. Contudo, os autores nao aplicam
muitas praticas de design, ficando limitados a prototipacao de baixa fidelidade para coleta de
feedback com usuérios.

O processo de Paclke e Nebe (2008) é o tinico processo integrado ao Scrum. Os autores
descrevem detalhadamente as atividades em cada fase, definindo os papéis dos profissionais
envolvidos. O ponto forte da abordagem ¢ a fase preliminar ampliada para a exploragao, andlise
e design de interfaces de realidade aumentada. Contudo, a fase de exploracao no Scrum costuma
ser bastante curta. Sendo assim, o ideal seria que a fase de exploragao nao excedesse o periodo
de uma Sprint (de 2 a 4 semanas). Mas, como a proposta de Paelke e Nebe (2008) é especifica
para a area de realidade aumentada, os autores incluem atividades de design que normalmente
o Scrum nao inclui, necessitando de mais tempo para concluir todas as atividades de design ¢
pesquisa sobre arquiteturas e novas tecnologias especificas para o dominio.

3.4.2.4 Frameworks

O namero de trabalhos que apresentam propostas de frameworks também é limitado. No ge-
ral, os frameworks, se compararmos com os processos identificados anteriormente, recomendam
um numero maior de praticas de design.

Wolkerstorfer et al. (2008) apresenta uma abordagem que incorpora ao processo XP técnicas
de DxI: estudos de usudrios (grupos de foco, didrios e entrevistas); personas; testes unitarios
estendidos para avaliacao automatica de usabilidade; testes com usudrios ¢ inspecoes de usa-
bilidade. Os estudos de usuarios fornecem informacoes que serao utilizadas para a criacao das
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personas e criacao de mockups. As personas sao fixadas junto com as histérias de usuario. Espe-
cialistas de usabilidade fornecem feedback quando a implementagao de um conjunto de recursos
for concluido. O feedback dos especialistas serve para refinar o design da interface e para ori-
entar os testes de usudrio sobre a aplicacao. Tanto o feedback dos especialistas de usabilidade
quanto os resultados dos testes de usuarios sao adicionados aos testes automatizados como es-
pecificacoes executaveis para a aplicacao real. Iteracoes curtas permitem que o sistema evolua
de acordo com as necessidades dos usudrios finais e as especificacoes derivadas de uso real.

O framework proposto por Silva et al. (2011) deriva de uma combinagao de praticas mais
comuns identificadas em sua RSL. As praticas indicadas na atividade de investigacao sdo: en-
trevistas, investigagao contextual ¢ andlise de tarcfas. Os principais artefatos de apoio sao
protétipos de papel, cartoes de design'® (design cards), cartdes de funcionalidades (feature
cards) e as histérias de usudrios. As equipes de design e de desenvolvimento realizam suas
atividades em paralelo conforme a abordagem descrita por Miller (2005) e Sy (2007). A par-
tir da iteracao 1, os designers projetam para a proxima iteragao, avaliam o que foi codificado
na iteracao atual e fornecem feedback aos desenvolvedores para que estes realizem as correcoes
necessarias. Caso nao tenham tempo habil para executar as corregoes de imediato, as mesmas
serao incorporadas na proxima iteragao.

Humayoun, Dubinsky e Catarci (2011) propuseram um framework onde sugerem um ciclo de
vida envolvendo atividades de DCU em conjunto com o desenvolvimento agil. As atividades de
DCU aparecem em sobreposicao com as atividades dgeis (design, codificacao e testes). O ciclo
de vida é composto por quatro fases. Na fase 1, usudrios e especialistas de DCU (analistas de
sistemas, especialistas de usabilidade, designers de UI) sdo envolvidos na atividade de elicitagao
de requisitos, design e prototipacao. Na fase 2, artefatos de design e protétipos sao avaliados por
especialistas de DCU, e por vezes por um pequeno grupo de usuarios finais através de métodos
rapidos de avaliacao. Na fase 3, a equipe de software corrige e melhora o design de acordo
com os resultados da avaliacao dos protétipos. Na fase 4, uma avaliacao detalhada dos médulos
desenvolvidos é realizada por usudrios finais e/ou por especialistas de DCU, através de métodos
de avaliacao rigidos e com apoio de ferramentas automatizadas. Os resultados, comentarios e
sugestoes serao incorporados no planejamento das proximas iteracoes.

Abdelouhab et al. (2014) propoem um framework que combina desenvolvimento agil, DCU
e SOA (Servigo Orientado a Arquitetura) aplicado para o dominio de gestao de desastres. Na
fase inicial do projeto o modelo conceitual ¢ transformado em design visual ¢ em estruturas de
design. As proposicoes de design sao iterativamente refinadas evoluindo de mockups a proto-
tipos interativos. As necessidades dos usudrios sao mapeadas para funcionalidades do sistema.
Problemas de usabilidade sao abordados antes da codificacao, e protétipos podem ser apresen-
tados para diferentes categorias dos usudrios. O framework proposto tem 4 fases: (1) fase de
estudo da organizacao e do dominio (andlise de negdcios, usudrios, tarefas e sistemas legados);
(2) fase de andlise e elicitacao dos requisitos (identificacdo e criagado das histérias de usuédrios,
descri¢do dos cendrios de negdcio); (3) fase de planejamento e priorizagao de iteragoes (prioriza
os servigos de negdcios); e (4) fase de iteragdo para versionamento (projeto dos componentes

13Cartdes com informagdes a respeito do design de interface do usuario (SY, 2007)
M Cartdes com informagdes a respeito dos requisitos funcionais do software (SILVA et al., 2011)
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SOA, codificagao, testes unitario e avaliacao com o usuario usando think-aloud.

Igbal e Khan (2014) propuseram um framework que incorpora conceitos e praticas da Enge-
nharia de Usabilidade e do DCU no processo Scrum. A Engenharia de Usabilidade é aplicada
na fase inicial do processo Scrum para identificar os problemas de usabilidade nos primeiros
estagios, fazendo com que o desenvolvedor entenda esses problemas antecipadamente e tente
evitd-los. As atividades incorporadas nessa fase sao: (1) explorar e analisar o contexto (para
determinar a necessidade real do usudrio e quem sao os potenciais usudrios do sistema) (2)
andlise do usuério, determinar tarefas do usuério (analisar e definir os potenciais usudrios e suas
tarefas), (3) definir objetivos de usabilidade (determinar as metas de usabilidade), e (4) andlise
competitiva (pesquisa de mercado). As tarefas definidas sao adicionadas ao Product Backlog
seguindo 3 passos: descoberta (redefinidas no formato de user stories), experimento (as user sto-
ries sdo experimentadas) e validagao (validando as tarefas por meio das user stories). O DCU é
aplicado na concepgao do produto (antes da codificagao) seguindo as etapas de (1) especificar
contexto de uso, (2) especificar requisitos, (3) produzir a solu¢ao de design, (4) avaliar design.
O design validado segue para a implementacao na préxima Sprint.

Anwar et al. (2014) propuseram um framework integrando Scrum e préticas de DCU. Os
autores consideram que em projetos pequenos nao héd nenhuma necessidade de desenvolver
protétipos durante as Sprints; a iteragao zero (Sprint 0) é suficiente para que a equipe de design
desenvolva os prototipos e demais recomendacoes de design. Na fase de planejamento, o PO
determina os requisitos do software que sera desenvolvido, e em seguida a equipe de design
realiza a pesquisa com os usuarios. As praticas recomendadas para esta fase sao: investigacgao
contextual, entrevistas, analise de tarefas, cendrios, pesquisa online, personas, grupos de foco,
questionario SUS' (System Usability Scale). Na Sprint 0, a equipe de design tem sete semanas
para desenvolver prototipos, avaliar o design junto com os usuarios e recolher feedback. A
partir da proxima Sprint os designers podem refinar o design se for necessario. Com apoio
de histérias de usudrio e protétipos de baixa fidelidade a equipe de desenvolvimento inicia
codificacao e realiza correcoes de problemas identificados nas avaliacoes de usabilidade. Os
autores recomendam as seguintes técnicas de avaliacao: avaliagao heuristica, entrevistas, grupos
de foco, testes remotos, teste de dispositivos mdveis e cenarios. Quando o software ficar pronto,
executa-se um teste completo com casos de teste.

Dentre os frameworks propostos, Wolkerstorfer et al. (2008) e Silva et al. (2011) sao os que
mencionam uma maior quantidade de praticas e artefatos. Wolkerstorfer et al. (2008) sugerem
a técnica de “personas extremas” na qual as personas definidas inicialmente sem muitos detalhes
vao sendo refinadas de forma iterativa com os estudos de usudrios. Além disso, estas sao fixadas
ao lado das histérias de usudrio para representar o usudrio no ambiente de desenvolvimento.
Os artefatos definidos por Silva et al. (2011) refletem bem o principio agil de simplicidade e
agilidade. Os quatro artefatos (protétipos de papel, cartdes de design, cartoes de funcionalidades
e as histérias de usudrios), juntos apoiam as atividades do desenvolvedor descrevendo tanto
requisitos funcionais como as metas de design. As propostas de Humayoun, Dubinsky e Catarci
(2011) e de Abdelouhab et al. (2014) quase ndo mencionam artefatos de design. Humayoun,

150 SUS ¢ uma escala de usabilidade utilizada avaliar a satisfacdo dos usuérios com relacdo & usabilidade do
software, desenvolvida por John Brooke em 1996 (BROOKE, 1996).
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Dubinsky e Catarci (2011) indicam avaliagdes rapidas por especialistas e por vezes testes com
pequenos grupos de usudrio; e Abdelouhab et al. (2014) indicam a técnica think-aloud, que é
considerada uma técnica de avaliagao de baixo custo. Os frameworks propostos por Anwar et al.
(2014) e Anwar et al. (2014) sdo os tinicos com integrac¢ao no processo Scrum. Anwar et al. (2014)
focam mais nas atividades da Engenharia de Usabilidade e do DCU, sem mencionar artefatos
de apoio. Os autores nao definem papéis dentro do projeto, trabalhando somente o contexto das
disciplinas. A proposta de Anwar et al. (2014) é mais completa, pois abrange todas as fases do
projeto, define os papéis de PO, do time de design e do time de desenvolvedores. Além disso,
recomendam um menu praticas e artefatos de apoio incluindo personas e a avaliacao heuristica.
Os desenvolvedores sao apoiados por histérias de usuarios e protétipos de baixa, no entanto os
autores nao mencionam se equipe de design acompanha as atividades dos desenvolvedores, e
nem como sao relatados os problemas de usabilidade.

3.5 Consideracoes Finais

Este capitulo apresentou a revisao de literatura realizada a partir da atualizacao de estudos
sistematicos sobre a integracao de metodologias dgeis com o DCU que ¢ a base do DxI. O con-
junto de artigos selecionados para a revisao foram classificados por estratégias de integracao.
Mais da metade dos estudos mencionam a incorporacao de praticas isoladas sem abranger to-
das as etapas de design e desenvolvimento de software. Outra estratégia muito discutida esta
relacionada com a interacao entre os profissionais das duas arcas. Porém, existe uma quan-
tidade limitada de trabalhos que apresentam solugoes mais completas, tais como processos e
frameworks. Processos e frameworks sao estratégias importantes, pois conseguem tanto reunir
praticas, como fornecer orientacoes para a organizacao do trabalho dentro de um roteiro de
desenvolvimento.



Capitulo

ScrumUX: da pesquisa-acao para a abordagem
proposta

4.1 Consideracoes iniciais

Este capitulo apresenta uma discussao sobre as metodologias utilizadas para definir e vali-
dar os artefatos desenvolvidos para apoiar a abordagem para integrar DxI ao processo Scrum
denominada ScrumUX.

Como o tema do trabalho tem forte aderéncia a pratica na industria optou-se por utilizar a
metodologia de pesquisa-agao em conjunto com o método DSR (Design Science Research) para
definicao de artefatos que pudessem dar suporte a integragao ScrumUX. Acredita-se que os arte-
fatos possuem um significado relevante para os profissionais (times dgeis), pois torna concreto os
conceitos aplicados ¢ o momento de sua aplicagao (BLOMKVIST; PERSSON; ABERG, 2015).

Artefatos sdo essenciais para o processo de software, pois podem relatar todas as informacoes
criadas durante o periodo de desenvolvimento. No contexto da ES, artefatos incluem conceitos,
ferramentas, técnicas, métodos e metodologias. As equipes de UX e Scrum costumam fazer
uso de diferentes tipos de artefatos para apoiar suas atividades e para comunicar informacoes
que sao produzidas ao longo do processo de desenvolvimento. Artefatos definidos no Scrum se
destinam a maximizar a transparéncia das informacoes e apoiar as decisoes durante o projeto de
desenvolvimento de software (SCHWABER, 2004), enquanto que os artefatos de UX se destinam
a fornecer informacoes a respeito dos aspectos de interagao do usuario e das solugoes de design
(BROWN; LINDGAARD; BIDDLE, 2011).

4.2 Metodologias de Pesquisa

Esta Secao apresenta as metodologias de pesquisa que deram origem a abordagem de pesquisa
adotada para conduzir um projeto de pesquisa e desenvolvimento (P&D) junto a industria de
software.

39



Capitulo 4. ScrumUX: da pesquisa-acao para a abordagem proposta 40

4.2.1 Pesquisa-Agao e o Método Cooperativo de Desenvolvimento

A Pesquisa-Agao (AR - Action Research) é uma metodologia de pesquisa que se concentra
particularmente na combinacao de teoria e pratica. Trata-se de um processo iterativo de in-
vestigacao centrado na descoberta através da acao, que permite pesquisadores e profissionais
atuarem juntos para a solugdo de problemas especificos em determinado contexto (AVISON et
al., 1999). As principais atividades do AR estao relacionadas com diagndstico do problema,
intervencao prética e aprendizagem reflexiva (SJOBERG; DYBA; JORGENSEN, 2007).

A AR tem raizes histéricas no movimento sociotécnico, cuja origem esta associada a aplicagao
pratica da ciéncia social e da psicologia para investigagao de problemas sociais, por Kurt Lewin
na década de 1940. Desde entao, a AR tem evoluido e tem sido aplicada em diversas areas ci-
entificas, tais como Enfermagem, Educacao, Gestao, Sistemas de Informagao (BASKERVILLE,
2008).

Santos, Travassos e Zelkowitz (2011) afirmam que a AR vem sendo empregada, de modo
crescente, como uma metodologia alternativa para conduzir pesquisas na area de ES. Segundo
autores, a AR estimula a investigagao aprofundada das préticas de ES em contextos industriais,
intensificando a execucao de estudos relevantes que agregam valor a pesquisa. No entanto, os
autores identificaram que o rigor e controle dos estudos de AR na area de ES ainda precisam
ser melhorados.

O Método Cooperativo de Desenvolvimento (CMD - Cooperative Method Development) pro-
posto por Dittrich (2002), é uma adaptagao de AR voltado para praticas de desenvolvimento
de software do chao de fabrica. O CMD combina a pesquisa de campo qualitativa em ciéncias
sociais com métodos orientados a problemas e melhoria processos. O processo de pesquisa do
CMD ¢é modelado em ciclos evolutivos constituidos de trés fases: (1) Entender a Prética, (2)
Deliberar Melhorias, e (3) Implementar e Observar Melhorias.

No CMD a pesquisa comega na fase para Entender a Prdtica através de investigacoes em-
piricas qualitativas com o objetivo de compreender e explicar as praticas do ponto de vista dos
profissionais, identificando aspectos que sao problematicos para os envolvidos no projeto. A
segunda fase para Deliberar Melhorias resulta da discussao entre pesquisadores e profissionais
na busca por solugoes para melhorar a situacao que foi identificada na primeira fase. Na terceira
fase para Implementar e Observar Melhorias, em primeiro lugar, as melhorias sao implementa-
das. Durante a implementacgao, os pesquisadores acompanham como observadores participantes,
e posteriormente, avaliam os resultados em conjunto com os profissionais envolvidos. As trés
fases do CMD podem ser aplicadas repetidamente para melhorar o processo ou para investigar
outras questoes de pesquisa dentro do mesmo contexto.

4.2.2 Design Science Research

O Design Science (DS) surgiu originalmente do trabalho de Herbert Simon intitulado “The
Sciences of the Artificial” (As Ciéncias do Artificial), publicado em 1969. O conceito do DS estd
fundamentado em vérias disciplinas, tais como Arquitetura, Economia e Engenharias (BAS-
KERVILLE, 2008). O DS aborda a pesquisa através da construcao e avaliagdo de artefatos
projetados para atender necessidades de negocio identificados em determinados contextos. Os
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artefatos comumente produzidos pela DS Research (DSR) estao relacionados com conceitos,
modelos, métodos e instancias (VENABLE, 2006) (MARCH; SMITH, 1995).

O DSR tornou-se uma abordagem de pesquisa adotada com mais frequéncia na area de
Sistemas de Informacao (SI). Contudo, livari e Venable (2009) afirmam que o DSR tem sido
implicitamente praticada na drea de ES por décadas (IIVARI; VENABLE, 2009).

Hevner et al. (2004) propuseram um framework conceitual combinado o DS e a Ciéncia
Comportamental para conduzir pesquisas na area de SI. Em outro trabalho, Hevner (2007)
definiu trés ciclos para melhorar a compreensao do DSR: Relevancia, Rigor e Design. A Figura
4.1 apresenta o framework proposto por Hevner et al. (2004) ampliando o foco para os trés
ciclos definidos no processo de pesquisa.

Environment  (a) Design Science Research (b) Knowledge Base (c)

Application Domain Foundations

® Scientific Theories
& Methods

Build Design
Artifacts &
Processes

® People
*® Organizational
Systems

® Technical
Systems

® Experience

Rigor Cycle & Expertise

Relevance Cycle

Design ® Grounding

® Additions to KB

® Requirements
® Field Testing

Cycle

* Problems

& Opportunities * Meta-Artifacts

(Design Products &
Design Processes)

Figura 4.1: Ciclos do DSR Fonte: Hevner (2007)

Segundo Hevner (2007), o Ciclo Relevancia conecta o contexto de pesquisa (a) com as ati-
vidades do DSR (b). O principal objetivo do Ciclo Relevancia é detectar problemas e opor-
tunidades para oferecer solugoes que sejam relevantes para contexto estudado. O Ciclo Rigor
conecta as atividades do DSR (b) com a Base de Conhecimento (c¢) fundamentando a pesquisa
com teorias e métodos cientificos. A Base de Conhecimento (c) fornece ainda processos e arte-
fatos provenientes de experiéncias anteriores, podendo ser reaproveitados ou readequados para
outros contextos. O Ciclo Rigor deve garantir que as atividades de DSR sejam fundamentadas
no conhecimento e rigor cientifico (b), e em contrapartida, que o conhecimento atualizado apds
aplicagao prética re-alimente a Base de Conhecimento (c). O Ciclo de Design (localizado no
centro da Figura 4.1) opera entre as atividades DSR que consiste em (1) construir e (2) avaliar
os processos e artefatos projetados.

4.2.3 Trabalhos Relacionados

De acordo com Dittrich et al. (2008), o CMD tem sido aplicado para apoiar diferentes temas
de pesquisa na area de ES, tais como projetos de software flexiveis e adaptaveis; desenvolvi-
mento agil de aplicagdes para governo eletronico (e-gov); e integragdo do DxI em processos de
desenvolvimento de software. Recentemente, Al-Baik e Miller (2014) implementaram o CMD
para investigar os provaveis motivos por tras da baixa taxa de sucesso de iniciativas Lean em



Capitulo 4. ScrumUX: da pesquisa-acao para a abordagem proposta 42

organizacgoes de TT. Como resultado, os autores propuseram um modelo para classificar residuos
de TT. Ardito et al. (2014) aplicaram o CMD com o objetivo de averiguar o impacto dos métodos
de UX nas praticas de desenvolvimento de software em empresas do sul da Italia. Os autores
confirmaram que muitas empresas negligenciavam ou nao estavam dando a devida importancia
para questoes de UX e para os fatores de usabilidade durante o processo de desenvolvimento de
software.

Em relacao ao DSR, Adikari, McDonald e Campbell (2009) adotaram o framework proposto
por Hevner et al. (2004) para desenvolver uma abordagem integrando o DCU na Engenharia
de Requisitos do DAS. Implementando a abordagem em dois projetos ageis, os autores confir-
maram junto as equipes de desenvolvimento que a proposta de integracao foi considerada facil
de aprender e fécil de usar. Rodriguez, Kuvaja e Oivo (2014) também aplicaram framework
de Hevner et al. (2004) em seus projetos de pesquisa para explorar os principais elementos que
caracterizam a combinagao da metodologia Lean com demais métodos dgeis no desenvolvimento
de software. Os autores relatam como o DSR pode ser aplicado em engenharia de software
empirica, destacando em licoes aprendidas que tal método de pesquisa tem um bom potencial
para apoiar a colaboragao entre a industria e a academia.

Algumas abordagens combinando AR e DSR foram propostas para conduzir pesquisa na
area de SI. Baskerville, Pries-Heje e Venable (2009), por exemplo, propuseram a abordagem
de pesquisa chamada SoftDSR que combina a metodologia SSM (Soft Systems Methodology)
derivada da AR com o DSR. Sein et al. (2011) apresentaram a abordagem ADR (Action Design
Research), que define quatro fases de pesquisa: (1) Formulagao do problema; (2) Construgao,
intervengao e avaliagao; (3) Reflexdo e aprendizagem; e (4) Formalizagao da aprendizagem. E
Wieringa e Morali (2012) propuseram um método de pesquisa chamado TAR ( Technical Action
Research), que usa a AR somente para avaliar os artefatos propostos no processo de DSR.

4.3 SoftCoDeR: a abordagem de pesquisa

Considerando que a experiéncia junto a industria envolveria a construcao de artefatos para
apoiar o trabalho das equipes dgeis e de UX durante o processo de desenvolvimento de software,
adotou-se uma abordagem de pesquisa chamada SoftCoDeR (Software Cooperative Design Re-
search) para conduzir o trabalho de pesquisa-ac¢ao envolvendo profissionais da empresa parceira
do projeto de P&D. Embora a abordagem SoftCoDeR tenha sido desenvolvida inicialmente para
o projeto em questao, considera-se que tal iniciativa é uma contribuig¢ao parcial deste trabalho,
pois esta podera ser aplicada em diferentes contextos.

A abordagem SoftCoDeR combina o método de pesquisa-agao CMD proposto por Dittrich
(2002) com o framework de pesquisa DSR proposto por Hevner et al. (2004). Observou-se que
o CMD e o DSR sao métodos compativeis, pois ambos possuem carater intervencionista e estao
intimamente relacionados com a resolucao de problemas envolvendo a avaliacao das solucoes
propostas (COLE et al., 2005). Entretanto, ambos possuem focos distintos. Enquanto o CMD
tem foco na resolugdo de problemas por meio de mudanga social e organizacional (método
centrado na pesquisa através da ac¢ao), o DSR tem foco na resolugdo de problemas, criando e
posicionando artefatos em ambiente natural (método centrado na pesquisa através do design)
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(BASKERVILLE, 2008).

Analisando-se as caracteristicas de cada método de pesquisa, vislumbrou-se a possibilidade
de uni-los em uma unica abordagem de pesquisa para funcionarem de forma complementar.
O CMD contribui para um processo de pesquisa estruturado, que define claramente as trés
fases de pesquisa estabelecidas para (1) compreensao da pratica, (2) deliberacao de melhorias,
e (3) implementagao e avaliagdo das melhorias. Além disso, uma das caracteristicas do CMD
é encorajar ciclos iterativos curtos para implementar as melhorias na pratica, tornando-o um
método bem dinamico e muito aderente aos principios ageis. Enquanto que o DSR, contribui
para encorajar o uso de métodos rigorosos para a construcao e avaliacao de artefatos de valor
concebidos para resolver problemas relevantes em contextos bem especificos. A Figura 4.2

apresenta a abordagem SoftCoDeR baseada nas principais caracteristicas dos dois métodos de
pesquisa (CMD e DSR).
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Figura 4.2: SoftCoDeR. Fonte: Choma, Zaina e Silva (2015)

A abordagem SoftCoDeR combina os métodos CMD e DSR por meio de um ciclo iterativo e
evoluciondrio, herdando as trés etapas do CMD que sao Entendendo a Prdtica (1), Deliberando
Melhorias (2a) e Implementando e Observando as Melhorias (3a); e as duas atividades do
DSR que sao Construir Artefatos (2b), ¢ Avaliar Artefatos (3b). A interseccao (ANB) das
necessidades e interesses da Industria (A) com os fundamentos da Academia (B) fornecem as
orientacoes necessdrias para todas as etapas do ciclo de investigacao.

O primeiro passo do SoftCoDeR consiste em compreender as préticas (1) do ponto de vista
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dos profissionais, com o objetivo de identificar as necessidades de novas solu¢oes ou melhorias
que devem estar alinhadas com os interesses da Indistria (A). Os fundamentos da Academia
(B) irdo contribuir para que o pesquisador identifique conceitos usados (ou nao) na pratica,
em contraste com outras teorias e tecnologias que tem sido empregadas na pratica por outras
empresas. Estudos etnograficos e entrevistas sao as técnicas qualitativas recomendadas para
coletar dados sobre as praticas de desenvolvimento de software. Uma questao de pesquisa (RQ)
pode ser antecipada pelos pesquisadores ou formulada durante a primeira etapa de investigacao,
emergindo de situacoes observadas na pratica.

Uma vez definida a questao de pesquisa, inicia-se a proxima etapa que é a deliberacao de
melhorias (2a), na qual pesquisadores e profissionais retinem-se para analisar e discutir os dados
colhidos a partir daquilo que foi levantado da pratica, construindo cenarios que reproduzem a
situagao-problema que serd cuidadosamente examinada. As solugoes deverao refletir a expe-
riéncia da industria com os conhecimentos da academia. Artefatos de valor, necessarios para
apoiar o trabalho dos profissionais, também serao identificados considerando-se a funcao téc-
nica (do ponto de vista académico), e a fun¢do pragmatica (do ponto de vista da industria).
Na sequéncia, esses artefatos devem ser elaborados e construidos (2b) pelos pesquisadores junto
com profissionais da empresa parceira. Esta etapa é ciclica para permitir novas discussoes para
refinar os artefatos quando necessario.

Na terceira etapa, os membros da industria definem e escolhem um projeto pratico através
do qual serd possivel implementar e observar as melhorias (3a), e avaliar os artefatos (3b). Os
artefatos poderao ser avaliados em termos de praticidade, eficiéncia ou eficdcia, por meio de dife-
rentes métodos de investigagao, tais como experimentos de laboratério, experimentos de campo,
simulagoes, estudos de caso, pesquisas e estudos etnograficos, que podem ser aplicados indivi-
dualmente ou combinados (VENABLE, 2006). Em alguns casos, uma valida¢ao experimental é
altamente recomendavel antes de colocar as melhorias na pratica, especialmente para minimizar
o impacto da introdugdo da nova tecnologia (artefato) na pratica (IITVARI; VENABLE, 2009).

A fase de avaliacdo (3a e 3b) deve fornecer feedback sobre as melhorias implementadas
e os artefatos construidos. Novos ciclos podem ser necessarios para refinar os artefatos, ou
mesmo sugerir novas melhorias. A partir das ligoes aprendidas, novas perguntas podem surgir
demandando um novo ciclo. Assim, o ciclo pode ser incremental, adicionando a informacao para
cada novo ciclo ou espiral, uma vez que a informacao podem surgir durante a fase de avaliacao.

4.4 Construcao e avaliacao dos artefatos de apoio

Os artefatos propostos para dar suporte a abordagem ScrumUX foram desenvolvidos e vali-
dados em dois ciclos da abordagem SoftCoDeR aplicados em uma industria de software desenvol-
vedora de sistemas ERP(Enterprise Resource Planning). A referida empresa tem sido parceira
em um projeto de P&D, cujo tema da pesquisa é “Design de Interacao do Usudrio para Sistemas
ERP”. O objetivo do projeto é a adogao de praticas de DxI no processo de desenvolvimento de
software visando melhorar a usabilidade dos sistemas ERP.

A empresa parceira atua ha 28 anos no ramo de desenvolvimento de sistemas ERP para
diversos segmentos do mercado, tais como Construgao Civil, Manufatura, Logistica, Combus-
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tivel e Agronegdcio; possui 700 funcionarios, cerca de 2.000 clientes e mais de 50.000 usudrios.
Nos 1ltimos anos, os executivos da empresa tém concentrado os seus esforcos para evoluir seus
processos de desenvolvimento de software incorporando as melhores praticas para o desenvol-
vimento de interfaces de usudrio através do design centrado no usudrio. Eles acreditam que a
integracao de praticas de DxI no desenvolvimento de sistemas de ERP é um aspecto essencial
para preencher uma lacuna importante dentro do seu processo de desenvolvimento, podendo ser
revertido numa vantagem competitiva dentro do segmento que atuam.

Os pesquisadores envolvidos no projeto, inclusive a autora dessa dissertacao, tiveram a
oportunidade de trabalhar em estreita colaboracao com profissionais de diversas areas do desen-
volvimento de software, atuando em varias agoes tais como propor (i) técnicas para identificar
as necessidades dos usudrios; (ii) normas e diretrizes para o desenvolvimento de interfaces de
usuério; (iii) métodos eficazes de avaliagdo de usabilidade para sistemas ERP; e (iv) meca-
nismos para melhorar a comunicacao de problemas de usabilidade entre designers e equipe de
desenvolvimento.

A seguir, descreve-se os dois ciclos SoftCoDeR implementados em contexto industrial para
construir e avaliar os artefatos que, posteriormente, serdao selecionados para dar suporte na
abordagem ScrumUX.

4.4.1 Primeiro ciclo

Durante uma das reunioes, que costumavam ocorrer periodicamente na empresa parceira,
lideres de projetos ageis relataram aos pesquisadores que a comunicagao entre as equipes UX e
Scrum estava dificil, principalmente, por causa das diferencas de vocabulario empregado por eles.
Levando em conta esta questao, os pesquisadores buscaram conceitos que poderiam afinar a co-
municacao entre as duas equipes. Idealizando possiveis solugoes, os pesquisadores concentraram-
se em dois conceitos: personas e as heuristicas de Nielsen. Considerando a situagao-problema,
bem como a utilizacao dos conceitos mencionados, definiu-se duas questoes de pesquisa para
direcionar as investigagoes do primeiro ciclo SoftCoDeR:

e RQ1: Os conceitos de personas e heuristicas de Nielsen podem nivelar a compreensao
sobre aspectos de usabilidade entre designers de UX e desenvolvedores (programadores e
testadores)?

e RQ2: De que forma os conceitos de personas e heuristicas de Nielsen poderiam ser usados
como um vocabuldrio comum na comunicagao entre as equipes de UX e Scrum?

4.4.1.1 Entendendo a pratica

Especialistas de UX reconhecem as personas e as heuristicas de Nielsen como boas praticas
para se manter o desenvolvimento de software focado nas necessidades do usudrio e nos fatores
de usabilidade (FOLSTAD; LAW; HORNBAK, 2012) (CABALLERO; MORENO; SEFFAH,
2014).

Personas sao utilizadas na industria de desenvolvimento de software para descrever grupos
de usuarios reais por meio da criacao de arquétipos hipotéticos. Personas podem orientar tanto
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o desenvolvimento de cendrios de interacao como podem ser usadas para descrever as tarefas
tipicas em testes de usabilidade (COOPER et al., 2014).

A aplicagao da técnica de personas provou que, projetar um pequeno conjunto de personas
pode atender um nimero significativo de usudrios, agrupados conforme objetivos e caracteris-
ticas semelhantes. A construcao de personas deve ser fundamentada na pesquisa com usuarios
reais, mas isso pode exigir um longo tempo para coleta e analise de dados. Contudo, perso-
nas tem sido adaptadas para serem mais leves e mais enxutas com a finalidade de ampliar sua
praticidade em contexto 4gil de desenvolvimento de software (MILLER; WILLIAMS, 2006).

As heuristicas de Nielsen, que comumente sao utilizadas para apoiar a andlise critica em
inspegoes de usabilidade (avaliagao heuristica), tem sido usadas para direcionar o design de
interfaces interativas, e também para confirmar problemas identificados em testes de usabilidade
(FOLSTAD; LAW; HORNBAK, 2012).

Com o objetivo de entender o que tais conceitos poderiam representar na pratica didria
dos profissionais [1], e para responder a primeira questao de pesquisa (RQ1), os pesquisadores
conduziram, primeiramente, um workshop intitulado “Heuristicas de Usabilidade para sistemas
ERP”, onde conceitos sobre heuristicas de Nielsen e personas foram apresentados para 59 profis-
sionais de diferentes dreas: desenvolvedores (36), testadores (12), analistas (5), lideres técnicos
(4) e arquitetos de software (2).

A maioria dos participantes tinha menos de cinco anos de experiéncia em desenvolvimento
de software, e 56% tinha menos de cinco anos de experiéncia no desenvolvimento de sistemas
de ERP. Apenas 11 participantes (18,64%) tinham mais de dez anos de experiéncia em desen-
volvimento de software, e 9 participantes (15,25%) tinham experiéncia no desenvolvimento de
sistemas de ERP. Durante o workshop todos os participantes puderam trabalhar com os concei-
tos através de atividades praticas incluindo a avaliacao heuristica de dois mdédulos de sistemas
ERP produzidos pela empresa.

Algumas semanas depois do workshop, os pesquisadores entrevistaram 10 profissionais que
haviam participado do evento, com o objetivo de investigar (i) os conhecimentos e habilidades
obtidos a partir da oficina; e (ii) a contribui¢do da oficina na mudanga de ponto de vista dos
participantes sobre os aspectos de usabilidade no desenvolvimento de software no contexto de
sistemas de ERP. A Tabela 4.1 apresenta o perfil dos entrevistados.

As entrevistas foram gravadas em dudio com a prévia autorizacdo dos entrevistados, e pos-
teriormente transcritas para um relatorio. Durante um dia, realizou-se as entrevistas semi-
estruturadas, incluindo as questées que resumem trés aspectos: (i) o ponto de vista em relagao
aos aspectos de usabilidade, (ii) a percepgao sobre a aplicac¢@o pratica das heuristicas de Nielsen
e personas durante o desenvolvimento de sistemas de ERP, e (iii) a avaliagdo das melhorias em
sistemas de ERP considerando aspectos de usabilidade.

As respostas dos entrevistados foram analisadas qualitativamente e classificadas a partir dos
trés aspectos destacados. A Tabela 4.2 apresenta uma visao geral dos comentarios dos partici-
pante analisados pelos aspectos observados. No geral, observou-se que os assuntos abordados
na oficina influenciaram positivamente os profissionais quanto a importancia da usabilidade em
sistemas ERP. Observou-se também que as heuristicas de Nielsen de alguma forma fixaram
varios topicos de usabilidade na mente dos participantes.
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Tabela 4.1: Perfil dos entrevistados

Experiéncia com | Experiéncia com

Participantes Funcao desenvolvimento | desenvolvimento Tempg de
de software de sistemas ERP entrevista

P1 Testador 4 anos 2 anos 17min39s
P2 Desenvolvedor 8 anos 5 anos 16mind3s
P3 Testador 13 anos 9 anos 22min45bs
P4 Desenvolvedor 11 anos 4 anos 15min23s
P5 Testador 3 anos 3 anos 17min02s
P6 Desenvolvedor 6 anos 3 anos 10min08s
P7 Arquiteto 9 anos 9 anos 20min42s
P8 Testador 4 anos 2 anos 16min46s
P9 Arquiteto 27 anos 27 anos 19min06s
P10 Desenvolvedor 4 anos 2 anos 15minl2s

Com base nos resultados de entrevistas, encontraram-se as evidéncias para responder a pri-
meira pergunta (RQ1), ou seja, a maioria dos participantes considerou que personas e heuristicas
de Nielsen podiam orientar o desenvolvimento de produtos e também ser usados como um vo-
cabuldrio comum entre os desenvolvedores, testadores e designers de UX.

4.4.1.2 Deliberando melhorias e construindo artefatos

A partir dos resultados da etapa anterior, os pesquisadores juntamente com lideres de pro-
jetos e o designer de UX discutiram a possibilidade do uso de personas e heuristicas de Nielsen
no processo agil de desenvolvimento de software [2a]. Um dos lideres de projeto argumentou
que seria necessario um esfor¢co muito grande para construir personas caso tivessem que realizar
pesquisa prévia dos potenciais usuarios, que poderia ser inviavel. Contudo, descobriu-se que
a empresa mantinha um conhecimento do perfil dos usuérios no departamento de pds-venda.
Os pesquisadores, entao, sugeriram que equipe poderia projetar hipéteses de personas a partir
deste conhecimento. Além disso, concluiu-se que muitas personas poderiam ser reaproveitadas
para outros projetos.

Outra questao levantada pelos profissionais estava relacionada com a forma que problemas
de usabilidade identificados em testes com usuarios vinham sendo relatados. Os problemas
de usabilidade costumavam ser relatados oralmente ou por anotacoes em linguagem natural.
Segundo os profissionais, a falta de um mecanismo formal para comunicar os problemas de
usabilidade as equipes Scrum, muitas vezes, resultava em mal-entendidos entre as duas equipes
(Scrum e UX). A partir das discussoes sobre as questoes levantadas (respondendo RQ2), os
pesquisadores e profissionais idealizaram e construiram dois artefatos [2b] baseados em personas
e heuristicas de Nielsen:

a) Lean Persona: artefato para representar um conjunto de usudrios finais, tratado por
Hipétese de Persona (HP). Baseando-se na estrutura simplificada apresentada por Miller e
Williams (2006), definiu-se um modelo para descrever as HP composto pelos seguintes elementos:
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Tabela 4.2: Visao geral dos comentarios dos participante por aspecto observado

Aspecto observado

Comentéario dos participantes

Anaslise

(i) Ponto de vista em
relagdo aos aspectos
de usabilidade

“(...) agora, a gente consegue olhar melhor, direcionar melhor
quando olha uma tela nova, consegue identificar [problemas de
usabilidade].” [P8].

“(...)[minha visao] melhorou bastante, até pelo fato da gente
prestar mais atencdo e saber que as vezes um ponto ou outro €
uma melhoria no sistema que a gente deve fazer, e que muitas
vezes passa despercebido, digamos assim, e com o workshop
deu para ter uma visao melhor das coisas. [P4].

“(...) saber realmente que a heuristica estd baseada no mer-
cado, entdo eu consigo ver com base na atualidade realmente
como 0s usudrios [personas] estio vendo o sistema. Conse-
guiu me trazer a visdo de como o mercado estd olhando para
0 nosso produto.” [P3].

“(...), estamos fazendo as mudancas de mensagens de erro
(...), entédo jd tive que pensar em como o usudrio enzerga,
como o cliente vé o sistema e ai agregou, melhorou na minha
andlise entre outros pontos também.” [P2].

A maijoria dos en-
trevistados diz que
eles estao mais
cuidadosos,  pres-
tando atencao em
detalhes  simples,
pois acreditam que
assim podem.
melhorar o sistema.
Eles passaram a se
preocuparem mais
com as percepgoes
dos usudrios
(personas) em rela-
¢ao ao sistema.

(ii) Percepcao sobre a
aplicagao pratica das
heuristicas de Nielsen
e personas durante
o desenvolvimento de
sistemas de ERP

"(...), as heuristicas mostrou-me que as minhas preocupagoes
nao devem ser apenas sobre os aspectos funcionais, eu tam-
bém tenho que considerar a interface, a disposicao do con-
teddo, padroes, etc. (...) depois de visualizar as personas,
(...) eu me tornei mais critica sobre as questdes de interagdo
do usudrio.” [P3].

’(...) As heuristicas poderiam ser utilizadas como uma lista
de verificagdo durante os testes de software.” [P7].

“Agora toda vez que eu vou fazer os testes, principalmente o0s
de usabilidade, eu procuro ler mais sobre as heuristicas.” [P1].
“(...). Teve uma tela nova que foi desenvolvida, que tinha
a parte de legendas com cores, e era uma cor que nunca foi
usada, percebi e falei com o desenvolvedor “olha eu acho que
essa cor nao € interessante porque, o usudrio nao estd acos-
tumado”, mostrei outra tela e optamos por um padrdo.” [P8].

Todos os entrevis-
tados concordaram
com a utilidade das
heuristicas e perso-
nas na pratica do
desenvolvimento de
ERP. Eles acredi-
tam que as heuristi-
cas poderiam guiar
a verificacao da
usabilidade e aju-
dar o desenvolvedor
na busca de al-
ternativas para
resolver problemas
de usabilidade.
As personas tém
uma, influéncia
psicoldgica, por-
que eles tém uma
pessoa concreta
que representa  0s
usuarios.

(iii) Avaliagao das
melhorias em siste-
mas de ERP consi-
derando aspectos de
usabilidade

“(...), algumas pessoas, alguns profissionais acham que por
ser ERP, por ser um sistema grande ndo precisa tanto de
uma usabilidade assim. FEles acham que o cliente estd acos-
tumado com o sistema dificil ou com o sistema nao tendo
uma facilidade de trabalhar. E eu jd ndo concordo eu acho
que mesmo sendo um ERP um sistema grande, um sistema
dificil de lidar com o processo; penso que o nosso trabalho é
facilitar isso, através das heuristicas, por exemplo.” [P1]

“(...), o sistema € realmente complexo, ndo tenho divida
quanto a isso, mas (...) sempre tem como melhorar, resta
ver a viabilidade, porque tem questoes que podem até envol-
ver nivel estrutural para melhorar uma questao de UX.” [P9]

Embora  reconhe-
¢am a complexi-
dade dos sistemas
ERP, os entrevis-
tados acreditam
que ¢é possivel tor-
nar a experiéncia
do wusudrio mais
agradavel.
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foto, nome, idade, area de especializagao, conhecimento (competéncias e habilidades), objetivos
(motivagoes e preocupacoes), e padroes de uso (contexto de uso e habitos). A Figura 4.3
apresenta o modelo para descrever as HP definido juntamente com os profissionais da empresa,
incluindo as orientagoes para o preenchimento de cada item.

Nome:

o L Grupo:
Digite nome ficticio para a persona

Nome do grupo de
usuarios que a

Dados demograficos e pessoais:
persona pertence

idade, profisséo, etc.

Conhecimentos, competéncias e habilidades:
Grupo de informagdes reais, mas generalizada sobre as capacidadesda persona.

Metas, motivos e preocupacées:

Descrever as reais necessidades dos usuarios no grupo de usuario representado pela persona. Se
existirem varios agrupamentos, escreva uma persona para cada agrupamento.

Padroes de utilizagao:

Desenvolver uma compreenséo detalhada sobre as fungdes mais utilizadas e a frequéncia de uso.
Procure qualquer desafio que o sistema deva ajudar o personagem a superar dificuldades. Insira
observages relacionadas a aprendizagem e ao estilo de interagdo para novas funcionalidades. A
persona explora o sistema para encontrar uma nova funcionalidade ou tem necessidade de
orientagdo?

(Descreva de forma breve e precisa).

Figura 4.3: Modelo de Lean Persona

b) Protocolo para a comunicagao de solugoes e recomendagoes de design de inte-
ragcao: este artefato é gerado a partir da andlise dos resultados de testes com usudarios. Em
primeiro lugar, as questoes identificadas durante as sessoes de testes de usabilidade sao listadas,
removendo-se as questoes em duplicidade (os mesmos problemas apontados por mais de uma
persona) e os falsos positivos (questoes que nao foram consideradas reais). Em segundo lugar,
as questoes sao analisadas, e em seguida, solugoes e/ou recomendagoes sao propostas para cada
uma delas. Em terceiro lugar, identifica-se as personas afetados em cada questao, e por tltimo,
as questoes deverao ser mapeadas com as heuristicas de Nielsen. Formalizando, os itens do
Protocolo podem ser representados pela Equacao 4.1.

4.4.1.3 Implementando, observando as melhorias e avaliando artefatos

Os pesquisadores e os profissionais (UX designer e lideres de projetos) planejaram dois
estudos de caso para avaliar o uso das Lean Personas e do Protocolo de Comunicagao [3b]. Com
a finalidade de comparar resultados, os dois artefatos seriam implementados somente no segundo
estudo de caso [3a]. Todos os profissionais envolvidos em ambos os estudos de caso conheciam
tanto o conceito de personas como as heuristicas de Nielsen, pois todos haviam participado
do workshop “Heuristicas de Usabilidade para sistemas ERP”. Durante os estudos de caso,
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Protocolo = {item: item = descri¢ao, HNgupset, HPsubset }  (4-1)
Onde:

descri¢ao € {recomendacao, solucao}
HNgupset = {nh: nh € HN}

[N = {I,, O,,..., 0o}

HPgupset = {hp: hp € HP}

HP = {hipPersonay,. .., hipPersona;}

4.1a
4.1b
4.1c
4.1d
4.1e

A,.\A,.\,_\
~— — T —

~—

NH = Heuristica de Nielsen
HP = Hipdtese de Persona

realizaram-se testes de usabilidade no submédulo de Cadastro de Colaboradores! do médulo de
Recursos Humanos.

No primeiro estudo de caso, os pesquisadores apenas observaram as atividades sem interven-
¢ao. O designer de UX planejou e executou os testes de usabilidade atuando como moderador
de teste. Foram recrutados cinco usuarios de diferentes perfis. As sessoes foram gravadas com
prévia autorizacao dos participantes, por meio de uma camera simples. As questoes identifica-
das durante as sessoes de teste foram listadas em linguagem natural, e em seguida, entregues
pelo designer de UX para a equipe Scrum durante uma reuniao informal. A equipe Scrum
ajustou somente secis dos dez problemas relatados. Contrariando a opiniao do designer de UX,
os desenvolvedores argumentaram que as demais questoes nao deveriam ser consideradas como
problemas de fato.

No segundo estudo de caso, a versao modificada do protétipo funcional foi testada novamente.
Os pesquisadores participaram junto com o profissional de UX desde o planejamento do teste,
implementando os dois artefatos produzidos e observando melhorias [3a]. A Figura 4.4 apresenta
a abordagem que define o processo que foi utilizado para conducao dos testes com usuarios,
contemplando as fases de planejamento, execucao e andlise, incluindo a geracao do Protocolo
de Comunicagao das solugoes/recomendagoes de usabilidade baseado nos resultados dos testes.

Conforme apresentado na Figura 4.4, na fase de planejamento (a), a equipe de UX seleciona
os artefatos (protétipos baixa/média/alta fidelidade) e as hipdteses de personas mais relevantes
para os testes). As etapas sao executadas para produzir o plano de teste (saida da fase): (i)
listar as tarefas criticas para cada hipdtese de persona,; (ii) determinar as métricas quantitativas
e/ou qualitativas de acordo com o objetivo de teste (por exemplo, tempo gasto na tarefa,
dificuldades para encontrar recursos, uso de mensagens apropriadas, etc.); e (iii) recrutar pelo
menos 5 usuarios, cobrindo de forma equilibrada todas as hipdteses de personas. O nimero de
usudrios estabelecido para o teste segue a sugestao do estudo de Borsci et al. (2013).

Na fase de execugdo (b), o especialista de UX realiza o teste em um computador pré-
configurado, ou por conveniéncia, no computador do usudario. Softwares para capturar imagens
ou para a observagao online podem ser empregados para melhorar a coleta de dados durante os
testes e permitir posteriormente uma analise mais detalhada.

Na fase de andlise (c), o moderador de teste e/ou especialista de UX faz a revisao e a andlise

Protétipo funcional (alta fidelidade) orientado a navegagao Web, cujo objetivo era a atualizagio de cadastro
dos colaboradores do médulo de Recursos Humanos do Sistema de Gestao Empresarial.
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Figura 4.4: Abordagem para conduzir teste com usuérios e reportar solugoes/recomendacoes de
usabilidade. Fonte: Choma, Zaina e Beraldo (2015)

das notas de teste e, eventualmente, as imagens gravadas durante o teste, executando as quatro
etapas: (i) listar as questoes capturadas, removendo os problemas duplicados e falsos positivos;
(ii) analisar cada questoes apontadas e propor respectivas solugoes e/ou recomendacoes; (iii)
identificar as personas que podem ser afetadas por cada questdo; e, finalmente, (iv) mapear
cada questao a heuristicas de Nielsen. Como resultado das quatro etapas, o Protocolo é gerado
e comunicado na fase seguinte (d)

Seguindo o Protocolo de Comunicacao, o especialista de UX relata os resultados a equipe
Scrum apresentando solugoes e/ou recomendagao para orientar futuros ajustes. Os resultados
podem ser discutidos durante uma reuniao de planejamento ou em reunioes diarias de acordo
com o atendimento de prioridades. A equipe avalia os itens relatados, vendo os efeitos deles, as
personas afetadas e as heuristicas da Nielsen a serem atendidas quando forem tratados. Apéds
avaliacao, a equipe Scrum escreve as histérias de usuéarios, considerando os itens listados no
Protocolo de Comunicagao.

Seguindo os procedimentos para realizar os testes com usuarios, o designer de UX desen-
volveu trés personas diferentes coletando informagoes no departamento comercial. As personas
criadas representavam trés niveis diferentes de expertise em relagao ao uso da tecnologia (niveis
bésico, intermediario e avancado). A Figura 4.5 apresenta a hipétese de persona pertencente
ao grupo de usuarios de nivel avancado que foi desenvolvida pelo designer de UX seguindo o
modelo proposto (Lean Personas).

As hipéteses de persona foram usadas para recrutar seis participantes (dois participantes
por persona). E importante destacar que, nenhum participante recrutado havia participado do
teste anterior. Os testes foram realizados e os resultados foram analisados em um tnico dia. As
sessoes foram gravadas com prévia autorizacao dos participantes, por meio de um software de
captura de tela. Foram identificadas trés novas questoes junto com as quatro questoes que nao
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Name:

Eric Oliveira

Demographics:

32, Arquiteto de Sistemas

Expertise:

Avancgado

Sistemas.

Conhecimentos, competéncias e habilidades:

Eric trabalhou ha oito anos na empresa, pesquisando novas tecnologias, processos e
ferramentas para desenvolvimento de software. Ele é graduado em Anélise de

Metas, motivos e preocupagoes:

em poucos passos.

Ele gostaria que atualizar o seu endere¢co no Cadastro de Empregados rapidamente,

Padrdes de utilizagao:

Ele teve muita experiéncia com a tecnologia, devido a sua profissdo e hobby. Ele usou
duas vezes o sistema atual para atualizar seu numero de telefone e enderego.

Figura 4.5: Exemplo Lean Persona desenvolvida pelo designer de UX

haviam sido ajustadas pelos desenvolvedores na Sprint anterior.

Seguindo os passos para analisar questoes de usabilidade e gerar o Protocolo de Comunicacao

(baseado na Equagao 4.1), o designer UX descreveu as solugoes e recomendagoes de acordo com

o modelo apresentado na Figura 4.6. O relatério redigido no formato do Protocolo foi entregue

a equipe Scrum. Diferentemente do primeiro estudo de caso, a equipe Scrum concordou com

todas as questoes relatadas e realizou todos os ajustes recomendados.

Todos os usudrios necessitaram de ajuda para
saber o significado das siglas de documentos
solicitados no formulario. Recomenda-se evitar o
uso de acrbnimos, caso contrario inserir links de
ajuda com uma explicagdo mais sucinta e uma
linguagem menos técnica

Personas - )
Solucdes e/on recomendacdes de design N Heuristicas de Nielsen
X | x|x [H6]

LEGENDA: | A = Basico | B = Intermediano | C = Avancado

Figura 4.6: Exemplo de recomendagao para um dos problemas identificados utilizando o Proto-

colo de Comunicagao

Dias depois, os pesquisadores coletaram a opiniao dos profissionais que haviam participado

do segundo estudo de caso a respeito dos novos artefatos. Os membros da equipe Scrum disseram

que as heuristicas relacionadas no Protocolo de Comunicagao permitiu-lhes compreender qual era

o impacto das questoes identificadas em termos de usabilidade. Disseram ainda que, conseguiam
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avaliar a gravidade das questoes observando o nimero e os tipos de personas que estavam sendo
afetadas, assim, puderam priorizar melhor os ajustes a serem executados.

4.4.2 Segundo ciclo

Quando o Protocolo de Comunicacao foi colocado em pratica em outros projetos com a
participacao de POs, observou-se que alguns tinham dificuldade para compreender o artefato
proposto. Observando a pratica, os pesquisadores descobriram que, para o PO, o uso de User
Stories (US) era mais natural. Considerando-se esta questao, os pesquisadores sugeriram uma
adaptacao de US incorporando a visao da experiencia do usuario. O segundo ciclo de pesquisa
foi iniciado, a fim de responder a seguinte pergunta:

e RQ3: Como conceitos de personas e heuristicas de Nielsen poderiam ser incorporados as
histérias de usuarios?

4.4.2.1 Entendendo a pratica

Na primeira fase, os pesquisadores fizeram um levantamento na literatura técnica, com o
objetivo de investigar o uso de US em praticas ageis, e fizeram um estudo etnografico, a fim de
saber como os POs estavam escrevendo as US. Verificou-se que os POs escreviam as historias
de usudrios no formato mais tradicional, tal como o modelo de Cohn (2009).

Na revisao da literatura, algumas recomendacoes foram encontradas em relagao a como lidar
com experiéncia do usuério e usabilidade junto com histérias do usuédrio. Moreno e Yagiie (2012),
por exemplo, identificaram trés maneiras de incorporar os requisitos funcionais de usabilidade
com US: (1) adicionar novas histérias para representar os requisitos que sao diretamente deriva-
das de usabilidade (chamadas de histérias de usabilidade); (2) adicionar ou modificar as tarefas
em US (detalhando quando necessario); e (3) adicionar ou modificar os critérios de aceitagao.
Os critérios de aceitacao sao comumente adicionados as US para orientar o teste de aceitagao.
O teste de aceitacao é o processo de verificar se as historias foram desenvolvidas da maneira que
o cliente espera que funcione, ou seja, é uma forma de garantir a funcionalidade dos requisitos
de software (COHN, 2009). Moreno e Yagiie (2012) destacam que requisitos de usabilidade
funcionais complementam os requisitos tradicionais, e portanto, histérias de usabilidade podem
ser documentadas como US. Com o objetivo de mitigar os conflitos entre equipe agil e UX na ta-
refa de comunicar requisitos de interacao, Barksdale e McCrickard (2010) recomendaram mapas
conceituais para projetar uma visao completa do usuario a partir do detalhamento das conexoes
entre US e cendrios. Sohaib e Khan (2010) também recomendam o uso de cendrios juntamente
com US na fase de exploragao, e a avaliagao heuristica durante os testes de aceitacao.

4.4.2.2 Deliberando melhorias e construindo artefatos

Considerando o que foi observado da pratica e as recomendagoes da literatura, os pesquisado-
res propuseram as equipes uma nova gramatica para US incorporando personas e heuristicas de
Nielsen para descrever requisitos de interacao (respondendo RQ3). O novo modelo foi nomeado
como UserX Story. A Figura 4.7 mostra a primeira versao do artefato proposto [2b].
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UserX Story (versio 1.0)

Como <Persona> Eu quero / preciso <objetivo™, para atender <Heuristicas de Nielsen>

Figura 4.7: UserX Story - primeira versao

Na primeira versao do artefato, a gramatica tradicional de US foi modificada, substituindo-
se: (1) <tipo de usudrio> por <personas>; e (2) <alguma razao> por <heuristica (s) de
Nielsen>.

O artefato foi submetido a apreciacao da equipe de UX, Scrum Masters e de alguns POs.
Novas ideias surgiram a partir da conversa entre os pesquisadores e os profissionais, que resultou
na segunda versao da UserX Story, conforme Figura 4.8.

UserX Story (versao 2.0)

Como <persona> Eu quero / preciso <objetivo>, para <interacio=, através/quando
[<tarefa>/<contexto>]. Eu avalio que meu objetivo foi alcancado <feedback=.

Criterios de aceitacio:

Teste <acdo> com/através <comjunto de condi¢des> para satisfazer
<Heuristica(s) de Nielsen> de acdo. ¢ <Heuristica(s) de Nielsen > de feedback.

Figura 4.8: UserX Story - versao refinada

As UserX Stories (2* versao) expandem as US tradicionais a partir dos resultados recolhidos
nas pesquisas com os usudrios (inclusive testes de usabilidade). As UserX Stories sdo contadas
a partir da perspectiva da persona, que precisa de uma condicao particular de interacao. Tal
condicao pode atender varias personas. As histérias descrevem um processo interativo em que
a persona tem uma meta a atingir, por isso ele/ela atua sobre a interface (interacdo), para
executar tarefas (passos/recursos) para efetuar a agdo em um determinado contexto (padrao
de uso). A persona ird avaliar se o objetivo foi alcangado interpretando o feedback do sistema.
Com o objetivo de verificar se as histérias foram desenvolvidos de acordo com as necessidades de
interacao do usuario, os critérios de aceitacao deverao descrever a agao, o conjunto de condicoes,
e as heuristicas da Nielsen (agao/ feedback) que serao satisfeitas uma vez que o objetivo seja
alcancado com sucesso.

Antes de implementar o artefato para avalid-lo na prética, os pesquisadores organizaram um
workshop intitulado “Histérias de Interacao” para treinar seis POs na escrita de UserX Stories.

Todos os participantes tinham mais de dez anos de experiéncia na area de TT (Tabela 4.3). No
entanto, cinco dos seis participantes tinham pouca experiéncia com metodologia 4gil (menos de
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um ano), e consequentemente pouca familiaridade com User Stories. Nenhum dos participantes
havia participado do workshop anterior sobre “Heuristicas de Usabilidade para sistemas ERP”,
por isso conceitos sobre personas e heuristicas de Nielsen tiveram que ser apresentados.

Tabela 4.3: Perfil dos participantes

Participantes Exzizgeélec?IH@ Tempo de empresa iﬁ?g?gﬁ) Cgll(; C;glﬁ
P1 14 anos 13 anos 6 meses
P2 11 anos 2 semanas 2 semanas
P3 15 anos 8 anos 6 meses
P4 15 anos 9 anos 9 meses
P5 27 anos 27 anos 3 meses
P6 17 anos 3 anos 3 anos

O workshop foi dividido em trés partes: (i) explicagao do conceito de personas, heuristicas de
Nielsen e User Stories; (ii) apresentacao dos artefatos Lean Personas e UserX Stories; e (iii) um
exercicio para escrever histérias a partir do modelo proposto, incluindo critérios de aceitacao.
Como material complementar, os pesquisadores forneceram um conjunto de dados que haviam
sido coletados com usudrios finais por um grupo de colaboradores que haviam participado de
um workshop anterior sobre User Research. Além disso, algumas personas foram incluidas neste
material. No final do workshop, os pesquisadores combinaram com os POs os préximos passos
para implementacao das UserX Stories em projetos reais selecionados por eles.

4.4.2.3 Implementando, observando as melhorias e avaliando artefatos

Nesta etapa, os POs tiveram o periodo de um meés para implementar as UserX Stories em
um de seus projetos (3a). Apds este periodo, os pesquisadores realizaram entrevistas individuais
com cada um dos POs para recolher as suas experiéncias com as UserX Stories (3b).

A maioria dos POs aprovaram o uso das UserX Stories. Alguns haviam compartilhado as
UserX Stories com as equipes Scrum, que reagiram positivamente. No entanto, dois POs nao
haviam implementado as UserX Stories em seus projetos, uma vez que eles estavam trabalhando
em pequenas mudancas que foram relacionados exclusivamente com regras de negécio e requisitos
legais, e tais mudancas nao teriam nenhum impacto sobre a interagao do usuario. Um dos POs
comentou sobre a dificuldade que teve para definir o quanto os critérios de aceitacao deveriam
ser detalhados. Tal questao foi anotada para pesquisas futuras. A Figura 4.9 apresenta um
exemplo de UserX Story escrita por um dos POs referente a um projeto para implementar
novas funcionalidades no sub-modulo do médulo de Escrituracao Fiscal.

Os pesquisadores reconheceram que mais testes seriam necessarios para avaliar o ciclo de
UserX Stories escritas a partir de itens relatados no Protocolo de Comunicagao. A principio,
acredita-se que os itens relatados no Protocolo devem ser discutidos entre UX designer e equipe
Scrum (em reunides didrias ou durante planejamento das Sprints). Caso a equipe Scrum con-
corde com o item recomendado, o item deverd ser escrito na forma de UserX Story (com a
participacao do designer de UX). Caso contrario, a recomendagao ¢ descartada (por exemplo,
por limitagoes técnicas impedindo a implementagao da mesma).
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UserX Story (submodulo de Escrituracdo Fiscal)

Eu <Leo Guimardes™ preciso <emitir relatorios e balancos financeiros, filtrando por agentes™,
para isto <o sistema permite escolher o agente que eu quero filtrar=, atraves de / quando [<pela
emissdo do relatorio= / <independentemente da organizacdo a qual estou posicionado no sistema,
sendo filial ou consolidadora=].

Avalio que o meu objetivo foi alcangcado quando <o relatorio listar apenas os lancamentos
feitos para o agente selecionado>

Critérios de aceitacio:

Teste < se¢ o sistema ird validar se que o codigo agente pode ser utilizado para a organizacio
selecionada> com/atraves <filtragem por codigo de agente™ para satisfazer <H5> de acdo, ¢
<H9> de feedback.

Teste < se o sistema ird exibir nome do agente ao lado do cddigo escolhido™ com/atraves
<escolher um agente, ou por codigo do agente ou i procura> para satisfazer <H1> de acdo, e
<H6> de feedback.

Figura 4.9: Exemplo de UserX Story desenvolvida por um PO

4.4.3 Resultados

As atividades de pesquisa-acao desenvolvida junto com colaboradores da industria possibi-
litou a definicao e validacao de trés artefatos: Lean Personas, Protocolo de Comunicagao e as
UserX Stories. As Lean Personas ajudaram as equipes a manterem o foco nas necessidades dos
usuarios durante a avaliacao do produto direcionando os testes de usabilidade. O Protocolo
ajudou a melhorar a comunicacao entre designers e o time agil, pois sua estrutura faz uso de
personas e das heuristicas de Nielsen como vocabuldrio comum para tratar de questoes relaciona-
das com usabilidade. As heuristicas de Nielsen, em particular, ajudam a fixar muitos conceitos
sobre usabilidade sem muito esfor¢o, e demostraram eficiéncia para confirmar problemas de
usabilidade durante a andlise dos resultados dos testes com usuarios.

As UserX Stories, que também carregam conceitos de personas e as heuriticas de Nielsen,
demonstram ser bem aderentes as praticas ageis por ter evoluido de um artefato muito utilizado
no DAS para documentar requisitos. A estrutura proposta para as UserX Stories permite incor-
porar requisitos de usabilidade a partir da perspectiva da persona destacando vérios elementos
do cenério de interagao, tais como objetivo, agao, tarefas, contexto e feedback do sistema. Adi-
cionalmente, as UserX Stories fornecem um formato para os critérios de aceitacao que relaciona
os itens de teste as diretrizes de usabilidade.

Observou-se que os artefatos produzidos e implementados na indtstria atenderam de forma
satisfatoria as necessidades dos designers e desenvolvedores de projetos ageis. Diante dos re-
sultados que atestam utilidade pratica, tais artefatos serao recomendados para dar suporte a
abordagem de integracao ScrumUX.
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4.5 ScrumUX

Considerando as estratégias identificadas no estudo bibliografico para integrar métodos ageis
e 0 DCU e os resultados obtidos junto com os profissionais da industria de software, na elaboracao
dos artefatos de apoio, este trabalho apresenta uma abordagem de integragdo, denominada
ScrumUX, com o objetivo de integrar o DxI com o processo Scrum.

O DxI e o Scrum nao visam resolver precisamente os mesmos problemas no desenvolvimento
de software. Valores e praticas ageis estao mais preocupados com gerenciamento de projetos
e questoes organizacionais, bem como fazer a codificagdo mais eficiente. O DxI, por outro
lado, tem foco nos métodos de concepcao e design centrado no usuario. Como ja mencionado
anteriormente, as diferentes perspectivas em relagao a usabilidade pode dificultar a integracao
das duas areas.

Blomkvist (2005) delineou um modelo abstrato para preencher as lacunas entre DCU e
DAS, descrito a partir de trés perspectivas diferentes de integragao: (1) os métodos de DCU sao
integrados a estrutura agil na qual os valores dgeis nao sao afetados; (2), as técnicas dgeis sao
integradas a estrutura do DCU na qual sao os valores do design centrado no usuario que serao
preservados; e (3) a polinizacao cruzada equilibrada, combinando valores, métodos, técnicas das
duas disciplinas se complementam ou sdo mais bem adaptados. De acordo com Blomkvist (2005),
a integracao equilibrada é a que tem mais chances de sucesso, e pode ocorrer em diferentes niveis.
Em escala menor, um exemplo de polinizacao cruzada equilibrada seria a adocao de testes
de usabilidade para complementar os testes de aceitagao. Outro exemplo, seria a adogao de
valores ageis, tais como a comunicagao face-a-face, para melhorar a comunicacao entre usuarios
e desenvolvedores, bem como entre os desenvolvedores e os designers de usabilidade. Em escala
maior, a integragao pode resultar em novos métodos hibridos, ou até mesmo processos hibridos
completos, que sao ao mesmo tempo agil e centrado no usuario. Alguns exemplos de métodos
processos hibridos foram apresentados no capitulo de trabalhos relacionados.

Seguindo a premissa de polinizacao cruzada equilibrada do modelo conceitual proposto por
Blomkvist (2005), a abordagem ScrumUX se baseia na adogao de valores, métodos e técnicas
tanto do DxI como do Scrum. Para alcangar uma integragao mais equilibrada entre DxI ¢ o
Scrum, a abordagem ScrumUX preserva valores que sao fundamentais a visao integrada:

e Entrega adiantada e continua de software de valor, 1til e com boa usabilidade;
e Priorizar as funcionalidades do sistema, incluindo os aspectos de usabilidade;

e O design deve ter um nivel de detalhamento suficiente para caber dentro de iteragoes
curtas, permitindo ser incrementado e melhorado a cada iteracao;

e As equipes de designers e desenvolvedores devem estar afinados, comunicando-se com
objetividade e clareza, seja através de comunicacao face a face, seja através de comunicagao
mediada por artefatos de apoio;

e A avaliagao da usabilidade é essencial em diferentes fases de desenvolvimento, de maneira
que testes mais simples com um nimero menor de usuarios scjam executados com mais
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frequéncia, e que testes mais completos sejam executados com um conjunto maior de
funcionalidades;

e Adogao de artefatos mais simples, tais como protétipos de papel (sketches), para permitir
explorar e avaliar rapidamente diferentes solucoes de design;

e Adaptacao de artefatos, tais como as histérias de usuario, para descrever os requisitos de
usuarios e os cendrios de interacao;

e Sempre que possivel, usudrios reais (nao apenas clientes) devem estar ativamente envol-
vidos nas fases do desenvolvimento. Os especialistas de usabilidade devem advogar em
defesa dos usuarios e manter o foco do desenvolvimento em suas necessidades e interes-
ses. B interessante que, membros da equipe de desenvolvimento conhecam os detalhes do
contexto dos usuarios.

Com relacao a organizacao do trabalho, a abordagem ScrumUX adota uma configuracao
hibrida (FOX; SILLITO; MAURER, 2008) que permite a participacao dos desenvolvedores
em atividades de DxI, uma vez que muitos projetos de pequeno porte, como apontado por
Liikkanen et al. (2014), desenvolvidos da cultura de olhar para o usudrio com foco na sua
experiéncia, podem nao dispor de orgamento para contratar profissionais de UX para integra-
los a equipe. Deste modo, a presente proposta pretende beneficiar, inclusive, pequenas equipes
com de interesse produzir software de qualidade com foco nas necessidades dos usuarios, mas que
nao sao especialistas de UX. Contudo, a abordagem ScrumUX define quatro papéis principais:
Product Owner, UX Designer, Scrum Master e a Equipe de desenvolvedores. A Tabela 4.4
descreve os principais papéis da abordagem conforme etapas do Scrum.

A Figura 4.10 apresenta a abordagem ScrumUX, onde na parte superior esta representado
o processo Scrum, e na parte inferior, as etapas e atividades do DxI. As atividades do DxI
estao distribuidas em trés etapas: Pesquisa (1), Design (2) e Verificacao (3). As trés etapas
sao iterativas, contudo a abordagem ScrumUX nao prescreve um sequéncia fixa de passos. As
etapas do DxI podem acontecer em qualquer fase do Scrum, e por vezes, simultaneamente as
suas atividades. Ou seja, as atividades do DxI podem acontecer em qualquer momento do
Scrum, sem a necessidade de se aplicar, obrigatoriamente, todos os passos. Durante a fase de
Viséo, por exemplo, pode ser necessario realizar atividades de pesquisa e de prototipacao (etapas
1 e 2), e programar as atividades de avaliagdo (etapa 3) para outro momento. Ou ainda, em
determinada situagao pode nao ser necessario realizar atividades de pesquisa, por exemplo, mas
protétipos precisam ser refinados e testados com usuédrios (etapas 2 e 3). As setas no ciclo do DxI
representam o fluxo das atividades descritas em cada etapa, permitindo varias possibilidades de
combinagao para atender diferentes necessidades de projeto.

Em cada etapa do DxI sao produzidos artefatos de design de dois tipos: (1) artefatos concei-
tuais e (2) artefatos de integragao. Os artefatos conceituais sao aqueles que fornecem informa-
¢oes para realizacao de atividades em outras etapas, tais como: personas, cenarios de interagao,
sketches e prototipos. Os artefatos de integracao sao artefatos de design compartilhados por
designers e pela a equipe de desenvolvimento, que apoiam a coordenagao, colaboracao e co-
municacao entre os times. Os artefatos de integracao sao os artefatos que foram elaborados
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Tabela 4.4: Principais papeis da abordagem ScrumUX

Product Owner

UX Designer

Scrum Master

Equipe de desenvolvedores

Visao Principal  responsavel | Participa de atividades | Nao tem participacdo | Nao tém participagao ativa,
por definir a visdo | para definir a visdo | ativa, mas fornece fe- | mas fornecem feedback para
do produto, colhendo | do produto, realizando | edback para a visao do | a visao do produto.
informacoes junto | pesquisas de dominio e | produto.

a clientes, usudarios, | usudrios.
time Scrum e demais
stakeholders.
Product N ( . < s < A L .
Principal responsa- | Fornece informagoes so- | Pode auxiliar o PO na | Nao tém participagao ativa
Backlog . . .. - . e
vel por criar a lista | bre requisitos de usa- | elaboragdo da lista de | na definicghio do Product
priorizada de necessi- | bilidade e interagdo do | necessidades. Backlog , mas fornecem in-
dades para atender os | usudrio. formagoes, por exemplo, so-
objetivos do projeto, bre limitagoes técnicas.
definidos a partir da
visao do produto.

Sprint .. . . - i -

Backlog Participa na  primeira Fornece nhlff)rmaqoos Atua como facﬂlta(%or N% primeira Partc da reu-
parte reunidao de plane- | sobre requisitos de | da reunido para aju- | nido de planejamento, esti-

jamento da Sprint, com-
partilhando a meta da
Sprint, apresentando o
Product Backlog prio-
rizado, e respondendo
a quaisquer perguntas
que a equipe possa ter
em relagao aos itens do
Product Backlog.

usabilidade e interacdo
do usuédrio, por meio
dos artefatos de design
(personas, sketches,
protétipos, resultados
de avaliagbes de usa-
bilidade); auxilia na
escrita das histérias de
interagao.

dar a garantir um bom
resultado, observando
a atividade de plane-
jamento e explorando
questoes levantadas du-
rante a reunido.

mam e determinam os itens
que serdo trabalhados na
Sprint. Na segunda parte
da reunido, colhem mais de-
talhes sobre os Itens seleci-
onados decompondo-os em
tarefas para a Sprint Bac-
klog.

Execucao da
Sprint

Fica a disposicdo da
equipe de desenvolvi-
mento para esclarecer
duvidas do projeto.

Fica a disposicao da
equipe de desenvolvi-
mento para esclarecer
davidas sobre o design
e os requisitos de usua-
rios; em paralelo execu-
tam atividades de de-
sign de interagdo (pes-
quisa, ideagao, prototi-
pagdo e avaliagdo) para
as préximas Sprints.

Facilita o trabalho do
time, removendo qual-
quer impedimento.

Auto-organizaveis, determi-
nam a melhor maneira de
cumprir a meta da Sprint.

Revisao da
Sprint

Apés a demonstragdo
da equipe de desenvolvi-
mento, avalia se a meta
da Sprint foi alcancada
e faz anotacgbes que po-
derao se transformar em
novos itens para o Pro-
duct Backlog.

Convidado a participar
da na reuniao de Revi-
sdo da Sprint, verifica se
necessidades dos usué-
rios foram atendidas.

Atua como facilitador
da reuniao.

A equipe apresenta para
o PO e demais convida-
dos (designer de UX e sta-
keholders) o que a equipe
conseguiu fazer durante a
Sprint, demonstrando so-
mente o que satisfaz a defi-
ni¢do de feito (Done), que
pode nao ser o produto
completo, mas um atributo
concluido do produto e que
pode ser entregue para o cli-
ente para a obtencao de fe-

edback.

Retrospectiva
da Sprint

Nao participa ativa-

mente da reunido.

Nao participa ativa-

mente da reunido.

Retdne-se com a equipe
para refletir sobre as
licoes aprendidas: o
que foi bom na ultima
Sprint? O que deve ser
melhorado?

Refletem sobre o desempe-
nho do trabalho com o obje-
tivo de aprimorar processo
de desenvolvimento para as
préximas Sprints.
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Retrospectiva da Sprint
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Backlog
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Sprint
2-4
weeks
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Product
Owner

Designer

ao da Sprint T
Produto

incrementado
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Serum Developers

ux Master
Team

Atividades:
» Pesquisa competitiva
+ Pesquisa do usuario

Artefatos de design:

+ Personas

* Lean Personas

« Cenarios de interacao
» Sketches

Heuristicas
de Nielsen

usudrios UserX Story

(c)

9 3Verificagéo

Atividades:
« Realizar teste com usuarios
« Inspecionar solugdes de design

Avaliar

Artefatos de design:

+ Protocolo de Comunicagéo de Nielsen

Atividades:

+ |dealizar e criar solugdes
de design;

Refinar solu¢des de design
a partir dos feedbacks
(usuarios e stakeholders),
resultados das avaliagdes
de usabilidade ou
necessidades tecnolégicas.

Artefatos de design:
» Protétipos
+ UserX Stories

Figura 4.10: Abordagem ScrumUX
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e validados junto a profissionais da industria para o contexto de desenvolvimento &gil: Lean
Persona (a), Protocolo de Comunicacao (b) e UserX Story (c). Os artefatos de integragao
aparecem no centro do DxI, pois carregam todas as informacgoes que definem os usuarios descre-
vendo suas necessidades de interagao. A participagao do usuario em todas as etapas do DxI nao
é obrigatoéria, contudo suas necessidades devem nortear as decisoes em cada etapa de design e
desenvolvimento. A heuristicas de Nielsen é um artefato chave que permeia todas as etapas do
DxI, tanto para direcionar as solucoes de designer como para dar suporte as avaliagoes de usa-
bilidade. A Tabela 4.5 apresenta a descricao de todos os artefatos recomendados na abordagem
ScrumUX.

Tabela 4.5: Artefatos de design recomendados na abordagem ScrumUX

Artefatos Descrigao

Personas Técnica utilizada para definir o publico alvo através da criacao
de personagens ficticios; arquétipos hipotéticos representando um
grupo de usuarios reais.

Lean Personas™® | Modelo recomendado na abordagem ScrumUX para descrever as
personas com dados que refletem o nivel de conhecimento, objetivos
e padroes de utilizacao de usudrios tipicos.

Cenadrios de

- Narrativa textual detalhando as agoes dos usudrios e o feedback do
Interacao >

sistema, necessarios para a alcancar um ou mais objetivos, conside-
rando contexto de uso, fungoes e tarefas dos usuarios.

Sketches Representacao de baixa fidelidade de um design (rascunhos de tela)
usado para capturar as partes mais importantes da aplicacao que
serd desenvolvida (esqueleto do produto).

Prototipos Representacao de média ou de alta fidelidade do produto final, que
possibilita uma simulacao da interagao entre o usuario e a interface
para testar as principais interacoes de forma similar a experiéncia
que o usuario tera no produto final.

UserX Story* | Modelo recomendado na abordagem ScrumUX adaptando a gra-
matica de User Stories para descrever requisitos de interagao do
usuario.

Protocolo de

Comunicacio® Modelo para comunicar solugbes e/ou recomendagoes de design que

sao relacionadas com personas e heuristicas de Nielsen.

Heuristicas de

. Guidelines de usabilidade para nortear atividades de avaliagao e
Nielsen

design.

* artefatos de integragao

Na etapa de Pesquisa (1), as atividades de pesquisa do usudrio e pesquisa competitiva sao

as atividades basicas do profissional que ird atuar no papel de UX Designer. Para pesquisar
sobre as necessidades e desejos dos usuérios, o UX Designer pode escolher as técnicas de coleta
mais convenientes, tais como etnografia, survey, entrevista, card sorting, grupo de foco, etc.
Quanto a pesquisa competitiva, recomenda-se a inspecao de usabilidade em produtos concor-

rentes utilizando as heuristicas de Nielsen. A anélise dos produtos concorrentes ira fornecer
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uma visao das boas praticas e tendéncias do mercado, e ainda, revelar pontos negativos re-
lacionados a usabilidade que poderao ser resolvidos ou minimizados. Apds andlise dos dados
coletados na atividade de pesquisa, o UX Designer elabora as personas, os cenérios de interacao

e sketches que serao artefatos de entrada para apoiar as atividades na préxima etapa (etapa 2
ou 3). As personas, em particular, deverdo ser escritas de forma sucinta utilizando o modelo
de Lean Personas (a) (Figura 4.3). Hipéteses de personas podem ser o ponto de partida para

determinar os potenciais tipos de usuarios no dominio da aplicagao, desde que sejam validadas,
por exemplo, observando-se usuérios reais durante os testes de usabilidade (etapa 3).
Na etapa de Design (2), as principais atividades do UX Designer serd idealizar e criar

solugoes de design e/ou refinar protétipos a partir de feedbacks de usuérios e stakeholders,

resultados das avaliagoes de usabilidade (etapa 3) ou necessidades de adequagao tecnolégica
(etapa 1). Os artefatos de entrada fornecem as informagoes necessarias para orientar as decisoes
de design. Os artefatos gerados nessa etapa sao os prototipos (de média ou alta fidelidade) e as
UserX Stories (¢). Os prototipos sao utilizados para apoiar a atividade de avaliagao (etapa 3),
bem como as atividades dos desenvolvedores. As UserX Stories devem descrever os requisitos
funcionais de interacao e os critérios de aceitagao relacionados; sendo que os requisitos funcionais
de interagao sao extraidos dos cendrios de interacao (etapa 1) e os critérios de aceitagao extraidos
dos resultados observados durante os testes com usudrios e/ou em inspegoes de usabilidade
(etapa 3). As UserX Stories incorporam os conceitos de personas e heuristicas de Nielsen,
conforme modelo apresentado na Figura 4.8.

Na etapa de Verificagao (3), a principal atividade o UX Designer ¢ avaliar a usabilidade das

solugoes de design em vérias fases do projeto através de testes com usuério e/ou inspegoes de

usabilidade. As heuristicas de Nielsen devem nortear a atividade de inspecao e apoiar a andlise
dos testes com usudrios. A avaliagao heuristica é considerada uma técnica menos onerosa, e por
esta razao, pode ser adotada como um método preditivo e realizada com mais frequéncia.

Os testes com usudarios, por outro lado, consomem mais recursos e exigem um planejamento
antecipado. As etapas do processo para realizacdo dos testes sdo: (i) selecionar os usudrios
representativos; (ii) determinar as questoes especificas de investigagao; (iii) selecionar técnicas de
coleta e configurar ambiente de teste; (iv) preparar material de apoio (termo de consentimento,
questiondrio de satisfacdo, roteiro da entrevista, lista das tarefas do usudrio, etc.); (v) conduzir as
sessoes de teste; e (vi) discutir e analisar dados e observagoes (LAZAR; FENG; HOCHHEISER,
2010).

Os membros do time Scrum e outros stakeholders podem ser convidados a participar como
observadores das sessoes de teste. Os usudrios representativos (no minimo cinco) devem ser re-
crutados com base nas personas. Eventualmente, questiondrios de usabilidade tal como o SUS,
podem ser aplicados para medir o nivel de satisfacao dos usudrios em relacao a usabilidade da
aplicacao. O monitor de teste grava as sessoes, faz as anotagoes, e ao final, lista todos os proble-
mas de usabilidade identificados, agrupando os problemas apontados por mais de uma persona e
eliminando os falsos positivos (questoes que néo consideradas um problema real). Os problemas
identificados podem ser analisados imediatamente as sessoes de teste, como sugere Kjeldskov,
Skov e Stage (2004). O processo de andlise consiste em (i) analisar cada questao identificada,
propor solugoes e/ou recomendagoes; (ii) identificar as personas potencialmente afetadas pelo
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problema; e, (iii) relacionar cada questao com as heuristicas de Nielsen correspondente. Essas
informacoes sdo formalizadas através do Protocolo de Comunicagao (b), que é o artefato re-

comendado para relatar soluc¢oes e/ou recomendagoes de design a equipe de desenvolvimento
(Figura 4.6).
As questdes relacionadas no Protocolo de Comunicagao (b) podem ser discutidas com a

equipe de desenvolvimento durante as reunioes de plancjamento ou em reunioes diarias, conforme
prioridades. O time deve avaliar os itens relatados no Protocolo observando seus efeitos, as
personas afetadas e as heuristicas da Nielsen atendidas, antes de escrever as UserX Stories (c).
As novas UserX Stories sao adicionadas ao Product Backlog, e posteriormente, decompostas em
tarefas que serao sclecionadas na Sprint Backlog.

Durante as Sprints, o UX Designer ficara a disposicao da equipe de desenvolvimento para
esclarecer quaisquer dividas dos desenvolvedores relacionadas ao projeto de design, assegurando
que as necessidades dos usudrios sejam atendidas. No final da Sprint, o produto incrementado
¢ submetido a uma avaliagdo de usabilidade mais completa (etapa 3).

4.6 Analise comparativa

A abordagem ScrumUX se baseia em muitos dos conceitos e técnicas mencionados em traba-
lhos correlatos. Contudo, apresenta suas proprias contribui¢oes no que se refere aos de artefatos
que dao suporte a abordagem. Os artefatos elaborados a partir da experiéncia com profissionais
da industria sao o ntcleo da abordagem e o principal diferencial, em relagao as outras propostas
de integracao, abrangendo processos e frameworks. Outro destaque da abordagem ScrumUX
sao as heuristicas de Nielsen que, adotadas como diretrizes de usabilidade, permeiam todo o
processo de design e desenvolvimento.

Na categoria de processos, a maior parte dos processos foram propostos com base no processo
XP, sendo que o dnico processo com base no Scrum foi proposto por Paelke e Nebe (2008)
para um dominio muito especifico, cujas caracteristicas prescreve um longo periodo inicial para
investigacao ¢ analise dos requisitos de usuarios e contexto de uso. O XP ¢ focado mais nas
praticas de desenvolvimento de software, enquanto o Scrum é mais abrangente, pois tem foco
no gerenciamento do projeto, deixando a equipe de desenvolvedores livre para escolher suas
praticas de desenvolvimento. Com relagao a avaliacao de usabilidade, pode-se observar que
todos os processos propostos indicam testes com usudrios, contudo somente o processo proposto
por Lee e McCrickard (2007) recomenda a avaliagdo heuristica para complementar a etapa
de testes do XP. Nenhum dos processos propostos mencionam personas para descrever grupos
usuario tipicos; e as histoérias de usuario sao mencionadas somente nos processos de Obendorf e
Finck (2008) e de Lee e McCrickard (2007). Obendorf e Finck (2008) propée incluir storyboards
em histérias de usudrios e misturar protétipos de papel com cendrios, entretanto no estudo de
caso com profissionais os cenarios foram usados para agrupar as histérias de usuario fornecendo
uma visao contextual.

Na categoria de framework, somente duas propostas sao dirigidas ao Scrum. Igbal e Khan
(2014) menciona as atividade bésicas da engenharia de usabilidade e do design centrado no
usuério integradas ao Scrum, contudo nao recomendam praticas ou artefatos de design. O tnico
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artefato mencionado sao as histérias de usuarios utilizadas para incluir as tarefas de usuarios.
Um ponto interessante da proposta de Anwar et al. (2014) é que os autores definem a um tempo
maximo para Sprint Zero de sete semanas para desenvolver protétipos, avaliar design e recolher
feedback com usudrios; e caso necessario, fazem o feedback no decorrer das préximas Sprints
para incluir melhorias necessarias identificadas no teste de usabilidade. Contudo, deixam claro
que sua proposta ¢ indicada para pequenos projetos. Os autores indicam um leque de técnicas
de User Research e avaliagao dentre as quais personas e a avaliacao heuristica sao mencionadas.
Tais técnicas sao mencionadas também na proposta de Wolkerstorfer et al. (2008), que propoem
inclusive que as personas sejam fixadas junto as historias de usuarios. Nenhuma outra proposta,
porém, recomenda artefatos mais adaptados incorporando conceitos das duas areas (design e
desenvolvimento).

4.7 Consideracoes finais

A primeira parte deste capitulo descreve e apresenta os resultados da metodologia de pesquisa-
acao SoftCoDeR aplicada para construir e validar artefatos para dar suporte a abordagem de
integracao. As atividades junto aos profissionais de uma industria de desenvolvimento de soft-
ware na area de Sistemas ERP sao descritas em dois ciclos da abordagem SoftCoDeR. Os trés
artefatos desenvolvidos foram avaliados em projetos reais. Apds a experiéncia na industria, a
abordagem ScrumUX é proposta incorporando os trés artefatos produzidos e concebida a par-
tir de um modelo conceitual que combina valores do Scrum com valores do DxI. Na sequéncia,
apresenta-se as etapas da abordagem descrevendo o fluxo das atividades, os papéis e os artefatos
produzidos em cada etapa. O capitulo termina com uma anélise da abordagem em relacao aos
trabalhos correlatos.



Capitulo

Validacao da abordagem ScrumUX: um estudo
experimental

5.1 Consideracoes iniciais

Esta pesquisa é apoiada fortemente na experimentacao. Estudos experimentais permitem
avaliar diferentes tecnologias utilizadas na Engenharia de Software, incluindo a eficicia dos
métodos, técnicas e ferramentas em diferentes ambientes de desenvolvimento (TRAVASSOS;
GUROV; AMARAL, 2002).

Este capitulo apresenta o estudo experimental executado com o objetivo de validar a abor-
dagem ScrumUX, fornecendo detalhes das atividades realizadas e a sequéncia em que foram
feitas, a fim de enfatizar o rigor e a validade da pesquisa.

5.2 Experimentacao em Engenharia de Software

A Engenharia de Software Experimental busca aprimorar a ES aplicando a experimentacao
na construcao de novos métodos e técnicas para apoio ao desenvolvimento de software. A expe-
rimentacao permite avaliar a atividade humana de modo sistematico, disciplinado, computavel e
controlado (TRAVASSOS; GUROV; AMARAL, 2002). Os experimentos sao realizados quando
o pesquisador quer ter controle sobre a situagao, com manipulacao direta, precisa e sistematica
do comportamento do fenomeno a ser estudado, e ainda sobre as atividades e distribuicao das
pessoas nos grupos do experimento (SHULL; CARVER; TRAVASSOS, 2001).

O atributo comum em todos os experimentos é o controle do tratamento, onde uma ou mais
variaveis independentes sao manipulados para observar seus efeitos sobre uma ou mais variaveis
dependentes. As variaveis independentes sao as varidveis manipuladas e controladas em um
experimento, enquanto que as variaveis dependentes sao aqueles que se deseja estudar para
ver o efeito das alteracoes nas variaveis independentes. O efeito observado nos resultados do
experimento é medido e analisado para validar ou refutar as hipdteses previamente formuladas
(SHADISH; COOK; CAMPBELL, 2002).



Capitulo 5. Validagao da abordagem ScrumUX: um estudo experimental 66

5.3 Escopo do estudo experimental

O presente estudo experimental foi desenvolvido tendo em vista a segunda questao de pes-
quisa (Q2): A abordagem ScrumUX, integrando atividades e artefatos de DxI ao processo
Scrum, pode apoiar uma equipe 4gil na implementacao dos mecanismos de usabilidade durante
as atividades de desenvolvimento de software?

Seguindo o paradigma orientado a meta para a medigao de produtos e processos de software
(GQM - Goal Question Metric) proposto por Basili e Rombach (1988), o objetivo do experimento
foi:

e Analisar o uso da abordagem ScrumUX;
e Com o proposito de avaliacao;

e Com respeito a usabilidade das aplicagoes desenvolvidas;

Do ponto de vista de desenvolvedores ¢ usuarios de software;

No contexto de projeto de desenvolvimento de software para o dominio de sistemas ERP
com alunos de graduacao em Ciéncia da Computacao.

As aplicagoes desenvolvidas durante o experimento pelos alunos ficaram restritas a um tnico
cenario: desenvolvimento de um submodulo ERP de vendas especifico para o mercado de distri-
buigao de produtos pereciveis. A proxima Secao descreve a métrica estabelecida para verificar
a usabilidade de cada uma das aplicagoes que seriam desenvolvidas durante o experimento.

5.4 Meétrica de Usabilidade para Sistemas ERP

Dentro do dominio de sistemas ERP, muito esforcos tém sido realizados para tornar mais
eficientes os métodos para avaliar a usabilidade desses sistemas. Unindo-se a estes esforcos,
Choma et al. (2015) propuseram as heuristicas por perspectiva ERP (PERP) motivados pela
técnica de inspecao por perspectiva de usabilidade proposta por Zhang, Basili e Shneiderman
(1999).

Choma et al. (2015) realizaram estudos preliminares para (i) investigar problemas de usabi-
lidade em diferentes sistemas de ERP do mercado. Considerando os resultados da analise dos
problemas de usabilidade identificados, os autores elaboraram (ii) uma pesquisa com 22 questoes
para avaliar o grau de importancia atribuido por usuérios de sistemas ERP para cada aspecto
de usabilidade. A partir dos resultados preliminares (i e ii) os problemas de usabilidade identifi-
cados foram agrupados pelas perspectivas de apresentacao e suporte a tarefas, e posteriormente
foram mapeadas com as heuristicas de Nielsen, analisando-se o impacto das perspectivas sobre
as heuristicas. A Tabela 5.1 apresenta o resultado do mapeamento que deu origem as Heuristicas
por perspectiva ERP (HPERP).

Na perspectiva de apresentagao considera-se como a informagao estd sendo apresentada
ao usudrio analisando-se caracteristicas relacionadas com a programagcao visual e o layout de
interface. As trés questoes que norteiam a perspectiva de apresentacao sao: “Estou vendo?”,
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Tabela 5.1: Heuristicas por perspectivas de sistemas ERP

Heuristicas de Nielsen AHPERSP
H1 | Visibilidade do estado do sistema Al
H2 | Concordancia entre o sistema e o mundo real A2
H3 | Controle e liberdade ao usuario S3
H4 | Consisténcia e padroes A4
H5 | Prevencao de Erros A5 SH
H6 | Reconhecer ao invés de lembrar A6 S6
H7 | Flexibilidade e eficiéncia de uso S7
H8 | Projeto minimalista e estético A8
H9 | Reconhecimento, diagnéstico e recuperacao de erros | A9 S9
H10 | Ajuda e Documentacao S10

Legenda:
HPERP - Heuristicas por perspectiva ERP

A - Apresentagao | S - Suporte a tarefas

“Estou entendendo?”, “A mensagem esta clara?”. Quanto a perspectiva de suporte as tarefas,
considera-se o espaco navegacional ¢ a arquitetura da informagao para avaliar como os usudrios
sao conduzidos a interacao para realizar suas tarefas. A questao que norteia a perspectiva de
suporte a tarefas é “Consigo concluir a tarefa sem obstaculos?”.

Com o objetivo de estabelecer uma métrica para avaliar a usabilidade de cada uma das
aplicacoes produzidas durante o estudo experimental, analisou-se os resultados da pesquisa
realizada por Choma et al. (2015) junto a usudrios de sitemas ERP (ii). A pesquisa havia sido
respondida por 37 usuéarios de sistemas de ERP que atribuiram o grau de importancia para
cada questao utilizando a escala de Likert (muito importante, significativamente importante,
importante, pouco importante ou nada importante). Na sumarizacao dos resultados, calculou-se
o grau de importancia de cada questao (aspecto de usabilidade) atribuindo-se Scores (pontuagao)
aos itens da escala Likert, conforme Tabela 5.2.

Tabela 5.2: Scores para a escala Likert

Grau de importancia Score(S)
Muito importante 100
Significativamente importante 75
Importante 20
Pouco importante 25
Nada importante 0

Os valores médios atribuidos pelos usudrios (Scores) para cada um dos aspectos de usabili-
dade foi calculado. As Tabelas 5.3 e 5.4 apresentam os aspectos de usabilidade e seus respectivos
Scores. Adicionalmente, cada aspecto foi mapeado com as HPERP de apresentacao e de suporte
a tarefas.

Com o intuito de incluir a opiniao dos usuarios de sistemas ERP, o Score de cada aspecto
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Tabela 5.3: Grau de importancia por Perspectiva de Apresentagao.

HN | HPERP | Questao de usabilidade Score
H1 Al.l Identificar visualmente a localizacao no sistema para saber onde | 76,35
estd e para onde pode ir.
Al.2 Mensagens informativas sobre o que esta acontecendo no sistema. 73,65
o A2.1 O conteido da tela distribuido e posicionado seguindo uma ordem | 85,81
natural e légica.
A2.2 Uso de linguagem familiar que pode ser facilmente interpretada. 75,00
H4 A4.1 Padronizacao das mensagens, formatos, simbolos e cores do sistema. | 75,00
A5.1 Indicacao do formato correto de entrada de dados (data, CEP, te- | 87,84
H5 lefone, etc.).
A5.2 Destaque nos campos de formulério que sao de preenchi-mento obri- | 86,49
gatorio.
A5.3 Alerta sobre formatos incorretos ou dados inconsistentes. 90,54
H6 A6.1 Palavras e termos adequados que podem ser facilmente lembrados. | 66,89
H7 AT.1 Elementos de interface dispostos de forma a minimizar o esforco de | 70,95
acoes fisicas e nas buscas visuais.
HS8 A8.1 Tela nao contendo informagcao irrelevante ou raramente necessaria. | 61,49
H9 A9.1 Mensagens de erro visiveis, simples e de facil entendimento. 91,22

Tabela 5.4: Grau de importancia por Perspectiva de Suporte a Tarefas

HN | HPERP | Questao de usabilidade Score
H3 S3.1 Controle de localizacao para voltar ao ponto de partida ou sair de | 67,57
um estado inesperado.
S5.1 Mensagens que previnem a ocorréncia de problemas no caso de a¢oes | 72,30
H5 equivocadas.
S5.2 Os botoes de acao conforme identificados definem claramente o es- | 77,03
tado que sera atingido apds seu acionamento.
S5.3 O sistema fornece uma sequéncia de operacoes para completar ta- | 73,65
refas.
S7.1 Informacao organizada em ordem alfabética ou légica por relevancia | 62,84
H7 de uso.
S7.2 Automatizacao de tarefas rotineiras e redundantes. 72,97
S7.3 Filtros de busca adequados ao nimero de itens ¢ informagoces. 71,62
HY S9.1 Apoio para fazer e desfazer acoes. 73,65
59.2 Mensagens que auxiliam na recuperacao de erros e mostra como | 77,70
acessar solugoes alternativas.
H10 S10.1 Apoio as tarefas complexas com instrucoes visiveis e acessiveis. 80,41

de usabilidade (Sya) é um dos fatores considerado para calculo do Indice de Usabilidade para
sistemas ERP (Ulgrp - ERP Usability Index), proposto como métrica para avaliar a usabilidade
das aplicacoes que serao desenvolvidas durante o experimento.

O outro fator a ser considerado para cédlculo do Ulggrp € a gravidade das violagoes identifica-
das pelos inspetores de usabilidade em cada uma das aplicacoes durante a avaliagao heuristica.
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Tradicionalmente, as violacoes de usabilidade identificadas em avaliagoes heuristicas sao classi-
ficadas conforme nivel de gravidade, utilizando-se a seguinte escala:

Cosmética (nivel 1): problema estético que nao tem urgéncia de ser corrigi-do, a menos
que haja tempo e recurso disponivel.

e Pequena (nivel 2): problema com baixa prioridade na corregao.

Grande (nivel 3): problema com alta prioridade de corregao.

Catastrofica (nivel 4): problema com extrema necessidade de corregao antes do langa-
mento.

O Peso de uma violacao (Wy ) equivale ao nivel de gravidade apontado na inspe¢ao heuristica,
ou seja, o peso da gravidade da violagao ¢ o valor correspondente ao nivel de gravidade atribuido,
por exemplo, uma violagao considerada catastréfica de nivel 4, seu peso correspondente é 4, e
assim para os demais niveis.

Portanto, o indice Ulggp considera dois fatores: (i) o grau de importancia dos aspectos
de usabilidade atribuido pelos usuarios de sistemas ERP (Sya) e (ii) o nivel de gravidade das
violagdes heuristicas atribuido pelos inspetores de usabilidade (Wy). O indice é calculado pelo
quociente da soma do produto dos pesos da gravidade da violagao (Wy) e Scores dos aspectos
de usabilidade (Sya) pela soma dos Scores, conforme Equagao 5.1.

Z(WV * SUA)

Ulere = =~ 50n)

(5.1)

Onde:
Wy = Peso (Weight) da violagao (V);
Sua = Score do aspecto de usabilidade (UA) (cf. Tabelas 5.3 e 5.4).

Todavia, o indice Ulggp pode ser variavel se a gravidade das violagoes for considerado um
fator opcional. Neste caso, o indice Ulgrp pode ser calculado através da Equacao 5.2. Na
versao simplificada o indice Ulgrp € calculado pelo quociente da soma do produto do nutmero
de violagoes (V) e Scores dos aspectos de usabilidade (Sya) pela soma dos Scores.

> (V% Sya)

Ulere = S5~ 5 00

(5.2)

Onde:
V = numero de violagoes;
Sua = Score do aspecto de usabilidade (UA) (cf. Tabelas 5.3 e 5.4).

Para calcular o grau de usabilidade das aplicacoes desenvolvidas pelas equipes do estudo
experimental serao analisados os resultados das duas versoes da métrica Ulggp. A priori nao
foi definida uma escala para classificar o grau de usabilidade de cada aplicacao, uma vez que
mais testes seriam necessarios para determinar uma escala mais precisa. Desta forma, uma
visao descritiva mais abrangente sera adotada, estabelecendo-se que quanto menor for o indice,
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menores sao os problemas de usabilidade, e ao contrario, quanto maior for indice, maiores sao
os problemas de usabilidade.

5.5 Desenvolvimento da experimentacao

Uma vez delimitado o escopo do experimento e estabelecida a métrica de usabilidade, as
préximas atividades sao: o planejamento do experimento, a execucao do experimento e a anélise
e interpretacao dos resultados (WOHLIN et al., 2012). Nas préximas Subsegoes serao descritos
os detalhes de cada atividade realizada.

5.5.1 Planejamento do experimento

A fase de planejamento consistiu em: (a) definir o contexto; (b) formular péteses nulas e
alternativas, (c) selecionar as variaveis incluindo os tratamentos; (d) selecionar os participantes,
(e) definir o desenho experimental; e (f) preparar instrumentagao, como por exemplo, formulérios
de apoio e de coleta de dados e diretrizes para execucao das atividades experimentais.

a) Selecao do contexto: O experimento foi realizado durante 14 semanas em contexto uni-
versitario. Os participantes sao alunos do 6° semestre do curso de Bacharclado em Ciéncia da
Computagao da Universidade Federal de Sao Carlos (UFSCar - campus Sorocaba), matricu-
lados nas disciplinas de Projeto de Desenvolvimento de Software (PDS) e Interagdo Humano-
Computador (IHC) (2° semestre de 2014).

b) Formulacao das hipéteses: O estudo experimental foi utilizado para testar as seguintes
hipoteses:

e Hipdtese Nula (Hp): Nao existe diferenga na usabilidade da aplica¢do desenvolvida utili-
zando o ScrumUX ou o Scrum tradicional.

e Hipdtese Alternativa (Hp): A utilizagdo da abordagem ScrumUX permite o desenvolvi-
mento de aplicagoes com melhor usabilidade.

c) Selecao das varidveis: A varidvel dependente selecionada para o experimento é o grau
de usabilidade das aplicagoes desenvolvidas. As varidveis independentes sao o processo de de-
senvolvimento, a aplicacao desenvolvida e as tecnologias de desenvolvimento. Uma vez que o
objetivo era investigar as consequéncias do uso da abordagem ScrumUX com relagao a usabili-
dade das aplicacoes desenvolvidas, o processo de desenvolvimento foi estabelecido como o fator
que receberia tratamentos distintos e cujo efeito deveria ser observado na varidavel dependente.
As demais variaveis independentes foram mantidas constantes durante o estudo.

d) Selecao dos participantes: A selecao dos participantes foi feita através de amostragem
nao probabilistica por conveniéncia (WOHLIN et al., 2012). Participaram do estudo 19 alu-
nos do 6° semestre do curso de Bacharelado em Ciéncia da Computacao da UFSCar — campus
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Sorocaba, sendo que 15 alunos estavam matriculados tanto na disciplina de Projeto de Desen-
volvimento de Software (PDS), como na disciplina de THC, e 4 alunos estavam matriculados
somente na disciplina de Projeto de Desenvolvimento de Software (PDS). Os alunos foram di-
vididos em 5 equipes, sendo 4 equipes de 4 alunos e 1 equipe de 3 alunos. As equipes foram
distribuidas em dois grupos: experimental e controle. Com a finalidade de equilibrar os grupos
experimentais e de controle, as duas equipes mais fortes (considerando a média final de aprova-
¢ao em disciplinas passadas) foram distribuidas uma para cada grupo. A equipe de 3 alunos fazia
parte do grupo experimental. Todos os alunos do grupo experimental estavam matriculados em
ambas as disciplinas (PDS e IHC).

e) Desenho experimental: Em desenhos experimentais a sele¢ao dos membros dos grupos
de controle e do grupo experimental ¢ feita de forma aleatéria (A). Contudo, em ES nem sempre
é possivel escolher os membros do grupo experimental e de controle de forma aleatéria. Neste
caso, os desenhos experimentais onde a sele¢ao dos grupos nao é aleatéria (N) sao chamados de
quase experimentos (WOHLIN et al., 2012).

A Tabela 5.5 apresenta o modelo experimental selecionado para este estudo que é do tipo um
fator (abordagem de desenvolvimento) com dois tratamentos (ScrumUX e Scrum tradicional)
(WOHLIN et al., 2012).

Tabela 5.5: Desenho experimental

Equipe Grupo design
L Experimental [E] NXO

Controle [C] N O

O | W DN

N = grupos nao equivalentes
X = tratamento/intervencao (ScrumUX)
O = observagao/medida (Ulggp)

A intervencao tem um efeito positivo se:
MUIERP(O) < /,LUIERP(O’)

Um cddigo grafico foi empregue para sintetizar as caracteristicas do desenho experimental
(SHADISH; COOK; CAMPBELL, 2002), onde o N representa os grupos nao equivalentes (se-
legdo nao aleatdria), o X representa a intervengao sobre a varidvel experimental, cujos efeitos
serao observados e o O representa o efeito que sera observado ou medido. A intervencao tera
um efeito positivo se a média do indice de usabilidade (uUlggp) do grupo experimental (O) for
menor que a média do indice de usabilidade (@Ulggrp) do grupo de controle (O’).

f) Instrumentacao: Os materiais necessarios para apoiar os participantes durante o experi-
mento foram previamente planejados, compreendendo a definicao da aplicacao que seria desen-



Capitulo 5. Validagao da abordagem ScrumUX: um estudo experimental 72

volvida, ferramentas de apoio no gerenciamento do projeto, e outros artefatos para apoiar as
atividades das equipes, bem como os instrumentos para coleta de dados e medicao.

5.5.1.1 Execucao do experimento

Seguindo o protocolo que foi definido no planejamento, o experimento foi executado em trés
etapas:

1) Preparacgao: Nesta etapa elaboraram-se os materiais planejados para a instrumentagao do
experimento, conforme apresentado a seguir.

Aplicacao. Definiu-se que ambos os grupos (experimental e de controle) deveriam desenvolver
uma aplicagao web referente a um médulo ERP para venda de produtos pereciveis (alimenticio
ou medicamentos). O cendrio do problema a ser resolvido foi fornecido por um profissional da
industria de desenvolvimento de software (Apéndice B).

Ferramentas. Duas ferramentas foram adotadas para apoiar as equipes no gerenciamento
dos projetos e para a coleta de dados. A primeira ferramenta chamada Agile Wrap (TECH-
NOLOGY, 2011) é uma plataforma web de gerenciamento de projetos dgeis. Embora nao seja
uma ferramenta especifica para projetos Scrum, o ambiente Agile Wrap pode ser personalizado
para o uso de terminologias adotadas na metodologia. O sistema permite o planejamento, ma-
nutencao e acompanhamento online de Backlogs, User Stories, tarefas, Sprints, defeitos e novas
versoes (releases), possibilitando o trabalho de equipes distribuidas. A assinatura da ferramenta
¢ gratuita no plano até cinco usudrios, portanto cada equipe teria a sua inscricao. A segunda
ferramenta, chamada UX Designer, foi desenvolvida pela autora deste projeto juntamente com
uma aluna de Iniciacao Cientifica para auxiliar no planejamento e monitoramento das ativida-
des de design. Trata-se de um ambiente web onde as equipes do grupo experimental (equipes
1 e 2) concentrariam os artefatos de design (protétipos, Lean Personas, cendrios de interagao
e Protocolo de Comunicagao) produzidos durante o projeto de desenvolvimento de software se-
guindo a abordagem ScrumUX. Um conjunto de instrugoes sobre o uso das duas ferramentas
foi preparado para auxiliar as equipes (Apéndices E e F) .

Artefatos de apoio. Os modelos dos artefatos recomendados na abordagem ScrumUX (Lean
Personas, Protocolo de Comunicagao e UserX Stories) foram preparados para apoiar as equipes
do grupo experimental. Em relacao ao material utilizado na inspe¢ao de usabilidade, foram
elaborados dois modelos de formulérios para listar problemas de usabilidade identificados, sendo
um modelo para o grupo de controle e outro para o grupo experimental,igual ao primeiro, mas
com um campo a mais para identificar as personas (Apéndice C). Além dos formulérios de
inspecao, providenciou-se uma planilha de heuristicas por perspectivas ERP de apresentacgao e
suporte a tarefas com orientagoes para apoiar a atividade de inspegao (Apéndice D).
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Instrumentos para coleta de dados. Parte das informacgoes seriam coletadas através das
duas ferramentas de apoio (Agile Wrap e UX Designer), e outros dados seriam coletados por

)

meio dos feedbacks semanais e entrevistas com membros das equipes.

A Tabela 5.6 resume os materiais usados por cada um dos grupos, separados em cinco
categorias: aplicacao, ferramentas, artefatos Scrum, artefatos de DxI e instrumentos de coleta

de dados.

Tabela 5.6: Materiais usados pelos grupos experimental e de controle
Grupo de Controle

Grupo Experimental

Categoria Equipe 1 Equipe 2 Equipe 3 Equipe 4 Equipe 5
Venda de e Venda de e Venda de e Venda de e Venda de e
Aplicacio prodt,ltols prod1}t0§ pI“Odl/ltO.S prodl,lto.s pI‘Odl,;ltO.S
pereciveis pereciveis pereciveis pereciveis pereciveis
(Apéndice B) (Apéndice B) (Apéndice B) (Apéndice B) (Apéndice B)
) o Agile Wrap + Agile Wrap + . ) YR R
Ferramentas UX Designer UX Designer Agile Wrap Agile Wrap Agile Wrap
Product Product Product Product Product
Backlog, Backlog, Backlog, Backlog, Backlog,
Sprint Sprint Sprint Sprint Sprint

Artefatos Scrum

Backlog, User
Story e quadro
de tarefas

Backlog, User
Story e quadro
de tarefas

Backlog, User
Story e quadro
de tarefas

Backlog, User
Story e quadro
de tarefas

Backlog, User
Story e quadro
de tarefas

Artefatos de DxI

ScrumUX:
Lean Personas,
Protocolo e
UserX Story

ScrumUX:
Lean Personas,
Protocolo e
UserX Story

Formulario de

Formulério de

Formulério de

Formulario de

Inspecao Inspecao Inspecao Inspecao -
(Apéndice C) (Apéndice C) (Apéndice C) (Apéndice C)
Planilha Planilha Planilha Planilha
Heuristicas Heuristicas Heuristicas Heuristicas
PERP PERP PERP PERP )

(Apéndice D)

(Apéndice D)

(Apéndice D)

(Apéndice D)

Instrumentos
para coleta de

dados

Planilhas de
acompanha-
mento

(Apéndice G)

Planilhas de
acompanha-
mento

(Apéndice G)

Planilhas de
acompanha-
mento

(Apéndice G)

Planilhas de
acompanha-
mento

(Apéndice G)

Planilhas de
acompanha-
mento

(Apéndice G)

Antes da execucdo dos projetos pelos grupos, foram organizadas duas palestras, sendo a
primeira ministrada para as cincos equipes com o objetivo de (1) apresentar as diretrizes gerais
do projeto; (2) abordar conceitos Scrum e escrita de User Stories seguindo o modelo de Mike
Cohn (2010); e (3) sobre procedimento para o uso da ferramenta Agile Wrap junto com as
instrugoes de funcionamento. A segunda palestra foi ministrada somente para as equipes do
grupo experimental com o objetivo de: (1) apresentar a ferramenta UX Designer junto com
procedimentos de uso e confecgao dos artefatos de design; e (2) sobre orientagoes sobre a escrita
das UserX Stories.

Estabeleceu-se junto as equipes que o projeto seria dividido em 2 Sprints de
Todos os conhecimento necessarios para os alunos, tais como conceitos e

2) Execugao:
6 semanas cada.
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técnicas (tanto de PDS como IHC) eram previamente trabalhados em sala de aula. As quatro
equipes que faziam parte do projeto integrado (IHC e PDS) seguiram o cronograma de entregas
e apresentacoes dividindo o projeto em cinco fases, conforme Tabela 5.7. A equipe E5 seguiria
somente o cronograma de apresentacoes da disciplina de PDS com duas entregas coincidindo
com as ultimas semanas de cada Sprint.

Tabela 5.7: Cronograma do projeto integrado (PDS-THC)

Fases Entregas e apresentagoes

Fase 1 - Sprint 1 (2* semana) | - Definigdo dos requisitos e escrita das histdrias
- Caracteristicas do dominio e ptblico alvo
Fase 2 - Sprint 1 (6* semana) | - 50% dos requisitos implementados

Fase 3 - Sprint 2 (4* semana | - Demais requisitos implementados

Fase 4 - Sprint 2 (5* semana) | - Inspecao heuristica por outro grupo

Fase 5 - Sprint 2 (6* semana) | - Produto final com as corre¢oes dos problemas de
usabilidade apontados na Fase 4

A proponente do ScrumUX acompanhou as atividades dos projetos via ferramenta Agile
Wrap na qual as equipes eram estimuladas a manter as informacoes atualizadas por meio de
feedbacks semanais. No inicio as equipes tiveram dificuldades em manter o conteudo atuali-
zado, por nao entender o funcionamento da ferramenta, e por nao terem muita pratica com a
metodologia de desenvolvimento, porém isto foi rapidamente mitigado pela proponente.

Semanalmente foram coletados dados a respeito das tarefas e histérias em aberto, em anda-
mento e as ja realizadas, bem como tempo gasto em relagao as horas estimadas. As planilhas
de acompanhamento com as informacoes coletadas estao no Apéndice G. A ferramenta de ge-
renciamento de projeto serviu também para repositorio das User Stories criadas pelas equipes
(Apéndice M). Adicionalmente, as equipes foram entrevistadas na fase final do projeto (6* se-
mana) para fornecerem informagoes sobre o tempo gasto nas atividades desenvolvidas durante
o processo de desenvolvimento, técnicas de pesquisa utilizadas e artefatos produzidos. Quando
questionadas sobre a divisao de papéis, as equipes E1, E2, E3 e E4 afirmaram que as atividades
de design nao ficaram concentradas em uma tinica pessoa, ao contrario as equipes atuaram como
times multifuncionais (cross-functional).

3) Resultados: Os resultados englobam tanto as atividades de design quanto as atividades
de desenvolvimento.
Nas etapas de Pesquisa e Visao do produto, quatro equipes (E1, E2, E3 e E4) realizaram as

atividades de Pesquisa Competitiva e Pesquisa do Usudrio: (1) analisando comparativamente
produtos similares utilizando as heuristicas de Nielsen e (2) coletando informagoes com o piiblico
alvo. A equipe Eb5 nao realizou essas atividades, pois as mesmas estavam relacionadas somente
a disciplina de THC. A Tabela 5.8 apresenta o tempo gasto por cada equipe em cada uma das
atividades, incluindo planejamento, coleta e andlise.
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Tabela 5.8: Pesquisa do dominio e publico alvo

A equipe coletou e | A equipe coletou informagoes so-
analisou informacoes | bre piblico alvo? Quais as téc-
sobre o dominio e/ou | nicas utilizadas para de pesquisa

Equipe

produtos similares? das necessidades do usuario?
Tempo gasto’ Técnicas de coleta | Tempo gasto!
E1l 240 min Card sorting 3 dias
E2 300 min Entrevista 280 min
E3 600 min Entrevista 300 min
E4 300 min Entrevista 480 min
E5 - - -

! valores aproximados informados pelos membros da equipe

As quatro equipes gastaram em média 6 horas para concluir a andlise comparativa de di-
ferentes produtos, selecionados por conveniéncia atendendo dois critérios: disponibilidade de
acesso gratuito ¢ sistemas exclusivamente Web.

No total, foram selecionados nove sistemas: GestaoJa!, wEstoque?, CGS ERP?, WK ERP?,
ERP Next®, WebERP®, ERP Now’, Tiny® e Bling?. As equipes E1, E2 e E3 avaliaram dois
sistemas, enquanto a equipe E4 avaliou trés sistemas distintos. A Tabela 5.9 apresenta os nove
modulos dos ERPs inspecionados pelas quatro equipes, bem como as heuristicas violadas por
cada sistema.

Tabela 5.9: Andlise comparativa de produtos similares

. , Heuristicas violadas
Equipe | ERP Médulo o T THa [ o5 | He | B7 [ 68 [ 69 [ HI0
Bl gestaoJa Vendas 1 2 1 3 5 0 1 2 1 1
wEstoque | Vendas 3 1 1 3 6 2 0 0 1 0
o CGS ERP | Vendas 2 1 1 0 4 0 2 2 3 1
WK ERP? | Vendas 2 1 0 0 1 2 1 1 1 1
B3 ERP Next | Estoque | 5 0 2 0 3 0 0 0 0 1
WebERP® | Contabil | 1 1 2 0 3 0 0 3 2 2
ERP Now | Vendas 1 0 0 2 2 0 0 0 1 2
E4 Tiny Vendas 2 0 1 1 0 0 0 1 1 0
Bling Vendas 1 1 1 2 1 1 0 1 1 1

Os resultados gerais da andlise comparativa dos nove modulos apontam que as heuristicas

Thttps://gestaoja.com.br
2http:/ /westoque.com.br
3http://cybersis.com.br

4http:/ /www.erplitefree.com.br
®https://erpnext.com
Shttp://www.weberp.org
"https:/ /www.erpnow.com.br
8https://www.tiny.com.br
9https://www.bling.com.br
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mais violadas foram as heuristicas de “Prevencao de Erros (H5)” com 25 violagoes; “Visibilidade
do estado do sistema (H1)” com 18 violagoes; “Reconhecimento, diagndstico e recuperagio de
erros (H9)” e “Consisténcia e padroes (H4)” com 11 violagoes cada.

As principais violacoes identificadas da heuristica H5 foram a falta de indicagdes de como
preencher alguns dados de formulario, a falta de indicagao de itens de preenchimento obrigatorio
e a ausencia de verificacoes de consisténcia de informacoes; por exemplo, em alguns casos o
sistema permitia inserir a data de entrega de um produto anterior a data da venda.

Quanto a heuristica H1, as principais violacoes identificadas estavam relacionadas com a falta
de feedback do sistema em algumas agoes do usuario, por exemplo ao tentar realizar uma busca
especifica sem preencher nenhum campo, o sistema (de um determinado produto) nao deixava
claro o seu estado, ou seja, nao era possivel saber se a busca foi realizada e nao encontrou
nenhum resultado ou se algum erro ocorreu ao realizar a busca.

As violagoes da heuristica H4 estavam relacionadas com a falta de padrao no uso de termi-
nologias e de cores, por exemplo durante uma consulta ao sistema uma mensagem em vermelho
alertando que determinado produto nao existe, e a mesma cor usada para um produto que
existe, dando a impressao ao usudrio de algo errado.

As violacoes da heuristica H9 aparecem, na maioria das vezes, relacionadas com as violagoes
da heuristica H5 quando, por exemplo, apds uma agao equivocada do usudrio, ou o sistema
nao emite nenhuma mensagem de aviso de erro ou quando exibe, as mensagens nao ajudam na
recuperagao por serem de dificil entendimento (uso de linguagem técnica).

Segundo as declaragoes das equipes, visualizando as deficiéncias dos sistemas concorrentes,
foi possivel destacarem quais seriam os diferenciais das suas aplicagoes. As equipes El1 e E2
aparentemente tiveram maior foco em minimizar problemas relacionados com prevencao de
erros; enquanto que as equipes E3 e E4 pareceram estar mais preocupadas com a apresentagao
visual, tais como disposicao de elementos de interface e o uso de padroes.

Quanto as técnicas utilizadas para coletar informagoes sobre o publico alvo (Tabela 5.8),
as equipes E2, E3 e E4 utilizaram entrevistas para definir um perfil dos usuarios; cada equipe
entrevistou, em média, sete pessoas. A equipe E1 aplicou o card sorting com sete potenciais

t 10, O objetivo da equipe foi verificar

usuarios, usando a ferramenta online chamada WebSor
qual seria o melhor agrupamento para as informagoes, bem como verificar o entendimento dos
usuarios sobre as terminologias que seriam utilizadas. A partir dos resultados obtidos na pes-
quisa do dominio e do publico alvo as quatro equipes mencionadas elaboraram as personas e
os cenarios de interagao, gastando em média 50 minutos para execugao de cada tarefa (Tabela
5.10).

As equipes E1 e E2 utilizaram o sistema UX Designer para gerar personas conforme modelo

recomendado na abordagem ScrumUX (Lean Personas). Alguns exemplos de personas e cendrios

criados pelas equipes estao nos Apéndices H e 1.
Nas etapas de Design e criagao do Product Backlog, todas as equipes escreveram as historias

de usudrio no software Agile Wrap. Entretanto, somente as equipes do grupo experimental (E1
e E2) utilizaram o artefato UserX Stories. Este artefato estimula a defini¢do dos critérios de
aceitacdo, consequentemente somente estas equipes usaram este recurso. Antes de expandir

ODisponivel em: www.websort.net
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Tabela 5.10: Personas ¢ cenarios de interagao

Equipe Criaram as personas? | Criaram os cenarios?

Quantas? Quantos?
Qtde. | Tempo gasto! | Qtde. | Tempo gasto’

E1l 2 45 min 4 60 min

E2 1 30 min 4 45 min

E3 2 50 min 2 60 min

E4 2 60 min 3 40 min

E5 - - - -

! valores aproximados informados pelos membros da equipe

as histérias de usudrio, as equipes E1 e E2 geraram o Protocolo de Comunicacao (artefato

ScrumUX) na ferramenta UX Designer: (i) analisando as solugoes de design; (ii) criando o
plano de validagao; e (iii) listando os itens (solugoes/recomendacgoes de design) relacionados
com as personas e as heuristicas de Nielsen (Apéndice K). Posteriormente, os itens listados no
Protocolo foram escritos no formato de UserX Stories (Apéndice L).

A equipe Eb5 criou somente 5 historias, enquanto as demais equipes criaram em média 12
histérias gastando de 3 a 4 horas na atividade (Tabela 5.11). Este fato denota que a equipe
E5 nao trabalhou detalhes das historias, se concentrando somente nos requisitos globais do
sistema; ao passo que as demais equipes quebraram as historias para atender especificacoes
mais detalhadas conforme a descricao do cendrio, incluindo as especificagoes relacionadas com
a interacao do usuario.

Tabela 5.11: User Stories e prototipos

Equipe Criaram as User | Definiram os crité- | Criaram prototipos?
Stories? Quantos? | rios de aceitagao?
Qtde. | Tempo Qtde. | Tempo Fidelidade | N° telas | Tempo
gasto! gasto! gasto!

E1l 10 180 min 13 100 min baixa® ) 360 min
E2 10 240 min 20 180 min baixa? 3 420 min
E3 14 180 min - - baixa? 5 180 min
E4 16 240 min - - - - -
Eb 5 120 min - - - - -

! valores aproximados informados pelos membros da equipe
2 protétipos de papel (sketches)

3 protétipos de baixa fidelidade usando o software Balsamiq

Analisando-se a escrita das histérias (Apéndice M), observa-se que as equipes do grupo
experimental desenvolveram melhor o contetido a partir das orientagoes sobre UserX Stories,
inserindo personas e as heuristicas de Nielsen em suas histérias. Embora as equipes E3 e E4
tivessem elaborado personas, as mesmas nao foram consideradas em suas histérias, além disso
ambas as equipes nao tiveram a preocupagao de definir os critérios de aceitagao. Observou-se,
ainda, que a equipe E5 nao demonstrou foco nas necessidades do usuario, uma vez que suas
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histérias foram escritas na perspectiva do Product Owner.

Quanto & prototipacdo, somente trés equipes criaram protétipos (Apéndice J). As equipes
E1l, E2 e E3 elaboraram prototipos de baixa fidelidade, sendo que a equipe E2 optou por proto-
tipos de papel (sketches), enquanto as equipes E1 e E3 utilizaram o software Balsamiq!! como
ferramenta de apoio. A equipe E2 utilizou os protétipos de papel para refinar o design de forma
iterativa, realizando testes com quatro usuarios representando diferentes personas. A equipe E2
declarou que os sketches foram muito tteis na definicao da interface, pois possibilitou validar o
design diretamente com usuarios antes da codificacao, coletando informagoes relacionadas aos
campos do formulario, botoes, terminologias e observando as dificuldades de interagao. Con-
tudo, comentaram que o tempo gasto na preparacao dos protétipos de papel pode ser uma
desvantagem da técnica, pois a atividade consumiu aproximadamente 12 horas de trabalho para
preparar sketches de trés telas. As outras duas equipes (E1 e E3) nao utilizaram os protétipos
em papel para validar o design com os usudrios antes de iniciarem a codificagdo. A equipe E3
declarou o menor tempo gasto (3 horas) para confeccionar os protétipos de cinco telas.

Nas etapas de planejamento de Sprint e defini¢ao de Sprint Backlog, as cinco equipes fizeram

a decomposicao das historias de usudrios em um conjunto de tarefas, estimando o tempo de
conclusao (horas estimadas). Na execugao das Sprints, durante a atividade de implementacao,

atualizavam as informagoes no sistema Agile Wrap inserindo as horas gastas, conforme as tarefas
eram feitas. A Tabela 5.12 apresenta os dados referente o nimero de tarefas, as horas estimadas
e as horas gastas por Sprint, e ainda a média do total de horas gastas nas duas Sprints pelo
numero total de tarefas.

Tabela 5.12: Atividades de implementacao

Equipe Sprint 1 Sprint 2 Total
N°. de | Horas Horas N°. de | Horas Horas Horas/

Tarefas | estimadas' | gastas’ | Tarefas | estimadas! | gastas! | Tarefas?
E1 18 89 106 7 74 77,5 7,34
2 14 81 69 19 7 74 133
E3 36 150 133,5 22 124 123,25 4,43
E4 13 63 61 19 110 103 5,13
Eb5 15 74 69,65 8 48 43,35 491

! valores coletados via software de gerenciamento do projeto Scrum (Agile Wrap)

2 média do total de horas gastas pelo nimero total de tarefas (Sprint 1 + Sprint 2)

Observa-se que a equipe E1 foi a tinica equipe que gastou um pouco mais horas do que havia

estimado. A equipe E4 determinou o maior nimero de tarefas (total de 58 tarefas), enquanto a
equipe E5 determinou o menor nimero de tarefas (total de 23 tarefas). A média geral de horas
gastas por tarefa foi de 5,23 horas, sendo que a equipe E1 registrou o maior média de horas por
tarefa (7,34). A equipe E2, que havia gasto o maior nimero de horas na confecgao de protétipos
em papel, registrou a menor média de horas por tarefa (4,33).

A equipe Eb5 teve uma média relativamente baixa de horas por tarefa, porém, nao realizou
o mesmo numero atividades que os outros grupos. A equipe E3 também teve uma média baixa

HDisponivel em: www.balsamiqg.com
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de horas por tarefa, mas nao usou os artefatos do ScrumUX e nao fez validagao com protétipo
antes da codificacao. A equipe E1 teve a maior média de horas por tarefa, mas determinou um
numero de tarefas bem menor que a equipe E3.

Observou-se que, as equipes do grupo experimental, em comparacao as demais equipes,
tiveram que realizar um niimero maior de atividades por causa da abordagem ScrumUX, contudo
pode-se dizer que estas equipes tiveram um melhor direcionamento quanto as praticas de DxI.
A equipe E1, por exemplo, gastou mais tempo nas atividades de pesquisa e avaliacao ao aplicar
a técnica do card sorting.

Quanto aos testes funcionais e as avaliagoes de usabilidade, todas as equipes declararam ter

realizado varios testes funcionais de forma manual durante a codificagao; e também realizaram
avaliacoes de usabilidade empregando testes com usuarios e a avaliagao heuristica, com excegao
da equipe E5 que fez somente os testes funcionais. A Tabela 5.13 apresenta o tempo que as
equipes gastaram com testes funcionais, testes de usabilidade e avaliagoes heuristicas. Com
relacao aos testes de usabilidade, apresenta-se o nimero de usudrios envolvidos na atividade; e
quanto a avaliacao heuristica, sao apresentados o numero de violagoes identificadas e a média
de violagoes calculada por quantidade de User Stories.

Tabela 5.13: Atividades de verificagao

Eauine Testes funcionais Teste de Usabilidade Avaliagao Heuristica
AMPe Frempo Tempo Tempo | N° usuérios | Tempo | VT® | VT/US?
totall gasto! gasto! gasto?

E1 183,50 horas | 1,50 horas 2 dias
E2 143,00 horas | 3,67 horas | 175 min
E3 256,75 horas | 45,75 horas | 120 min
E4 164,00 horas | 8,00 horas | 150 min
E5 113,00 horas | 15,50 horas -

Lyalores aproximados informados pelos membros da equipe

90 mim | 40 3,64
76 min | 60 6,00
65 min | 90 5,33
115 min | 80 5,71
95 mim | 97 19,40

| S| O Ot

2valores informados pela equipe de inspecéo

3ntimero total de violacoes

4total de violacdes pela quantidade de User Stories

Com relagdo ao tempo gasto nos testes funcionais, observa-se que existe uma diferenga
grande nos tempos declarados entre as equipes. Enquanto as equipes E1 e E2 declararam que
o tempo dedicado a atividade de teste, em relacao ao tempo total de implementagao, foi menor
que 5%, a equipe E3, por exemplo, declarou que dedicou, aproximadamente, 18% do tempo de
implementacao para testes funcionais. Nesta questao as equipes podem ter perdido a nogao de
quanto tempo foi realmente gasto com testes funcionais, uma vez que nao foram orientadas para
registrarem o tempo gasto de forma rigida e precisa. Nao obstante, essa questao nao afeta os
resultados do presente estudo experimental.

A respeito dos testes de usabilidade, a equipe E2, como informado anteriormente, foi a tinica
equipe que realizou testes com usuario antes de iniciar a codificagao, utilizando protétipos de
baixa fidelidade. As demais equipes (E1, E3 e E4) realizaram testes de usabilidade em estado
mais adiantado do projeto, utilizando o protétipo funcional. Com excecao da equipe E2, que



Capitulo 5. Validagao da abordagem ScrumUX: um estudo experimental 80

levou dois dias para preparar e executar os testes com usudrios, as demais equipes gastaram em
média 2,5 horas para realizar os testes, envolvendo de 5 a 6 usudrios.

Para a atividade de avaliagao heuristica definiu-se que a equipe E1 faria a inspegao na apli-
cacao da equipe E2; e a equipe E2 inspecionaria a aplicacao de E1; enquanto as equipes E3 e
E4 inspecionariam a aplicacao uma da outra. Uma vez que os resultados da avaliagao heuris-
tica seriam utilizados para comparar a usabilidade das aplicacoes desenvolvidas pelas equipes
do grupo experimental com as aplicagoes desenvolvidas pelas equipes do grupo de controle, a
aplicacao da equipe E5 também foi inspecionada, porém, por uma equipe de alunos aptos a
realizar a atividade de inspe¢ao e que nao participavam do experimento.

As equipes tiveram o periodo de uma semana para cxecutar a atividade. Todas as quatro
equipes foram orientadas a: (1) utilizar as heuristicas por perspectivas ERP (HPERP), cientes
de que cada questao apontada poderia violar mais de uma heuristica, considerando as pers-
pectivas de apresentacao e de suporte a tarefas; (2) fazer a inspegdo com base nas histérias
de usuério para compreenderem o que havia sido implementado; e (3) registrar no formulario
de inspecao os problemas de usabilidade relacionado-os com as historias, com a finalidade de
identificar problemas recorrentes relacionados com mais de uma historia. Somente as equipes
E1 e E2 teriam que identificar as personas afetadas, uma vez que as UserX Stories continham
tal informagao.

As equipes gastaram em média 88,2 minutos na atividade de inspecao. Seguindo o crono-
grama de entregas e apresentacao (Tabela 5.7), cada equipe apresentou os resultados sumariza-
dos e encaminhou o formuléario de inspecao as equipes inspecionadas para que pudessem efetuar
os acertos finais.

A quantidade total de violacoes apresentada na Tabela 5.13, inclui o nimero de histérias
relacionadas ao problema identificado e todas as heuristicas violadas. A aplicacao com mais heu-
risticas violadas foi a aplicagao da equipe E5 (97 violagoes). As equipes do grupo experimental
(E1 e E2) obtiveram os menores nimeros de violagoes.

Ao calcular a média do total violagoes pela quantidade de histérias, observou-se uma discre-
pancia muito grande entre o resultado da equipe E5 e as demais equipes. A média da equipe E5
foi de 19,40 violagoes/US, ou seja, é quase quatro vezes maior que a média das outras equipes
que é de 5,17 violagoes/US. O baixo niimero de histérias criadas por esta equipe elevou o niimero
de violagoes/US. Quanto as demais equipes, observa-se que a diferenga nao é tao significativa,
¢ que existe um cquilibrio maior com relagao a quantidade de histérias e numero de violagoes.
E importante destacar que as equipes E3 e E4 desenvolveram a consciéncia sobre a importancia
da usabilidade uma vez que estavam imersos na disciplina de IHC, e que embora nao estivessem
seguindo a abordagem ScrumUX, estas equipes conseguiram atingir resultados que estao mais
proximos do grupo de controle.

5.5.1.2 Analise e interpretacao dos resultados

Na fase de andlise e interpretagao dos resultados a principal tarefa é verificar se a diferenca
entre as observagoes sao significativas. A andlise das heuristicas mais violadas permite verificar
os pontos fracos de cada uma das aplicacoes desenvolvidas em relacao a usabilidade. As violacoes
identificadas pelos inspetores por equipe nas perspectivas de apresentacao e suporte a tarefas
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sao apresentadas, respectivamente, nas Figuras 5.1 e 5.2.
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Figura 5.1: Heuristicas violadas por perspectiva de apresentacao

Analisando os dados apresentados na Figura 5.1, observa-se que, na perspectiva de apresen-
tacao, as equipes E2 e E4 obtiveram um maior nimero de violagoes na heuristica de “Prevencao
de Erros (A5)”; e a equipe E1 na heuristica de “Consisténcia e Padroes (A4)”. A equipe E3
obteve um maior nimero de violagoes na heuristica de “Visibilidade e estado do sistema (A1)”,
mas também um numero consideravel de violagoes nas heuristicas A5 e A9. A equipe E5 teve
violacoes concentradas em maior nimero na heuristica “Concordancia entre o sistema e o mundo
real (A2)” e também na heuristica A1. Os problemas de usabilidade identificados na aplicagao
da equipe E5 demonstram que houve pouca preocupacao em usar um linguagem mais proxima
do entendimento do usuario, onde muitas convencgoes nao correspondiam ao mundo real.

Na perspectiva de suporte a tarefas, conforme dados apresentados na Figura 5.2, observa-se
que as equipes E1, E2 e E4 obtiveram um maior ntimero de violagoes na heuristica de “Prevencao
de Erros (S5)”, enquanto que as violagoes das equipes E3 e E5 se concentraram mais na heuristica
de “Reconhecimento, diagndstico e recuperacao de erros (S9)”, mas com um numero grande de
violagoes também na heuristica S5.

No geral, os problemas de usabilidade estavam relacionados mais com campos de validagao
dos formularios, indicacdo de campos obrigatérios e indicacao dos formatos permitidos. Agra-
vando essa situacao, a maioria das aplicacoes nao ofereciam suporte para a recuperacao de erros.
Pode-se dizer que, em relacao as demais equipes, a equipe E5 teve um nimero de violagoes bem
alto relacionados a falta de cuidados para prevenir usuarios de acoes equivocadas ou por nao
oferecer solugoes a recuperacao de erros, levando-se em conta que o niimero de funcionalidades
implementadas pela equipe foi consideravelmente menor. Ao contrario das demais equipes, a
equipe Eb relacionou uma quantidade minima de itens nos formularios da aplicagao, com poucos
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Figura 5.2: Heuristicas violadas por perspectiva de suporte a tarefas

campos de validacao. Nesse sentido, as aplicagoes que foram mais trabalhadas ficaram sujeitas
a terem um nimero maior de violacoes.

1) Nivel de gravidade: A Figura 5.3 apresenta o nimero total de violagbes em ambas
perspectivas (apresentacao e suporte a tarefas) distribuido por nivel de gravidade atribuido pelos
inspetores de usabilidade. No geral, a maior parte das violacoes identificadas pelas equipes de
inspe¢ao foram consideradas de pequena gravidade (49,38%).
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Figura 5.3: Gravidade das violagoes

Na visao dos inspetores de usabilidade, as equipes E2 e E5 tiveram um nimero maior de
violagoes com gravidade catastréfica (nivel 4), e a equipe E3, apesar de ser a segunda equipe
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com maior nimero de violacoes, teve 64% de violacoes consideradas de pequena gravidade
(nivel 2). A equipe E1, com o menor niimero de violagoes, teve 47% das violagoes consideradas
de grande gravidade(nivel 3) e 22% das violagoes consideradas catastréficas. A equipe E4, a
terceira equipe com maior nimero de violacoes, teve 43,75% de violacoes pequenas, 25% de
violagoes cosméticas, e assim como a equipe E3 tiveram menos de 1% de violagoes consideradas
catastroficas.

A Tabela 5.14 apresenta as médias de gravidade por perspectivas por equipe e as médias de
gravidade geral por equipe e por grupo experimental (E) e de controle (C).

Tabela 5.14: Gravidade das violagoes heuristicas

Grupo E Grupo C

El | E2 | E3 | E4 | E5
Nivel de Gravidade apresentacio 247 | 2,88 2,21 | 1,95 | 2,30
Nivel de Gravidade guporte a tarefas | 3,00 | 2,86 | 2,18 | 2,28 | 2,89
Nivel de Gravidade ceral por cquipe | 2,74 | 2,87 | 2,20 | 2,12 | 2,60
Nivel de Gravidade Geral por grupo 2,80 2,30

Média

Os valores apresentados na Tabela 5.14 referem-se as médias ponderadas de violagoes con-
siderando os pesos de cada nivel de gravidade, obedecendo-se a escala de 1 a 4. Os nimeros
sugerem que as violacoes do grupo experimental foram em média mais graves do que as violacoes
do grupo de controle. Entretanto, esta andlise considera somente a opiniao dos inspetores em
relacao a gravidade das violagoes. Levando-se em conta que diferentes equipes de inspetores
avaliaram cada uma das aplicacoes, pode-se dizer que, o processo de avaliacao utilizado ficou
sujeito a um alto grau de subjetividade. Cada equipe de inspetores pode ter tido opinides
muito divergentes no momento de determinar o nivel de gravidade das violacoes identificadas.
Presume-se que tal ameaca poderia ter sido minimizada, caso todas as aplicagoes tivessem sido
avaliadas por uma mesma equipe de inspetores.

2) Indice de Usabilidade: O principal objetivo da métrica Ulggp € inserir a visao do usudrio

ao método de inspecao. Primeiramente, os resultados das avaliacoes heuristicas foram utiliza-

dos para calcular o indice de usabilidade, nas perspectivas de apresentacao e suporte a tarefas,
considerando tanto o ponto de vista dos usuarios de sistemas ERP como o ponto de vista dos
inspetores de usabilidade. Para tanto, utilizou-se a primeira versao do indice Ulggrp, conforme
Equagao 5.1. As planilhas de cdlculo dos indices de usabilidade estao no Apéndice N. A Tabela
5.15 sumariza os resultados apresentando o indice de usabilidade obtidos por cada uma das equi-
pes, em ambas as perspectivas, bem como o indice geral por equipe e por grupo (experimental
e controle).

Considerando que a métrica Ulggp mede o grau de usabilidade, e que quanto menor for o
seu indice menores sao os problemas de usabilidade, pode-se dizer que a equipe E1, comparada
as demais equipes, desenvolveu uma aplicagao com melhor usabilidade, tanto na perspectiva de
apresentacao (3,87) quanto na perspectiva de suporte a tarefas (6,27). A aplicacdo com a pior
usabilidade é da equipe E5, embora tenha obtido um indice menor na perspectiva de apresenta-
¢ao comparado ao indice da equipe E3. A equipe E4 conseguiu um indice geral um pouco menor
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que a equipe E2 por causa dos aspectos de usabilidade na perspectiva de apresentacao. O indice
geral da equipe E3 é maior que o indice geral da equipe E2, embora tenha obtido um indice
menor na perspectiva de suporte a tarefas. Mas, analisando o indice geral por grupo observa-se
que o grupo experimental obteve a menor média, sugerindo um grau maior de usabilidade.

Tabela 5.15: Indice de Usabilidade (Equacdo 5.1)
Grupo E Grupo C

El1 | E2 E3 E4 E5

UI Apresentacao 3,87 | 8,46 | 10,58 | 7,03 | 10,33
UT Suporte & tarefas | 6,27 | 8,10 | 7,56 | 9,04 | 12,77
UT Geral por equipe | 9,07 | 8,28 | 9,07 | 8,04 | 11,55
Ul Geral por grupo 6,68 9,55

Métrica

Aplicando-se a versao simplificada do indice Ulggrp (Equagao 5.2), somente o grau de impor-
tancia dos aspectos de usabilidade atribuido pelos usuarios é considerado, deixando-se de fora
a visao dos inspetores a respeito da gravidade das violagoes. A Tabela 5.16 apresenta os indices
de usabilidade sem ponderar a gravidade das violacoes de cada uma das equipes em ambas as
perspectivas, o indice geral por equipe e o indice geral do grupo experimental e do grupo de
controle.

Tabela 5.16: Indice de Usabilidade (Equacdo 5.2)
Grupo E Grupo C

El1 | E2 | E3 | E4 | E5

Ul Apresentacio 1,55 1291 | 4,79 | 3,55 | 4,39
UI suporte a tarefas | 2,09 | 2,83 | 3,48 | 3,96 | 4,41
UI Geral por equipe | 1,82 | 2,87 | 4,13 | 3,76 | 4,40
Ul Geral por grupo 2,35 4,10

Métrica

Os resultados calculados a partir da visao dos usuarios, sugerem uma diferenca, aparente-
mente, mais significativa entre os dois grupos referente ao grau de usabilidade nas duas perspec-
tivas. Os resultados confirmam que, a equipe E1, em relacao as demais equipes, desenvolveu uma
aplicagdo com melhor usabilidade tanto na perspectiva de apresentagao (2,47) quanto na pers-
pectiva de suporte a tarefas (3,00), e indicam que a equipe E5 obteve o pior indice de usabilidade
em ambas perspectivas (respectivamente 4,39 e 4,41). Em relacao ao calculo feito anteriormente,
observa-se que a diferenca entre as equipes E1 e E5 aumentou sutilmente. Destaca-se que os
resultados da equipe E2, nesta versao de calculo, estao melhores do que na versao anterior que
considerou a gravidade das violacoes. Essa questao implica em refletir o quanto a avaliacao da
aplicacao dessa equipe foi mais rigida que as demais. Nesse sentido, os resultados podem ter
sido prejudicados em funcao da divergéncia de opinides dos inspetores ao determinar a gravidade
das violagoes.

3) Teste das hipéteses: com a finalidade de confirmar diferencas significativas no grau de
usabilidade das aplicacoes desenvolvidas pelos grupos experimental e de controle, e para testar
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Hp e Hp (respondendo Q2), realizou-se o teste estatistico ¢ de Student'? (i-test) considerando
um intervalo de confianca de 90% (a= 0,10), devido ao pequeno tamanho da amostra (DYBA;
KAMPENES; SJOBERG, 2006). Utilizou-se o software Minitab17 (MINITAB, 2000) como
ferramenta de apoio a andlise estatistica dos dados.

Os boxplots da Figura 5.4, comparando os niveis de gravidade das violagoes entre os grupos,
referem-se aos resultados apresentados na Tabela 5.14. Observa-se que os resultados do grupo
experimental e de controle nao se sobrepoem, sugerindo que as violagoes do grupo experimental
(ScrumUX) foram mais graves do que as violagoes do grupo de controle (Scrum Tradicional),
segundo visao dos inspetores de usabilidade. O t-test confirmou que, no nivel geral de gravi-
dade, a diferenga entre os grupos experimental e de controle é significativa (P-Value = 0,091),
embora nao seja significativa se considerar as perspectivas separadamente. Na perspectiva de
apresentacao, a diferenca entre os grupos nao foi significativa (P-Value = 0,265), assim como na
perspectiva de suporte & tarefas (P-Value = 0,175). Tais resultados, porém, nao serdo usados
para teste das hipdteses, pois nao refletem a opiniao do usuério.
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Figura 5.4: Nivel de gravidade

Os boxplots da Figura 5.5, cujos resultados foram apresentados na Tabela 5.15, permitem
comparar os indices de usabilidade de cada grupo, considerando-se o grau de importancia do
aspectos de usabilidade e os pesos da violagdo. No referido grafico, é possivel notar que os
resultados do grupo experimental e de controle se sobrepoem ligeiramente, sugerindo que as
equipes que utilizaram a abordagem ScrumUX obtiveram um indice geral de usabilidade melhor
que o indice das equipes que seguiram o Scrum tradicional. O t-test, no entanto, confirma que
as diferencas dos indices gerais de usabilidade entre os grupos experimental e de controle nao
sao significativas (P-Value = 0,373), nem na perspectiva de apresentagdo (P-Value = 0,435),
nem na perspectiva de suporte a tarefas (P-Value = 0,285). Portanto, os resultados da andlise
estatistica indicam que “Nao existe diferencga na usabilidade da aplica¢dao desenvolvida utilizando
o ScrumUX ou o Scrum tradicional”. A usabilidade das aplicagoes do grupo experimental e do

120 t-test é um teste paramétrico usado para comparar duas amostras independentes e checar se as médias
de seus dados sio estatisticamente diferentes e, rejeitar ou nao uma hipdtese nula (WOHLIN et al., 2012).
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grupo de controle sao similares, quando analisada a partir do ponto de vista dos usuarios e dos
inspetores de usabilidade. Nestes termos, deve-se aceitar a hipétese nula (Hy), rejeitando-se a
hipétese alternativa (Hj).

Grau de Usabilidade
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Figura 5.5: Indice de usabilidade geral (Equagéo 5.1)

A Figura 5.6 apresenta os bozplots comparando os indices de usabilidade dos grupos onde
as gravidades das violagoes nao foram consideradas (cf. Tabela 5.16).
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Figura 5.6: Indice de usabilidade geral (Equacéo 5.2)

Os resultados do grupo experimental e de controle ndo aparecem em sobreposi¢ao, suge-
rindo novamente que as equipes que utilizaram a abordagem ScrumUX obtiveram um indice
geral de usabilidade melhor que o indice das equipes que seguiram o Scrum tradicional. O
t-test confirmou que nao existe diferenca significativa no indice geral de usabilidade (P-Value
= 0,285) e nem no indice de usabilidade na perspectiva de apresentagao (P-Value = 0,233);
mas, apontou uma diferenca significativa entre os grupos relacionada ao indice de usabilidade
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na perspectiva de suporte a tarefas (P-Value = 0,083). Portanto, os resultados da andlise esta-
tistica na perspectiva de suporte a tarefas indicam que “A utilizacao da abordagem ScrumUX
permite o desenvolvimento de aplicagao com melhor usabilidade”, enquanto que na perspectiva
de apresentacao a usabilidade das aplicacoes do grupo experimental e do grupo de controle sao
similares. Contudo, ao considerar as duas perspectivas, deve-se aceitar a hipétese nula (Hy),
rejeitando-se a hipdtese alternativa (Hy).

4) Avaliagao qualitativa: Com o objetivo de avaliar a qualidade as aplicagoes desenvolvidas
pelas equipes, o profissional da industria, que havia elaborado o cenario para o experimento,
foi convidado para fornecer seu parecer a respeito das aplicacoes, atribuindo notas para cinco
questoes relacionadas com os requisitos que haviam sido solicitados as equipes. A Tabela 5.17
apresenta as notas atribuidas as equipes pelo profissional.

Tabela 5.17: Avaliacao qualitativa

Questoes El1 | E2 | E3 | E4 | E5
Solugao é aderente ao publico alvo? 9,00 | 7,50 | 6,00 | 8,50 | 6,00
Solucao é aderente ao cenario? 9,50 | 9,00 | 8,00 | 9,00 | 6,00

A funcionalidades implementadas atendem requisitos especi- | 9,50 | 9,00 | 6,00 | 9,00 | 5,00
ficados no cendrio?

Solucao possui atributos visuais que auxiliam a navegacao? 8,00 | 7,50 | 8,00 | 9,00 | 5,50

Solucao é de facil navegagao e oferece suporte a tarefas? 9,00 | 7,00 | 5,00 | 8,00 | 5,00

Média geral [9,00 [ 8,00 ] 6,60 | 8,70 | 5,50

Em nenhum momento foi revelado ao profissional quais eram as equipes do grupo expe-
rimental. Na opinido do profissional (desenvolvedor de sistemas ERP) as equipes El e E4
apresentaram as duas melhores solugoes. A equipe E5 recebeu as notas mais baixas, pois deixou
de implementar parte dos requisitos especificados no cenério e apresentou uma solucao com
muitas deficiéncias, tais como erros graves de programacao e falta de cuidado na apresentacao
das informagoes. Além disso, o profissional destacou que a referida equipe implementou uma
quantidade minima de campos nos formulérios, ficando bem aquém do que foi implementado
pelas outras equipes.

5.5.1.3 Ameacas a validade do estudo

A validade de um estudo denota a confiabilidade dos resultados, na medida que os resultados
nao sao influenciados pelo ponto de vista subjetivo dos pesquisadores (RUNESON et al., 2012).
As amegas a validade do presente estudo foram consideradas desde a fase de plancjamento, no
entanto, serao discutidas nessa Secao, abordando quatro aspectos da validade: validade interna,
validade externa, validade de construgao e validade de conclusao (WOHLIN et al., 2012).

1) Validade interna: ¢ o aspecto de validade relacionado com a confianga que se tem de que
o efeito observado é realmente devido a manipulacao feita, e nao em funcao de outros fatores.
Neste aspecto foram consideradas os seguintes tipos de ameacas: ameaga de instrumentacao,
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ameaca de interagao selecao abandono e ameaca de efeito de expectativa do sujeito. Para tratar
a ameaca de instrumentacao, duas ferramentas para apoiar as equipes, tanto no gerenciamento
do projeto Scrum como no projeto de design, foram de fundamental importancia na coleta de
dados e uma boa forma encontrada para observar os grupos a distancia e manter o ritmo das
equipes. O experimento ficou sujeito a ameaca de interacao selegao abandono, por se estender
por um longo periodo (12 semanas). A ameaga de interagao scle¢ao abandono é quando algum
membro, por desisténcia, abandona o seu grupo deixando a equipe em desvantagem. Porém,
nao houve nenhuma desisténcia e as equipes se mantiveram até o final com a mesma formacao
original. Quanto a ameaca de efeito de expectativa do sujeito, o principal tratamento foi acom-
panhar com igual atencao todos os grupos, fornecendo feedbacks semanais, com a intencao de
motivar as equipes a manterem um ritmo de desenvolvimento e conferir a atualizacao dos dados
nas ferramentas de apoio. Esse tratamento contribuiu para o efeito positivo, conhecido como
Hawthorne Effect (PRECHELT; UNGER, 2001), que é quando os sujeitos sabem que estao
sendo observados. Estudos apontam que engenheiros de software que sabem que estao sendo
observados melhoram a produtividade e a qualidade do software gerado.

2) Validade externa: este aspecto de validade estd preocupado com até que ponto é possivel
generalizar os resultados, e em que medida os resultados sao de interesse para um contexto mais
amplo do que aquele que foi selecionado para o estudo. Neste aspecto a principal ameaga esta
relacionada com a selecao dos alunos de graduagao como sujeitos em ambiente académico, que
poderiam impedir a generalizacao do estudo para um ambiente industrial. No entanto, os sujeitos
tiveram acesso a ferramentas, tecnologias de desenvolvimento e equipamentos atualizados e
adequados para ambientes industriais, bem como desenvolveram suas aplicacoes a partir de
cenario real, comumente solicitado no mercado. Além disso, os artefatos recomendados na
abordagem ScrumUX foram construidos e validados junto com profissionais da industria. Com
relacao ao tamanho das Sprints, que costumam ser de 2 a 4 semanas, observa-se que opcao de
ampliar o periodo para 6 semanas foi adequada para o experimento, pois considerou-se a carga
de trabalhos académicos para nao sobrecarregar as equipes.

3) Validade de construgao: ¢ o aspecto da validade que reflete até que ponto as medidas
operacionais realmente representam o que o pesquisador projetou para a pesquisa. A principal
ameaca tratada nesse aspecto foi o efeito de expectativa do experimentador, buscando evitar
vieses nos resultados causados por avaliacao subjetiva do pesquisador. O indice de usabilidade
considerando a opiniao de usudrios e a opiniao de inspetores de usabilidade foi proposto para
tratar esse efeito.

4) Validade de conclusao: este aspecto refere-se a habilidade de concluir corretamente a
respeito da relagao entre o tratamento e os resultados do experimento, incluindo a escolha dos
mdétodos estatisticos e a forma que o experimento foi executado. O t-test ¢ o método estatistico
apropriado para o estudo, pois é indicado para desenhos experimentais do tipo um fator e dois
tratamentos, sendo considerado muito robusto, até para amostras que nao apresentam uma
distribuicao normal. Uma das limitacoes do estudo é o tamanho muito pequeno da amostra.
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Entretanto, esse é um problema conhecido em ES (WOHLIN et al., 2012), principalmente em
situagoes em que os sujeitos selecionados precisam ser especialistas, com habilidades e compe-
téncias na area de desenvolvimento de software, e quando o que se deseja observar € resultado
de um trabalho em grupo.

5.6 Consideracoes finais

Este capitulo descreve os procedimentos para validagao da abordagem ScrumUX, em con-
texto academico, com alunos de graduacao em Ciéncia da Computagao da Universidade Federal
de Sao Carlos - campus Sorocaba. Dezenove alunos participaram de um projeto para desenvol-
ver aplicacoes de um modulo ERP para vendas no segmento de produtos pereciveis a partir de
um cenario real fornecido por um profissional da industria de software. Duas equipes seguiram
a abordagem ScrumUX, enquanto as demais seguiram o Scrum tradicional.

Os resultados confirmam que a abordagem ScrumUX produziu softwares com melhor grau
de usabilidade, quando considerou-se a importancia dos aspectos de usabilidade atribuida pelos
usudrios de sistemas ERP, principalmente na perspectiva de suporte a tarefas. Ao incluir a
gravidade das violagoes atribuida pelos inspetores de usabilidade no calculo do indice de usa-
bilidade, a abordagem ScrumUX também se sobressai com melhor grau de usabilidade, mas os
testes estatisticos indicam que as diferencas entre os grupos experimental e de controle, neste
caso, nao sao tao significativas.



Capitulo

Conclusoes e trabalhos futuros

Este trabalho propos uma abordagem de Design de Interagao do usudrio integrada ao pro-
cesso Scrum. A partir da revisao de literatura observou-se que a integracao do design centrado
no usuario em metodologias ageis nao € um assunto novo. Nos primeiros anos, logo apds da
publicagdo do Manifesto Agil, como destaca Jurca, Hellmann e Maurer (2014), as pessoas ja
estavam trabalhando para descobrir como integrar as duas filosofias. Atualmente, os estudos
nessa area ja evoluem para fornecer modelos de maturidade em usabilidade, que buscam diag-
nosticar o estado de integragao e avaliar a eficacia da UX em projetos ageis, como por exemplo,
as propostas de Peres et al. (2014) e de Salah, Paige e Cairns (2014a). Entretanto, observou-se
que ainda existe um nimero bem reduzido de processos fornecendo um roteiro para o desenvol-
vimento do design de interagao em métodos ageis, bem como de frameworks reunindo praticas
e orientando a organizacao do trabalho para integrar os dois times. Um ntmero ainda menor
se refere a proposta de integracao em projetos Scrum.

Na etapa de concepcao da abordagem ScrumUX, apresentou-se a metodologia de pesquisa
SoftCoDeR aplicada para direcionar as atividades de pesquisa-acao, em estreita colaboragao com
profissionais de uma industria de desenvolvimento de software na area de Sistemas ERP, com o
objetivo de definir os artefatos de apoio para a abordagem proposta. Os artefatos desenvolvidos
junto com os profissionais da industria foram avaliados em projetos reais. Na sequéncia, a
abordagem ScrumUX foi proposta e avaliada por meio de um estudo experimental envolvendo
19 alunos do 6° semestre de Bacharelado em Ciéncia da Computacao da UFSCar - campus
Sorocaba. Os participantes formaram cinco equipes, que foram convidadas a participar de
um projeto de desenvolvimento de um modulo ERP para vendas no segmento de produtos
pereciveis utilizando Scrum, sendo que, duas equipes seguiram a abordagem ScrumUX e as
demais equipes seguiram o Scrum tradicional. Estabeleceu-se 2 Sprints, de 6 semanas cada,
durante as quais varios dados foram coletados via ferramentas de gerenciamento de projetos e por
meio de entrevistas com os membros das equipes durante o calendario de entregas e apresentacoes
dos resultados parciais. Na fase final do projeto, as aplicacoes desenvolvidas pelas equipes
foram avaliadas por inspecao heuristica por diferentes equipes de inspetores. Posteriormente,
um profissional da industria de software na area de sistemas ERP foi convidado para fornecer
sua opiniao sobre a qualidade das aplicagoes.

Os resultados da avaliagao heuristica foram utilizados para calcular o indice de usabilidade
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de cada aplicacao nas perspectivas de apresentacao e suporte a tarefas. Para tanto, a métrica
Ulgrp foi proposta considerando que a visao analitica das inspecoes de usabilidade permite
abranger uma gama de situacoes que se enquadram dentro de potenciais problemas de usabili-
dade, mas que tal visao nao trata necessariamente a experiéncia do usudrio, por vezes, deixando
de mensurar aquilo que realmente importa para o usudrio dentro do seu contexto de interacao.
Assim, os indices de usabilidade foram calculados nas duas variagoes da métrica Ulggp, que
levam em conta a opiniao dos usudrios.

Na versao simplificada, sem incluir a gravidade das violagoes atribuidas pelos inspetores,
os testes estatisticos atestaram uma diferenca significativa entre os grupos experimentais e de
controle, apontando que as equipes que utilizaram a abordagem ScrumUX produziram softwares
com melhor grau de usabilidade na perspectiva de suporte a tarefas. Na segunda versao da
métrica, incluindo a gravidade de violagoes, constatou-se que, o grupo experimental continuou
apresentando um maior grau de usabilidade em relacao ao grupo de controle, considerando
a média geral por grupo. Contudo, os testes estatisticos revelaram que nao houve diferenca
significativa entre o grupos, sugerindo que a utilizagao da abordagem ScrumUX permite o
desenvolvimento de aplicagoes com similar grau de usabilidade da abordagem tradicional.

Acredita-se porém, que os resultados foram fortemente influenciados (i) pelo alto grau de
subjetividade dos inspetores na avaliagao de gravidade, uma vez que foram diferentes equipes
de inspetores a avaliar cada aplicac@o; (ii) pela conscientiza¢ao das duas equipes do grupo de
controle a respeito da importancia da usabilidade e com acesso as técnicas de UX, que nao
utilizaram a abordagem ScrumUX, mas estavam imersos na disciplina de ITHC assim como as
equipes do grupo experimental; e (iii) pela baixa qualidade da aplicagao da equipe que nao fazia
parte do projeto integrado, pois as aplicacoes das demais equipes, que foram mais trabalhadas,
ficaram sujeitas a terem um ntmero maior de violagoes.

Além da analise quantitativa, pode-se observar que a abordagem ScrumUX contribuiu con-
sideravelmente para a qualidade de informacao sobre usabilidade que foi gerada pelas equipes
através dos artefatos produzidos. Os artefatos recomendados na abordagem reforgam a aplicagao
das técnicas personas e das heuristicas de Nielsen. Evidencias comprovam que as personas foram
amplamente utilizadas por ambas as equipes do grupo experimental, mantendo a equipe focada
nos usuarios tipicos da aplicacdo. As heuristicas de Nielsen, por sua vez, permearam todas as
fases do processo de design e desenvolvimento, sendo parte integrante de artefatos propostos.
Tanto o Protocolo de Comunicag¢ao como as UserX Stories, permitiram que as equipes manti-
vessem contato direto com as principais diretrizes de usabilidade durante o desenvolvimento de
suas aplicacoes.

Dentre as contribuicoes deste trabalho destaca-se a atualizagao da revisao da literatura
sobre as estratégias de integracao do DCU com métodos ageis; a definigao da métrica Ulggp
para inserir a visao da experiéncia do usudrio ao método de inspecao; o desenvolvimento da
aplicacao web UX Designer como repositorio dos artefatos design recomendados na abordagem
ScrumUX; a abordagem de pesquisa-acao SoftCoDeR que permitiu a construgao e avaliacao dos
artefatos de apoio, em parceria com os profissionais da industria; e a validagao da abordagem
ScrumUX por meio de um estudo experimental.
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6.1 Limitacoes e trabalhos futuros

Uma limitacao do presente trabalho se refere ao contexto para o qual foi desenvolvido e
validado. O dominio de sistemas ERP impo6e muitos desafios por serem considerados sistemas
muito complexos e pela variedade de usudrios de diferentes setores do mercado. Apesar da
relevancia do estudo para o dominio de sistemas ERP, acredita-se que a abordagem pode ser
adaptada para projetos Scrum de diferentes tipos de software. Os elementos que compoe a
abordagem em si, tais como as praticas e os artefatos nao limitam sua aplicacao para outros
dominios. No entanto, o sistema criado para validar a proposta precisa ser adequado, pois o
mesmo considera as caracteristicas do dominio e as necessidades dos publico alvo. Testar a
abordagem em contextos diferentes é uma sugestao para trabalhos futuros, assim como verificar
se a abordagem pode ser escalada para projetos maiores, com varias equipes ageis trabalhando
co-localizadas e/ou de forma distribuida. Além disso, é preciso uma anélise mais aprofundada
sobre o impacto da integragao do ponto de vista da agilidade, ou seja, verificar a eficacia e
eficiencia do Scrum com a integragao do DxI. Outro ponto a ser considerado em trabalhos
futuros é a realizagdo de mais testes para evoluir a métrica de usabilidade (Ulggrp) para outros
dominios de aplicagao, bem como amadurecer os conceitos relacionados e definir uma escala
mais precisa para classificar os graus de usabilidade.

6.2 Publicacao e submissoes

As pesquisas realizadas para embasar esta dissertacao possibilitaram, em colaboracao com
outros pesquisadores e profissionais da industria, a publicacao dos seguintes artigos:

Choma, J.; Zaina, L. A.; Amaral, A. M.; & Oliveira, P. R. (2014). Identificagdo das necessi-
dades de interacao dos usuarios em sistemas ERP: proposta de uma metodologia investigativa.
X Simpdsio Brasileiro de Sistemas de Informagao, 411-422.

Choma J.; Quintale D.; A. M. Zaina L. & Beraldo D. (2015). A Perspective-based Usability
Inspection for ERP Systems. In Proceedings of the 17th International Conference on Enterprise
Information Systems, ISBN 978-989-758-098-7, pages 57-64. DOI: 10.5220/0005346700570064.

Choma, J.; Zaina, L. A.; & Beraldo, D. (2015). Communication of Design Decisions and
Usability Issues: A Protocol Based on Personas and Nielsen’s Heuristics. In Human-Computer
Interaction: Design and Evaluation (pp. 163-174). Springer International Publishing.

Choma, J.; Zaina, L. A.; & Silva, T. S. (2015). Towards an approach matching CMD
and DSR to improve the Academia-Industry software development partnership. In Brazilian
Symposium on Software Engineering (SBES), 2015. IEEE.

O artigo “Towards an approach matching CMD and DSR to improve the Academia-Industry
software development partnership” foi considerado um dos cinco melhores trabalhos do SBES
2015. Por esta razao, os autores foram convidados a submeter uma versao estendida do artigo
ao Journal of Software Engineering Research and Development!.

Além disso, este trabalho serd submetido ao Journal Information and Software Technology®

thttp:/ /www.jserd.com/
Zhttp://www.journals.elsevier.com /information-and-software-technology/
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Estudo experimental: Cenario

B.1 Cenario

A empresaArrayEnterprises (ficticia) estd entrando no ramo de desenvolvimento de sistemas ERP voltados
a distribuicdo de produtos pereciveis (medicamentos, alimentos). Como se trata de um produto perecivel e
controlado é obrigacao da distribuidora vender apenas produtos préprios para o uso, ou seja, nao é permitido
vender unidades do produto que ja tenham passado da data de validade. Os produtos chegam ao armazém da
empresa em lotes. Cada lote possui varias unidades de um tinico produto, todas com a mesma data de fabricagao
e de validade. A entrada no estoque é feita, portanto, pelas informacoes do lote ja que necessério o controle sobre
esses dados. Ao vender os produtos a abordagem FIFO (First-In-First-Out) ¢ usada, essa abordagem também é
chamada de fila, ou seja, o produto é vendido de modo que os “mais antigos” no estoque sejam vendidos primeiro.
Em outras palavras, aquela unidade que der entrada no estoque primeiro serd vendida primeiro. Porém existem
algumas excegoes:

e Unidades vencidas ou préoximas da data de validade: o usuério possui uma &rea para configurar qual
é o limite de dias para vender uma unidade (por exemplo, s6 serdo vendidas unidades que podem ser
consumidas nos proximos 20 dias ou mais), caso um determinado lote esteja fora desse limite entdo suas
unidades nao sdo comercia-lizadas e o lote é descartado;

e Escolha manual: o usudrio, ao fazer a venda, também pode escolher manualmente de qual lote as unidades
serdo retiradas. Ao finalizar a venda um relatério deve ser gerado onde indicam de qual lote as unidades
devem ser retiradas. £ importante observar que uma mesma venda pode ter unidades retiradas de lotes
diferentes ja que um pedido pode ter mais unidades solicitadas do que um tnico lote pode suprir.

A Array Enterprises estd planejando a criaggo de quatro médulos de um ERP: o médulo de produto, o
modulo de lote, moédulo de compra e médulo de venda; os mddulos integrados visando o auxilio computacional
no controle das compras, vendas e vencimentos dos medicamentos. Contudo a empresa fez uma proposta de
trabalhar incrementalmente. Considerando que jé existe um sistema legado de controle de estoque por lote e
produto e de controle de clientes, este sera utilizado para entrada dos dados em estoque. Vocé tera que para
uma primeira entrega desenvolver apenas o mddulo de venda do produto. Para isto, deve preparar uma base
de dados onde dos dados de produto e lote e do cliente sejam alimentados manualmente (vocés deverdo criar
as tabelas e entrar com os dados). Cada lote controla somente 1 tipo de produto (por exemplo, dipirona com
validade X e fabricacdo Y pertence ao lote 3; dipirona com validade A e fabricagdo B pertence ao lote 4, etc). Os
clientes do produto podem ser do ramo de medicamentos (distribuidoras, rede de farmécias, etc.) ou do ramo
alimenticio (atacadistas de alimentos, hipermercados, rede de fast-food, etc.).

B.1.1 Descricao do sistema

O ERP da ArrayEnterprises contard com trés submédulos: produto, lote e venda.

e O médulo de produto contard com os dados de cada produto e controlard o estoque com a ajuda do
submaédulo de lote, portanto, no futuro, nao é permitida a entrada de material através do produto.
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e O médulo do lote contém as informagoes especificas do lote e se comunica com o submdédulo de produto
gerenciando o estoque. Além disso, possui informacoes sobre qual a quantidade original do lote, quantas
unidades estdo atualmente em estoque. O lote deve conter também os dados do fornecedor (apenas nome).

e O moédulo de venda possui informagoes sobre o cliente, data de compra e da-dos dos produtos comprados.
Uma venda possui um ou mais produtos, o médulo deve lidar com os lotes ¢ fazer o seu controle. O
usuario pode escolher de quais lotes cada produto sera retirado ou o sistema escolhe pela abordagem
FIFO levando em consideracao a data de validade dos lotes. Cada venda também gera um relatério onde
indica de quais lotes cada produto deve ser retirado.

B.1.2 Requisitos do sistema
R1. O sistema deverd manter controle de quantidade de estoque por lote.
R2. O sistema devera, ao gerenciar a quantidade do lote atualizar a quantidade total de produto no estoque.

R3. O sistema devera gerenciar as vendas, contendo os seguintes campos em seu cadastro: nome do cliente,
data da venda e dados dos produtos vendidos que contém o nome do produto, quantidade vendida e,
opcionalmente, lote escolhido.

B.1.3 Glossario

Gerenciar: Agoes de criar, editar e excluir um registro.
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Estudo experimental: planilhas de inspecao

C.1 Grupo Experimental
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C.2 Grupo de Controle
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Estudo experimental: heuristicas PERP

Perspectiva
Apresentagido
“Estou vendo?”
Heuristicas de Nielsen “Estou
entendendo?”
“A mensagem
estd clara?”
H1 - Visibilidade do Al
lestado do sistema
H2 - Concordancia
entre osistemaeo
mundo real A2
H3 - Controle e
liberdade ao usudrio
H4 - Consisténcia e
,, A4
padrées
H5 - Prevencdo de
Erros
A5
H6 - Reconhecer ao
invés de lembrar
A6
H7 - Flexibilidade e
eficiéncia de uso
A7
H8 - Projeto
P 20e A8
minimalista e estético
H9 —Reconhecimento
#) diagnéstico (*
(*), |agno~s ico(*) e AS(*)
recuperacdo de erros
(*#%)
H10-Ajuda

Perspectiva
Suporte a Tarefa
(navegagio)
“Consigo concluir a
tarefa sem
obstéculos?”

53

S5

S7

S9 (**)

S10

Orientagdo do que observar

0 estado do sistema esta visivel e pode ser facilmente compreendido (titulos de
formularios, rétulos de campos, mensagensinformativas, breadcrumbs, etc.);
*Informacdes e opgdes disponiveis estdo estruturadas em ordem natural e légica
(distribui¢do dos campos, posicédo de botdes, etc.);

*A saida e entrada sdo faceis de entender e interpretar;

*As terminologias utilizadas no sistema sdo consistentes e estdo de acordo com os
conceitos do dominio;

*Permite uso de passos minimos para se mover no sistema;

*Permite controle de localizacdo para voltar ao ponto de partida ou sair de um estado
inesperado (breadcrumbs, botédo de confirmagdo, link);

*0s termos usados sdo aderentes ao contexto;

*As mensagens seguem um Unico padrdo (formatacéo, simbolos, cores);

0 sistema pode guiar o usudrio através da correta sequéncia de operacdes para
completar um processo de negécio;

*Destaque dos campos obrigatdrios, indicagdo do formato correto de entrada de dados
especifica (data, CEP, telefone, etc), alerta sobre formatos incorretos ou dados
inconsistentes;

*As opcdes de agdo definem claramente os estados que serdo atingidos.

*Facilidade para reconhecer dados ja fornecidos e as op¢des para atingir objetivo;
*Uso de palavras e termos adequados e o usuario ndo precisa se lembrar o que
significa (tooltip);

*Permite ao usuério vizualizar informac&es relevantes para a interacéo (navegacéo);
*Organizagdo da informacdo alfabética, l6gica ou por relevancia de uso (smart default);
A disposicdo dos elementos de interface (links e outras formas de acesso) aumenta a
eficiéncia de uso, minimizando o esfor¢o de agdes fisicas e nas buscas visuais;

0 sistema automatiza as tarefas rotineiras e redundantes;

*Filtros de busca adequados ao numero de itens e informacdes;

*Mecanismos de busca de informac&o que auxiliam a entrada de dados (ex.: busca de
CEP);

*0 conteldo esta equilibrado e ndo existe excesso de informacdo e/ou informacdes
desnecessarias que dificultam a legibilidade, distraia a atencéo e tire o foco;
*Mensagens de erro visiveis, simples e de facil entendimento;

*Mensagens auxiliam o usudrio a se recuperar e mostra como acessar solugdes
alternativas de interacéo;

*Apoio as tarefas complexas.
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Apéndice

Tutorial: Agile Wrap

E.1 Cadastrar equipe

UFSCar Sorocaba choma (My Proie) - L
s« Plan € Track ™ Analyze % Setup
‘.'3‘-3;-3 23 Sunscription
43 New Team Member °

Note: Emall witn usemame and password will D2 sent 10 THe New 2am memDder Upon saving

Save Team Memder| | Cancel

First Name*

Last Name* Administrator  Add users (team membeﬁ
Notification Emai*

Phone Manager Add/Plan projects, iterations &
releases. Rank backlog.
Rok* —_—— v 7. i
PaIS Member Add/Edit story, task & defect.
WV Assign Projects ‘
Salect Projects the mem| emder mber will have acol
T Guest Track all. Add comments &
Salact/Dassisct AN Demo Project attachments.
V Personaize
Time Zone* | Africa/Adigian v
Date Format* | yyyy-mm-00 v
want to receive User Story, Tasks and Defects reported by me envia um
emall upaates for User Story. Tasks and Defects owned by me e-mail
d New Comments on User Story Tasks and Defects previously commentsd upon by me - convite
OTE: You will rx m , \\
l Save Team Memoer| |Cancel !
A s,
~ ~ -

~N——_——-
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E.2 Cadastrar e planejar projeto

UFSCar Sorocaba

w Home »+ Plan <) Track ¥ Analyze

Subscription

Personalize  Manage Data

Team Member

jhchoma (My Profile)

Logout

B

i)

Des

Time Zone*

- -~
-
% Projects ( ouenen mc._
~ o -

Project Description User Story Iterations Releases ]

Demo This is a demo project. Automatically Home Plan A\ Track Analyze Setu
Project set up for you by WRAP. 3 v \ P

Team Member  Personalize  Manage Data  Subscription

New Project o
Save Project | |Cancel |

Project

Name*

cription

v | (This is your defautt timezone for all

US/Pacific

Rerations and releases in the project. You cannot change it once set up.)

Start Date @ 00:00:00  (Start Date is in Project
Timezone.)
End Date @ 23:59:59  (End Date is in Project
Timezone.)
Enable
TimeSheet

$ Plan Product (& Veelocity Chart 5, Print Product Plan
Plan product by selecting one or more items (click on a row) on Backlog pane, and drag & drop on iteration and release nodes on right pane. See Quick Help on the left
Project: Portal RH
Group Backlog By () AddRelease @ AddSprint D ShowFiter 3D
Backlog < Plan Sprint and Releases
Rank Ic Name Statu: Est. Est.  Priori Parent User Id - Name Rank Status Est. Pts. |
Pts.  Hrs. St =
| = i yProject: Portal RH
* 1 [2) 16 aprover férias  New 4 26,00 High
| 2 [3) 17 visualizar no cab New 8  36.00 Medium 14-visualizar sol
s Plan Prod & Velocity Chart 5, Print Product Plan
Plan product byillecting one or more items (click on a row) on Backlog pane, and drag & drop on iteration and release nodes on right pane. See Quick Help on the left

< Plan Sprint and Releases

1d - Name

yProject: Portal RH

) Verso 1.0 (Aug 21 - Sep 19)

=€) Sprint 1.1 (Aug 21 - Sep 05)
()16 - aprovar férias

=& sprint 1.2 (Sep 11 - Sep 26)

Est.
Hrs.

]

Priori  Parent User
Story

[2)17 - visualizar no calendario

1 ) Versdo 2.0 (Sep 18 - Oct 17)

p EdtRelesse @ AddSpint D ShowFiter [
>
Rank Status Est.Pts. | EstHrs. Owner Parent User Story

12 62.00
100% Full 4 26.00
1 New 4 26.00
100% Full 8 36.00

1 New 8 36.00 14.visualizar solicitagdes
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E.3 Criar user stories

[) User Story

Project: Portal RH

(save | save and Ada || Cancel|

Name* [visuallur solicitagdes ]

Description | g 7 g ¢ | B W B | preformaned- 1S S |5 EE | o |

Como di dor de equi eu quero lizar todas as solicitagdes de férias dos meus coordenados para g

ve sejam analisadas e posteriormente aprovadas ou ndo.

Tags
K ".,.

e

Status*

l Informacgoes adicionais e anexos

E.4 Criar tarefas

Task for User Story: 14- visualizar solicitacdes
Project: Portal RH

| save | save and Add | Cancel|

Lista solicitagdes I

Listar os ¢ d com solicitagdes pendentes.
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E.5 Acompanhar projeto: quadro de tarefas

Click on icons to
Add Task or Add Defect

O Tracx
berali Rl POULRPTRN  User Story Detects B
R s = ke B0 View cards View Tasks or
by Owner Defects or both
@ Taskboard & +
wator | waron251 [ TagkOwner. | —-All— [ I I show. (¥ Teska 9l Dstocts I [Fiar] [Reset
User Story OPhn New (Tasks & Defects) In Progress (Tasks & Defects) To Verily (Tasks
(13 (18) @ 13)
B 862-Diphey 38 879- Seorch 1 87 - Sekct
| story status | does not | Traegrd
et wedpw  L_ogeesl
W Kidshean V Kidshean N Adam
Bt Hra: 0 B bra: Eat e )
Todo Hrs: 0 Tods Hrs 2 Todo k0 (5]

/

on left most lane * Dragand drop cards to change the status.

View Story cards *  Task and defect cards show in right lanes as per their status.
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Tutorial: UX Designer

F.1 Criar projeto

K

UX Designer

Projetos

Projetos
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F.2 Inserir protétipos e criar cenarios

Protétipo & _[o)]

Nome do Prottipo:

imagem

o | Nenhum arquivo selecionado

Arquivo:
Esconer arauio Nlenhum arquivo selecionado

* Campos Obrigatérios

% Limpar || o Savar

Planejamento de Férias

Tela de solicitagéo de férias Nome do Protétip

Portal RH Nova solicitagio de férias

Personas & ][]

Prototipos

E
Cenarios & o]
Cenarios Iil aa Marlene quer viajar com a famiia no més de setembro
| entéo, entra no sistema para fazer sua solictacéo de férias
no periodo que e & mais conveniente.
O + Inserir Cenario
i + ) .
Tiulo: *[Cenario 1 Inserir Cenario
® =——— ‘
s Descricdo: * Thulo: *
\ m B 7 YU|A-H- Descrico: *

Marlene quer viajar com a familia no més
setembro, entdo, entra no sistema para fazel
sua solicitagdio de férias no periodo que lhe &
mais conveniente

Cen

* Campos Obrigatérios

%, Limpar o Salvar

* Campos Obrigatérios

%, Limpar o/ Salvar
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F.3 Criar personas

Personas

Vincular personas

Personas [—[o] x]

:o Personas
Inserir Persona

Foto: *
Escolher arquivo | Nenhum arquivo selecionado

Nome: *

Fungdo: *

Dados Demogrificos e Pessoais: *

C c é e
Méximo 200 caracteres

Metas, Motivos e Preocupagoes: *

Roberta Costa

leditar] [deletar]

Marlene Gomes

Fungdo:
Colatoradora

Dados demogréficos e pessoais:

26, Analista de Testes

Conhecimentos, competéncias e habiidades:

Mariene tabalha como analista de testes h3 1 ano e melo, &

responsavel por realzar testes no sofware que a emprésa procuz,
procurando e notficando os ermos encontrados.

Hetas, motios e preocupagdes:

Gostaria de solictar s suas férias de forma rapida e ficl, sem
cormer o fisco de solictar ias que coincidam com seus colegas.
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F.4 Gerar Protocolo de Comunicacao

Protocolo de

Plano de validacao

Plano de Validagdo

Componente *

Tag:input - Id:usuario_logado v

* Campos Obrigatdrios

/' Salvar

Heuristicas de Nielsen *

@HIUOH2 O H3L He D HS

H6 ¥ H7 L) Hg8 L) H9 LJ H10

Reconhecer ao Invés de Lembrar

Recomendacdes *

Selecione uma O
Selecione uma Opc
Campo com Formata
Campo 0

Recomend%ga'o
s ‘ungawn - uerear]

Organizacdo Alfabética

Organizagdo Smart Default

Selecdo Mltipla

Camp

Detalhes

Atengdo: Antes de
salvar adicione as
informagoes.

N

~

comunicagao

Componente

[deletar] Tag: input | Id: usuario_logado

deletar] Tag: input | Id: de_data

[deletar] Tag: input | Id: ate_data

deletar] Tag: input | Id: dias

[deletar] Tag: Iabel | Id: Ib_solicitante

{ﬁ Protocolo de Comunicagao

Heuristicas de Nielsen

H1H7

H5 HE H7

H5 HE H7

H1H5

H4

Recomendacdes

Campo obrigatdrio -
Recomendacao - Este campo ja deve vir preenchido com
0 nome do usudrio logado.

Campo obrigatdrio -
Recomendac3o - N3o permitir data passada.
Recomendacao - Permitir que o usudrio selecione periodo

no calendario

Campo obrigatdrio - idem item Id: de_data

Campo obrigatdrio -
Recomendacdo - Calcular nimero de dias.

Recomendac3o - Alinhamento 3 direita (Idem demais

rétulos)

P

&

ori
pri

ir p,r'nfnrnln
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Planilhas de acompanhamento

G.1 Projeto E1 - Experimental

do

STUpPOS

G 1 Sprint 1 Sprint 2
ALE 2/9 8/9 15/9 22/9 29/9 5/10 13/10 | 20/10 | 27/10 3/11 10/11 17/11 24/11 1/12
Cadastro na ferramenta ok
Histdrias criadas 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10
Tarefas criadas 1 1 16 20 20 20 20 25 25 25 25 25 25
Planejamento de sprint nao sprintl | sprintl | sprintl | sprint1l | sprintl | sprintl | sprint2 [ sprint2 | sprint2 | sprint2 | sprint2 | sprint2
Histdrias - Pts estimados 60 58 58 58 58 58 58 74 74 74 74 74 74
Histdrias - Hrs estimadas ) 0 56 56 56 56 56 148 163 163 163 163 163
Histdrias - Prioridades ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok
Histérias- 0/9/1 | O/8/1 | of6/1 | Of6/1 | Of6/3 | 0/4/1 | 0/2/1 | ©0fojo | ©ofoj/o | 0/0/o | ©0/o/o | 0fojo | 0/0/0
new/defined/verify
Histérias - in progress 0 3 =) 3 5 0 1 1 1 1 1 0
Histarias - Hrs todo 0 56 56 56 56 4 48 15 15 12 3 0
Tarefas - Hrs estimadas 0 91 91 91 91 89 148 163 163 163 163 163
Tarefas - Hrs todo 0 91 91 91 91) 0 48 15 15 12 3 3
Tarefas - ) 0 16/0/4 | 15/0/4 | 15/0/0 | 15/0/0 | 1/0/0 | ©O/0/0 | 1/0/0 | ©O/0/0 | ©/0/0 | O/0/0 | O/0/0
new/defined/verify
Tarefas - in progress 0 0 1 5 3 3 1 0 1 1 1 0
Tarefas - spent hrs 8 10 39 48 106 125,5 168,5 168,5 168,5 168,5 183,5
Tarefas - accepted 0 4 8 13 18 24 24 24 24 24 25
. .
G.2 Projeto E2 - Experimental
GTUDD 2 Sprint 1 Sprint 2
2/9 /9 15/9 22/9 29/9 6/10 13/10 20/10 27/10 3/11 10/11 17/11 24/11 1/12
Cadastro na ferramenta ok
Historias criadas 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10
Tarefas criadas 0 14 14 14 14 14 14 26 33 =5 33 33 33
Planejamento de sprint nao sprint1 | sprintl | sprint1 | sprintl | sprintl | sprintl | sprint2 | sprint2 | sprint2 | sprint2 | sprint2 | sprint2
Histdrias - Pts estimados 0 45 45 45 45 45 45 45 45 45 45 45 45
Historias - Hrs estimadas 0 39 39 39 39 39 39 112 158 158 158 158 158
Histdrias - Prioridades 0 ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok
Historias - ) o/ofo | o/10/0 | o/10/0 | o/7f0 | ofefo | ofsjo | o/ajo | o/rjo | o/jo | ofofo | ofo/o | ofofo | ofojo
new/defined/verify
Histdrias - in progress 0 0 3 4 5 5 4 2 2 1 0
Historias - Hrs todo 39 39 37 30 3 0 26 51 40 30 0 0
Tarefas - Hrs estimadas 81 81 81 81 81 81 112 158 158 158 158 158
Tarefas - Hrs todo 81 81 68 49 0 0 26 51 40 30 0 0
Tarefas - ) 14/0/0 | 14/0/0 | 10/0/0 | efojo | ofo/o | ofofo | ofo/0 | sfors | ajojo | 300 | ofo/o | ofo/o
new/defined/verify
Tarefas - in progress 0 0 7l 5 0 0 3 1 3 1 0 0
Tarefas - spent hrs 0 5 33 41 69 74 108 119 129 143 143
Tarefas - accepted 0 2 = 10 14 14 19 26 29 33 33
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G.3 Projeto E3 - Controle

G Sprint 1 Sprint 2
Lupol 2/9 8/9 15/9 22/9 29/9 6/10 13/10 20/10 27/10 3/11 10/11 17/11 24/11 1/12
Cadastro na ferramenta ok
Histdrias criadas 5 a5] 15 15 15 15 15 14 14 14 14 14 14
Tarefas criadas 0 22 37 40 41 36 36 58 58 58 58 59 59
Planejamento de sprint sprint1 | sprint 1 sprint 1 sprint 1 sprint 1 sprintl | sprintl | sprint2 sprint 2 sprint 2 sprint 2 sprint 2 sprint 2
Histdrias - Pts estimados 0 28 37 37 37 37 37 63 63 63 63 63 63
Histérias - Hrs estimadas 0 134 158 163 175 150 150 262 262 262 262 274 274
Historias - Prioridades 0 ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok
Histdrias -
new/defined/verify 0/0/5 6/0/9 6/0/9 6/6/3. 6/3/0. 6/1/0. 6/0/0. 3/0/0. 1/0/0. 0/0/0. 0/0/0. 0/0/0. 0/0/0.
Histérias - in progress 0 0 3 6 8 8 2 4 5 3 1 1
Histdrias - Hrs todo 134 158 163 175 155 150 97 439 13,5 9 8 25
Tarefas - Hrs estimadas 134 158 163 175 150 150 262 262 262 262 274 274
Tarefas - Hrs todo 134 158 163 175 155 150 97 49 13,5 9 8 25
Tarefas - ) o/o/22 | 37/0/0 | 32/0/0 | 23/0/0 | 2/0/0 | ojojo | 18/0/0 | 13/0/0 | 6/0jo | 4/ojo | 1/o/0 | ojojo
new/defined/verify
Tarefas - in progress 0 1] 3 8 2 0 4 3 1 1 1 1
Tarefas - spent hrs 0 0 62,25 127,25 133,5 148,5 195,75 234,25 238,75 251,25 256,75
Tarefas - accepted 1] 3 10 32 36 36 42 51 53 57 58
.
G.4 Projeto E4 - Controle
Grupo 4 Sprint 1 Sprint 2
2/9 8/9 15/9 22/9 29/9 6/10 13/10 20/10 27/10 3/11 10/11 17/11 24/11 1/12
Cadastro na ferramenta ok
Histdrias criadas 13 14 5 15 15 15 15 16 16 16 16 16 16
Tarefas criadas 15 36 36 36 36 36 38 35 35 35 32 32 32
Planejamento de sprint sprint 1 sprintl | sprintl | sprintl | sprintl | sprintl | sprintl sprint 2 sprint 2 sprint 2 sprint 2 sprint 2 sprint 2
Histdrias - Pts estimados 13|15 35| 46 35 | 46 35| 46 98 98 100 100 100 100 100 100 100
Histdrias - Hrs estimadas 44 | 58 63 | 82 63 | 82 63 | 82 145 145 148 152 172 172 173 173 173
Histdrias - Prioridades ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok
Histbrias - ) 13/0/0 | 14/0/0 | 12/0/1 | 10/0/2 | s/o/r | efosr | 7o/r | 301 | 3joyr | 3for | 1o/t | 1o/ | ojof
new/defined/verify
Historias - in progress 0 0 3 4 5 8 8 12 15 15 17 17 18
Histdrias - Hrs todo 0 46 |82 33 |82 106 106 85 66 36 24 5] 5 &
Tarefas - Hrs estimadas 221 221 221 221 221 224 152 172 172 173 173 173
Tarefas - Hrs todo 217 200 187 178 160 157 62 29 24 15 5 &
Tarefas - ) 36/0/0 | 33/0/0 | 30/0/0 | 29/0/0 | 23/0/0 | 25/0/0 | 7/0/o | 7/ofo | 7/0/0 | 1/o/o | o/o/o | 0/0/0
new/defined/verify
Tarefas - in progress 0 1 = 3 = 0 3 3 0 1 1 1
Tarefas - spent hrs 16 27 36 53 61 81 134 144 154 164 164
Tarefas - accepted 2 s 4 10 13 16 25 28 30 31 31
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G.5 Projeto E5 - Controle

G 5 Sprint 1 Sprint 2

rupo 2/9 8/9 15/9 22/9 29/9 6/10 13/10 20/10 27/10 3/11 10/11 17/11 24/11 1/12
Cadastro na ferramenta ok
Histérias criadas 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 B 5 5
Tarefas criadas 0 19 23 23 23 23 23 23 23 23 23 23 23
Planejamento de sprint nao release Sprint1 | Sprint1 | Sprint1 | Sprint1 Sprint 1 Sprint2 | Sprint2 | Sprint2 | Sprint2 | Sprint2 | Sprint2
Histdrias - Pts estimados 23 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26
Histdrias - Hrs estimadas 0 114 117 117 119 122 74 122 122 122 122 122 122
Historias - Prioridades ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok
Historias - 5 siofo | 3/o/0 | 3/0/0 | 3/jo | 2/0/0 | 20/ | 1/0/0 | 1/0/0 | 1/0/0 | o/0/0 | ojofo | ojo/o
new/defined/verify
Historias - in progress 0 2 2 2 3 0 1 1 1 1 1 0
Histdrias - Hrs todo 113 113 113 109 111 111 43,5 38 295 17,5 8,5 0
Tarefas - Hrs estimadas 106 117 117 119 122 122 122 122 122 122 122 122
Tarefas - Hrs todo 105 113 113 109 111 111 48 38 295 17,5 8,5 0
Tarefas - ) 18/0/0 | 18/0/1 | 16/0/1 | 14/0/1 | 10/0/1 | 10/0/1 | spo/0 | s/o0 | 400 | 100 | 100 | ojofe
new/defined/verify
Tarefas - in progress 1 1 2 4 4 4 3 3 3 3 3 0
Tarefas - spent hrs 11 15 24 57 69,5 69,5 79,5 87,5 98,5 105,5 113
Tarefas - accepted 3 4 4 9 15 15 15 16 19 19 23
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Estudo experimental: personas

Arthur Camargo

Fungéo:
Vendedor

Dados demograficos e pessoais:

27 anos, Vendedar

Conhecimentos, competéncias e habilidades:

Arthur possui curso técnico em administragdo e possui 9 anos de
gxperiéncia em na area de vendas.

Metas, motivos e preocupagoes:
zostaria de poder realizar a escolha manual do lote dos produtos que

devem ser vendidos. Assim como ser alertado sobre os produtos que
devem ser descartados.

Padrdes de utilizagao:

Figura H.1: Lean Persona (Equipe 1)
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Objetivos Pessoais:
* Evitar erros na geracdo relatorios de vendas.
Objetivos Praticos:
* Preenchimento automatico de enderego a partir do CEP.

* Preenchimento automatico do relatério a partir do CPF/CNPJ.

Nicola Tesla - Gerente de estoque

Nicola Tesla tem 33 anos, trabalha ha 8 anos na
area de geréncia, atualmente gerencia o
estoque de uma filial de uma rede de mercados
e utiliza um sistema de controle de estoque
fornecido pela matriz que no geral atende
satisfatoriamente as suas necessidades, porém
gostaria de pequenas melhorias para facilitar
sua vida, principalmente na parte de
preenchimento de fichas que podem ser
extensas e ser recorrente durante o seu
trabalho.

Figura H.2: Persona (Equipe 3)
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Estudo experimental: cenarios

Cenario

Venda de medicamento

Arthur &€ vendedor de uma farmacia e comumente recebe clientes que desejam realizar a compra de um
medicamento. Quando no caixa, Arthur entra no médulo de nova venda e busca pelo cliente que deseja
realizar a compra. Em seguida, ele adiciona os produtos na venda informando o nome ou cédigo do
medicamento desejado, automaticamente o lote que entrou primeiro no estoque é selecionado e Arthur
pergunta se o cliente deseja troca-lo. Quando adicionado todos os produtos desejados pelo cliente, uma
nova tela de pagamento & carregada e o vendedor pergunta qual sera o tipo de pagamento, o cliente
escolhe entre as opges e Arthur finaliza a venda.

Figura I.1: Cenario (Equipe 1)

Cenario : Gerar relatdrio

Ator: Nicola Tesla (Gerente de estoque)

Nicola Tesla é gerente ha 8 anos, diariamente precisa gerar relatorios
sobre todas as vendas efetuadas, para isso quando entra no modulo de
vendas, seleciona o produto, a quantidade a ser vendida e o CPF ou CNPJ
do cliente, apds isso clica na op¢cdo de venda e gera o relatério, onde o
sistema a partir do CPF ou CNPJ ira pegar todas as informacgdes
necessarias do banco de dados para gerar o relatério completo.

Figura 1.2: Cenario (Equipe 3)
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Estudo experimental: prototipos

Listar venda

FarmaX

O E> x Q [hllp:f!wwwfarmo)(.com.br

FarmaX

eXperts in helping youl

HOME NOVA VENDA = LISTAR VENDAS SOBRE

LISTAR VENDAS

Cédigo Cliente Total itens Valor total
cédigo da venda nome do cliente 6 R$ 00,00
codigo da venda nome do cliente 3 R$ 00,00
TOTAL R$ 00,00

v

Listar vendas.png

Figura J.1: Protétipo de baixa utilizando a ferramenta Balsamiq (Equipe 1)
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Figura J.2: Protétipo de baixa - sketches (Equipe 2)

http//localhost 8084/ Wiseldea http//localhost 8084 /Wiseldea

Wise Idea Home Lotes Produtos

Wise Idea Home Lotes Produtos

Pesquisar produtos para venda

Vender produtos

Buscar

Limpar

Limpar
Gampos

Produto Trés

PDS-IHC .

http://localhost 8084 /Wiseldea, http//localhost: 8084 /Wiseldea

Wise Idea Home Lotes Produtos Vendas Wise Idea Home Lotes Produtos

Dados do produto
O Produto esta Namero x
vencido! Nome XKXKX.
Categoria KRRKX
Valor R$ xx.xx
Em estoque  XXxx Vender produtos
Quantidade para venda
Quantidade de
ande ancela unidades vendidas
ealiza a ancela a
venda
¥ ¥
PDS -IHC ..

PDS-IHC . I

crested with Balsomia Moskuos - wwwbolsamie.

Figura J.3: Protétipos de baixa utilizando a ferramenta Balsamiq (Equipe 3)



Apéndice

Estudo experimental: Protocolo de Comunicacao

Plano de validagio

Tag: input | Id: autocompleteCli

Heuristicas: [H1] [H4] [H5] [HT] [H9]

{ ) Campo obrigattrio - Uma venda s6 & permitida se estiver relacionada a um diente.

{ ) Organizagio Smart Defaull - O campo de cliente vai exibindo sugestdes enquanto o usudrio digita.

{ ) Recomendagdo - Caso o usuario digite alguma coisa que ndo exista elou invilida, uma mensagem &
exibida informando-o do ocorrida.

Tag: i | Id: null

Heuristicas: [H1] [H4] [HE] [HT] [H9]

{ )} Campo obrigatdrio - Para se vender um produto, o seu codigo deve ser informado.

{ ) Organizagdo Smart Defaull - O campo de codigo vai exibindo sugestdes enquanio o usuario digita.

{ ) Recomendacdo - Caso o usudrio digite alguma coisa que ndo exisla elou invalida, uma mensagem &
exibida infarmando-o do ocorrido.

Tag: I | 1d: null

Heuristicas: [H1] [H4] [H5] [HF] [H9]

{ ) Campo obrigatdrio - Para se vender um produto, o seu nome deve ser infarmado.

{ ) Organizagdo Smart Defaull - O campo produto vai exibindo sugestdes enquanto o usudrio digita.

{ ) Recomendacdo - Caso o usudrio digite alguma coisa que ndo exista e/ou invalida, uma mensagem &
exibida infarmando-o do ocorride.

Tag: Ii | d: null

Heuristicas: [H1] [H4] [H5] [HT]

{ )} Campo obrigatdrio - Para se vender um produto, o seu lote deve ser informado.

i ) Organizagas Smart Default - O campo de lote & preanchido automaticamente de acordo com o
produte informado (seja pelo seu codigo ou nome). A partir dai, o usudrio simplesmente seleciona de qual
lote deseja retirar o produlo.

{ )}Recomendagdo - Mo & permitido entrar com um dado manualmente neste campa.

Figura K.1: Ttens do protocolo gerados na ferramenta UX Designer (Equipe 1)
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Estudo experimental: UserX Story

J User Story 13 - Dentro do prazo
Project: |HC-PDS

Name:

Description:

Tags:
Priority:

Points Est.:
Est, Hours:
Owner:

Release:
Reported
On:

Tasks (1)

| 14 - Ver

Status: Acce

Dentro do prazo

Como gerente, eu quero que so seja permitida a venda de produtos que estio dentro do prazo de
validade para que se venda apenas produtos préprios para o uso,

EXPANDIDA:

Eu Viviane Oliveira, quero/preciso que s seja permitida a venda de produtos que estio dentro do
prazo de validade, para isto o sistema deve realizar a venda de produtos sempre de acordo com a data
de validade para que se venda apenas produtos praprios para o uso.

CRITERIOS DE ACEITACAD:

1. Teste veder um produto com data de validade vencido para atender A5, 55 de execucdo e Al, A9 de
feedback,

Heuristicas gerais: Al. A4, 57,

prazo| validade venda

High Status: Accepted
User Story : ;
2 Author: Danilo Chenchi
1.00 To Do Hours: 0,00
Parent User
Story:
Versao 1.0 Sprint: Sprint 1
04-09-2014 16:20:34 Danilo Chenchi (45 Last Changed 14-10-2014 03:29:11 Ligia
On: Yoshida
ificar prazo de validade
pted Est, Hours: 1,00 Spent Hours: 1,00 To Do Hours: 0 Owner: Ligia Yoshida

Figura L.1: UserX Story - US expandidas na ferramenta Agile Wrap (Equipe 1)
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Estudo experimental: historias de usuario

Equipe 1 - Grupo experimental

N° | UserX Story

13 | Eu Viviane Oliveira, quero/preciso que sé seja permitida a venda de produtos que estdo dentro do
prazo de validade, para isto o sistema deve realizar a venda de produtos sempre de acordo com a data
de validade para que se venda apenas produtos préprios para o uso.

Critérios de aceitagao:
1. Teste vender um produto com data de validade vencido para atender A5, S5 de execugao e Al, A9
de feedback. Heuristicas gerais: Al, A4, S7.

14 | Eu Arthur Camargo, quero/preciso poder buscar os lotes dos produtos, para isto escrevo o cédigo do
lote em um campo de busca para que facilite o descarte, a atualizagao e a visualizagao de informagoes
dos mesmos. Avalio que meu objetivo foi atingido quando visualizo os resultados que a busca retornou.
Critérios de aceitagao:

1. Teste realizar uma busca com o campo em branco para atender A5, S5 de execucgdo e Al, A9 de
feedback.

2. Teste realizar uma busca com um lote nao existente para atender Al, A9 de feedback.

Heuristicas gerais: Al, A4, S7.

15 | Eu Arthur Camargo, quero/preciso poder vender um ou mais produtos, para isto eu adiciono um ou

mais produtos dentro de uma mesma venda para que haja geragao de lucros.

Critérios de aceitagao:

1. Teste a mensagem dos campos obrigatérios na tela de [Nova venda] para atender A5, S5 de execugao
e Al, A9 de feedback.

2. Teste mensagem de sucesso ao efetuar pagamento na tela de [Efetuar pagamento] para atender Al
de feedback.

Heurfsticas gerais: Al, A4, S7.

17 | Eu Arthur Camargo, quero/preciso que um relatério seja gerado ao final de cada venda, para isto fina-
lizo a venda quando estiver efetuado o seu pagamento para que todas as informagoes relevantes dessa
venda fiquem disponiveis para visualizagao. Avalio que meu objetivo foi atingido quando visualizo o
relatdrio.
Critérios de aceitagao:
1. Teste geracdo de relatério através de uma venda efetuada para atender Al de feedback.
Heurfsticas gerais: Al, A4, S7.

18 | Eu Viviane Oliveira, eu quero/preciso que a venda dos produtos seja de acordo com a ordem de

entrada no estoque, para isto o sistema deve implementar a venda FIFO para que os produtos mais
antigos sejam vendidos primeiro.

Critérios de aceitagao:

1. Teste venda FIFO através da realizacao de uma venda para atender S7.

Heurfsticas gerais: Al, A4, S7.
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N° | UserX Story

20 | Eu Arthur Camargo, quero/preciso poder escolher manualmente o lote do produto a ser vendido, para
isto escolho o lote que desejo fazer a retirada na tela de venda para que os gostos do cliente sejam
atendidos.

Critérios de aceitagao:

1. Teste escolher o lote com o campo em branco para atender A5, S5 de execucao e Al, A9 de feedback.
Heuristicas gerais: Al, A4, S7.

21 | Eu Arthur Camargo, quero/preciso ser alertado quando determinado lote estiver fora do limite de data
de venda, para isto o sistema deve exibir uma mensagem de alerta para que a venda dos produtos
desse lote nao seja realizada.

Critérios de aceitagao:

1. Teste mensagem de aviso através da realizagdo de uma venda para atender A5, S5 de execucdo e
Al, A9 de feedback.

Heuristicas gerais: Al, A4, S7.

22 | Eu Viviane Oliveira, quero/preciso poder determinar um limite de dias para se vender uma unidade
préxima da data de validade, para isto busco o produto e configuro esta data limite para que ele nao
seja comercializado caso exceda essa quantidade de dias.

Critérios de aceitagao:

1. Teste determinar um limite de dias com um ntmero de dias grande o suficiente para ultrapassar a
data de validade do produto para atender A5, S5 de execucdo e Al, A9 de feedback.

Heuristicas gerais: Al, A4, S7.

25 | Eu Arthur Camargo, quero/preciso poder buscar os produtos, para isto escrevo o nome ou o cédigo do
produto em um campo de busca para que facilite a venda e a visualizagao de informagoes dos mesmos.
Avalio que meu objetivo foi atingido quando visualizo os resultados que a busca retornou.

Critérios de aceitagao:

1. Teste realizar uma busca com o campo em branco para atender A5, S5 de execucdo e Al, A9 de
feedback.

2. Teste realizar uma busca com um produto ndo existente para atender Al, A9 de feedback.
Heuristicas gerais: Al, A4, S7.

28 | Eu Viviane Oliveira, quero/preciso visualizar o site através de dispositivos méveis, para isto o sistema
deve ter uma interface mobile para que seja possivel a busca de produtos e listagem de vendas.
Critérios de aceitagao:

1. Teste navegacao no site através de dispositivos méveis para atender A7, S7, A8 de execugao.
Heuristicas gerais: A7, S7, A8.
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Equipe 2 - Grupo experimental

N° | UserX Story

13 | Eu José, quero vender produtos para isto devo entrar no médulo de vendas, buscar e adicionar um
cliente a venda, buscar e adicionar itens a venda, efetivar o pagamento e gerar relatério da venda
através do meu smartphone ou navegador para que a venda seja efetivada. Avalio que meu objetivo
foi atingido quando houver a confirmagao da venda.

Critérios de aceitagao:

1. Teste vender produtos sem adicionar produtos para atender A5 e S7 de execugao e A9 de feedback.
2. Teste vender produtos sem adicionar cliente para atender A5 e S7 de execucdo e A9 de feedback.
Heurfsticas gerais: Al, A4.

14 | Eu José, quero visualizar dados do cliente e dados dos produtos comprados. Para isto busco pelo
cliente e em seguida busco pelos produtos e os adiciono ao carrinho, através do meu smartphone ou
navegador, para que eu possa visualizar os dados da venda. Avalio que meu objetivo foi atingido
quando visualizo os dados do cliente ¢ dos produtos da venda.

Critérios de aceitagao:

1. Teste visualizar dados de clientes com cliente nao cadastrados para atender A5 e S7 de execugao e
A9 de feedback.

2. Teste visualizar dados de produtos com produtos nao cadastrados para atender A5 e S7 de execucao
e A9 de feedback.

Heuristicas gerais: Al, A4.

15 | Eu José, quero delimitar o limite em dias para a venda de produtos préximos ao vencimento. Para
isto, busco pelo produto no médulo de produtos, seleciono o produto desejado e altero o prazo de
venda, pelo navegador ou smartphone, para evitar a venda de produtos que vencerao antes desse
limite. Avalio que meu objetivo foi atingido quando o sistema nao permite a venda de produtos apds
esse prazo.

Critérios de aceitagao:

1. Teste vender produtos apds prazo estipulado para atender A5, S3 e S7 de execucdo e A9 e S9 de
feedback.

2. Teste colocar prazo com valores invélidos para atender A5, S3 e S7 de execucao ¢ A9 ¢ S9 de
feedback.

Heuristicas gerais: Al, A4.

17 | Eu José, quero vender primeiro as unidades que estdo hd mais tempo em estoque. Para isto, ao
adicionar um produto & venda, o sistema automaticamente adiciona os itens que estao hd mais tempo
em estoque, pelo navegador ou smartphone, para evitar a perda de produtos em razao da validade.
Avalio que meu objetivo foi atingido quando o sistema adiciona automaticamente os produtos corretos
a venda.

Critérios de aceitagao:

1. Teste vender produtos sem especificar o lote para atender A5, S3, S5 e S7 de execugao e A2, A9 e
S10 de feedback.

Heuristicas gerais: Al, A4.

18 | Eu José, quero escolher o lote do produto que estou vendendo. Para isto, adiciono o produto desejado
a venda e altero o lote, pelo navegador ou smartphone, para ter maior controle sobre a venda. Avalio
que meu objetivo foi atingido quando consigo alterar o lote do produto sem ferir as restrigoes de prazo
de venda, validade e quantidade em estoque.

Critérios de aceitagao:

1. Teste escolher outro lote para atender A5, S3 e S5 de execugao e A2 feedback.

2. Teste escolher lote com limite de venda vencido para atender A5, S3, S5 e S7 de execugao e A9 e
S9 de feedback.

Heurfsticas gerais: Al, A4.

19 | Eu José, quero visualizar um relatério detalhado da venda. Para isto, apds finalizar a venda, o
sistema gerard esse relatério e apresentard ao usuério, pelo navegador ou smartphone, para ter um
maior controle sobre o estoque. Avalio que meu objetivo foi atingido quando visualizo o relatério.
Critérios de aceitagao:

1. Teste finalizar a venda para atender A2 e S5 de execugao e S10 feedback.

Heuristicas gerais: Al, A4.
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N° | UserX Story

20 | Eu José, quero adicionar itens a venda. Para isto devo buscar pelo item, inserir a quantidade e
adiciond-lo ao carrinho através do meu smartphone ou navegador, para que eu consiga efetuar a
venda. Avalio que meu objetivo foi atingido quando eu visualizo o item adicionado no carrinho.
Critérios de aceitagao:

1. Teste adicionar item ao carrinho com a quantidade inferior a do estoque para atender S3, A5 e S5
de execugao e S9 feedback.

2. Teste adicionar item ao carrinho com o campo "Especial”’sendo "Sim”A2, A5, S3 e S5 de execucdo
e A9 e S9 feedback.

3. Teste adicionar item ao carrinho com a quantidade sendo um valor diferente de inteiro A2, A5 e
S5 de execugao e A9 e S9 feedback.

4. Teste tentar adicionar nenhum item ao carrinho A5, S3 e S5 de execucao e A9 e S9 feedback.
Heuristicas gerais: Al, A4 e S7.

21 | Eu José, quero buscar um produto. Para isto busco pelo nome do produto através do meu smartphone
ou navegador para que consiga adicionar o produto na venda. Avalio que meu objetivo foi atingido
quando consigo visualizar o dado do produto e consigo adiciona-lo ao carrinho.

Critérios de aceitagio:

1. Teste buscar o produto ndo cadastrado para atender A5, S3, S5 e S7 de execucdo e A9 e S10 de
feedback.

Heuristicas gerais: Al, A4.

22 | Eu José, quero remover itens da venda. Para isto devo selecionar qual item descjo remover e clicar
no botao referente a exclusao, através do meu smartphone ou navegador. Avalio que meu objetivo foi
atingido quando recebo a mensagem de item removido do carrinho.

Critérios de aceitagao:

1. Teste cancelar a opgao de remover o item do carrinho para atender A5, S3 e S5 de execugao e A9
e S9 de feedback.

2. Teste remover o item do carrinho para atender A5, S3 e S7 de execugao e A9 e S9 de feedback.
Heurfsticas gerais: Al, A4.

23 | Eu José, quero poder alterar a quantidade e/ou o lote de um produto previamente escolhido, para
isto seleciono o produto que quero alterar a quantidade e/ou o lote através do meu smartphone ou
navegador. Avalio que meu objetivo foi atingido quando recebo a mensagem produto alterado com
sucesso.

Critérios de aceitagao:

1. Teste cancelar a opgdo de alterar a quantidade/lote no carrinho para atender A5, S3 e S5 de
execucao e A9 e S9 feedback.

2. Teste alterar a quantidade/lote do item no carrinho para atender A5, S3, S5 ¢ S7 de execugao ¢
A9 e S9 de feedback.

3. Teste alterar a quantidade/lote do item no carrinho com uma quantidade inferior a quantidade
contida no estoque para atender A5, S3, S5 e S7 de execugao e A9 e S9 de feedback.

Heuristicas gerais: Al, A4.
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Equipe 3 - Grupo de controle

N° | User Story

18 | Como um usuério eu posso escolher um dos lotes disponiveis para realizar uma venda.

19 | Como um usuério eu posso visualizar detalhes de um produto para verificar se 0 mesmo estd dentro
do prazo de validade.

20 | Como um usuario eu posso visualizar todos os lotes disponiveis para escolher os lotes provenientes de
cada produto.

21 | Como um usudrio eu posso pesquisar produtos para visualizar as informacoes que necessito.

22 | Como um usudrio eu posso vender os produtos mais préximos do vencimento para evitar o possivel
desperdicio de produtos.

23 | Como um usudrio eu posso ordenar os lotes por data de fabricagdo para visualizar os lotes que foram
fabricados primeiros.

24 | Como um usuério eu posso ordenar os lotes por validade para visualizar os lotes que vencem primeiro.

25 | Como um usudrio eu posso realizar uma venda para satisfazer as necessidades do meu cliente.

26 | Como um usudrio eu posso consultar os dados do cliente para realizar um melhor atendimento.

27 | Como um usudrio eu posso visualizar os relatérios gerados para obter informacoes mais detalhadas
sobre as vendas.

28 | Como um usuério eu posso escolher o lote proveniente de cada produto para realizar uma compra.

29 | Como um usuério eu posso evitar a venda de produtos com data de validade préxima do vencimento
para evitar o consumo de produtos vencidos pelos meus clientes.

31 | Como um usudrio eu posso configurar o limite de dias para vender uma unidade para deixar de fora
das vendas unidades vencidas ou préximas da validade.

32 | Como um usudrio eu posso impedir a venda de produtos vencidos para ndo caracterizar uma agao

ilegal.
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Equipe 4 - Grupo de controle

N° | User Story

14 | Como gerente eu quero estabelecer um limite de validade aceitavel de um produto para poder deter-
minar quais ainda podem ser vendidos.

16 | Como gerente eu quero visualizar o relatério de uma venda para eu ter um maior controle das operagoes.

19 | Como distribuidor eu quero que sempre o lote mais perto da data de validade seja colocado na venda,
para que os lotes mais préximos do vencimento sejam vendidos antes.

20 | Como vendedor eu quero que visualizar a quantidade do produto em estoque para saber se a venda
pode ser realizada.

25 | Como vendedor eu quero um cadastramento das vendas realizadas para manter uma base de dados
dos produtos vendidos.

27 | Como vendedor eu quero visualizar todos os produtos para que eu possa escolher o produto a ser
vendido.

28 | Como gerente eu quero que um relatério da venda seja gerado apds sua finalizagao para poder verificar
o lote de onde o produto deve ser retirado.

29 | Como vendedor eu quero escolher manualmente um lote para realizar a venda.

30 | Como vendedor eu quero que exista um formuldrio para que possam ser cadastradas as vendas.

32 | Como vendedor eu quero colocar mais de um tipo de produto em uma venda para otimizar o processo
e cadastramento da compra de um cliente.

33 | Como gerente eu quero que o sistema verifique a quantidade em estoque e a requerida antes de realizar
uma venda para que nao sejam realizadas vendas sem que haja a quantidade em estoque.

34 | Como vendedor eu quero escolher um cliente para poder adiciond-lo a venda.

35 | Como vendedor eu quero poder armazenar a data de uma venda para que as vendas fiquem melhor
organizadas e mais faceis de recuperar suas informagoes posteriormente.

36 | Como distribuidora eu quero que os dados sejam armazenados em uma base de dados para poder
recupera-los quando necessério.

37 | Como vendedor eu quero que tenha um formulario para que eu possa cadastrar os dados relacionados
a venda.

Equipe 5 - Grupo de controle

N° | User Story

13 | Como product owner, desejo que o sistema guarde as informagoes sobre os clientes, lotes, produtos e
vendas, para que seja possivel obter um controle efetivo sobre os dados presentes na aplicagao.

14 | Como product owner, quero que os produtos sejam vendidos de acordo com a data de validade, para
que os produtos com vencimento mais proximo sejam vendidos primeiro.

15 | Como product owner, quero definir a quantidade de dias limite préximos a validade de um produto,
os produtos s6 poderdo ser vendidos caso o dia atual da venda n&o tenha ultrapassado este limite
imposto até a data de validade dos produtos.

16 | Como product owner, desejo a opgao de poder controlar de qual lote um produto sera vendido, para
caso seja necessario vender produtos iguais de lotes diferentes.

17 | Como product owner, quero receber um relatério no final de cada venda me indicando de qual lote as

unidades dos produtos foram vendidos, bem como a quantidade de cada um.
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Calculo do Indice de Usabilidade

N.1 Indice de usabilidade: Perspectiva Apresentacao
Equipe 1:
HN | N° | Score (S) | Cosmético| Pequeno | Grande Catastréfico | (W * S)
(Peso 1) | (Peso 2) | (Peso 3) | (Peso 4)
H1 | Al.1 76,35 0 0 2 0 458.10
Al.2 73,65 0 0 0 1 294.60
H2 | A2.1 85,81 0 0 0 0 0,00
A2.2 75,00 0 1 0 0 150,00
H4 | A4.1 75,00 4 0 3 0 975,00
H5 | A5.1 87,84 0 1 0 0 175,68
AbH.2 86,49 0 0 0 0 0,00
A5.3 90,54 0 0 0 2 724,32
H6 | A6.1 66,89 0 0 0 0 0,00
H7 | A7.1 70,95 0 0 2 1 709,50
H8 | A8.1 61,49 1 0 0 0 61,49
H9 | A9.1 91,22 1 0 0 0 91,22
S (W *9) = | 363901
SSS= 941,23
Ulores 387
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Equipe 2:
HN | N° | Score (S) | Cosmético| Pequeno | Grande Catastréfico | (W * S)
(Peso 1) | (Peso 2) | (Peso 3) | (Peso 4)
H1 | Al.1 76,35 0 1 0 0 152,70
Al.2 73,65 0 3 0 2 1031,10
H2 | A2.1 85,81 0 0 0 0 0,00
A2.2 75,00 0 0 0 0 0,00
H4 | A4.1 75,00 1 0 0 0 75,00
H5 | A5.1 87,84 0 0 0 1 351,36
Ab5.2 86,49 0 1 0 0 172,98
Ab5.3 90,54 0 5 1 8 4074,30
H6 | A6.1 66,89 0 0 0 0 0
H7 | A7.1 70,95 0 2 0 0 283,80
H8 | A8.1 61,49 0 0 0 0 0,00
H9 | A9.1 91,22 0 4 0 3 1824.,40
Y (W*S) =] 7965,64
SSS=| 941,23
Ulapres = 8,46
Equipe 3:
HN | N° | Score (S) | Cosmético| Pequeno | Grande Catastréfico | (W * S)
(Peso 1) (Peso 2) (Peso 3) (Peso 4)
H1l | Al.1 76,35 1 4 2 0 1145,25
Al2 73,65 0 5 3 1 1693,95
H2 | A2.1 85,81 1 0 1 0 343,24
A2.2 75,00 0 2 1 0 525,00
H4 | A4.1 75,00 2 4 0 1 1050,00
H5 | A5.1 87,84 0 2 0 0 351,36
Ab5.2 86,49 0 0 0 0 0,00
Ab5.3 90,54 0 6 2 0 1629,72
H6 | A6.1 66,89 1 0 3 0 668,90
H7 | A7.1 70,95 0 0 1 0 212,85
H8 | A8.1 61,49 1 0 0 0 61,49
H9 | A9.1 91,22 1 10 0 1 2280,50
> (W*S) =] 9962,26
SS=] 941,23
Ulapres 10,58




Apéndice N. Calculo do Indice de Usabilidade 141
Equipe 4:
HN | N° | Score (S) | Cosmético| Pequeno | Grande Catastréfico | (W * S)
(Peso 1) | (Peso 2) | (Peso 3) | (Peso 4)
H1 | Al.1 76,35 0 0 0 0 0,00
Al1.2 73,65 2 1 0 0 294,60
H2 | A2.1 85,81 0 0 0 0 0,00
A2.2 75,00 2 4 1 0 975,00
H4 | A4.1 75,00 ) 2 0 0 675,00
H5 | A5.1 87,84 0 3 1 0 790,56
AB5.2 86,49 0 0 0 1 345,96
A53 | 9054 7} 5 3 1 9444 58
H6 | A6.1 66,89 0 0 0 0 0,00
H7 | A7.1 70,95 0 0 0 0 0,00
H8 | A8.1 61,49 0 0 0 0 0,00
H9 | A9.1 91,22 1 1 3 0 1094,64
Y. (W*8S) =1 662034
SSS=| 941,23
Ulapres = 7,03
Equipe 5:
HN | N° | Score (S) | Cosmético| Pequeno | Grande Catastréfico | (W * S)
(Peso 1) | (Peso 2) | (Peso 3) | (Peso 4)
HI | A1l 76,35 0 4 5 0 1756,05
Al1.2 73,65 0 1 0 0 147,30
H2 | A2.1 85,81 0 0 0 0 0,00
A2.2 75,00 2 9 0 0 1500,00
H4 | Ad.1 75,00 3 5 0 0 975,00
H5 | A5.1 87,84 0 0 0 0 0,00
Ab.2 86,49 0 2 0 0 345,96
Ab5.3 90,54 0 0 0 4 1448,64
H6 | A6.1 66,89 0 7 0 0 936,46
H7 | A71 70,95 0 3 0 0 425,70
H8 | A8.1 61,49 0 0 0 0 0,00
H9 | A9.1 91,22 0 4 0 4 2189,28
Y (W*8S) =1 9724,39
SS=] 941,23
Ulapres 10,33
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N.2 Indice de usabilidade: Perspectiva Suporte a
Tarefas
Equipe 1:
HN | N° | Score (S) | Cosmético| Pequeno | Grande Catastréfico | (W * S)
(Peso 1) | (Peso 2) | (Peso 3) | (Peso 4)
H3 | S3.1 67,57 0 1 4 0 945,98
H5 | S5h.1 72,30 0 0 1 1 506,10
S5.2 77,03 0 0 2 1 770,30
S5.3 73,65 0 1 2 1 883,80
H7 | S7.1 62,84 0 0 0 0 0,00
S7.2 72,97 0 1 0 0 145,94
S7.3 71,62 0 0 1 0 214,86
H9 | S9.1 73,65 0 0 2 2 1031,10
59.2 77,70 1 0 0 0 77,70
H10 | S10.1 80,41 0 0 0 0 0,00
Y. (W*8S) =] 4575,78
SSS=1 729,74
Ulsuporte = 6,27
Equipe 2:
HN | N° | Score (S) | Cosmético| Pequeno | Grande Catastréfico | (W * S)
(Peso 1) | (Peso 2) | (Peso 3) | (Peso 4)
H3 | S3.1 67,57 0 3 0 0 405,42
H5 | Sh.1 72,30 0 4 0 7 2602,80
55.2 77,03 0 1 1 2 1001,39
S5.3 73,65 0 0 0 0 0,00
H7 | S7.1 62,84 0 0 0 0 0,00
S7.2 72,97 0 2 0 0 291,88
S7.3 71,62 0 0 0 0 0,00
H9 | S9.1 73,65 0 2 0 0 294,60
59.2 77,70 0 3 1 2 1320,90
H10 | S10.1 80,41 0 0 0 0 0,00
ST (W *9) = | 5916,09
>.S=| 729,74
UIsuporto = 8710
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Equipe 3:
HN | N° | Score (S) | Cosmético| Pequeno | Grande Catastréfico | (W * S)
(Peso 1) | (Peso 2) | (Peso 3) | (Peso 4)
H3 | S3.1 67,57 0 2 2 0 675,70
H5 | S5.1 72,30 0 8 2 0 1590,60
S52 | 77,03 0 0 0 0 0,00
S5.3 73,65 0 0 0 0 0,00
H7 | S7.1 62,84 1 0 0 0 62,84
S7.2 72,97 0 0 1 0 218,91
S7.3 71,62 0 0 0 0 0,00
H9 | S9.1 73,65 0 0 1 0 220,95
S9.2 77,70 1 10 0 1 1942.50
H10 | S10.1 80,41 0 ) 0 0 804,10
> (W*S)=| 5515,60
> S=1] 729,74
UIsuporte - 7756
Equipe 4:
HN | N° | Score (S) | Cosmético| Pequeno | Grande Catastroéfico | (W * S)
(Peso 1) (Peso 2) (Peso 3) (Peso 4)
H3 | S3.1 67,57 2 3 1 0 743,27
H5 | S5.1 72,30 3 6 3 2 2313,60
S5.2 77,03 1 3 1 0 770,30
S5.3 73,65 0 1 1 0 368,25
H7 | S7.1 62,84 0 1 1 0 314,20
S7.2 72,97 0 3 2 0 875,64
S7.3 71,62 0 0 0 0 0,00
H9 | S9.1 73,65 0 2 2 0 736,50
S9.2 77,70 0 0 1 0 233,10
H10 | S10.1 80,41 0 0 1 0 241,23
> (W*S)=| 6596,09
Yo S=1] 729,74
UIsuporte = 9704
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Equipe 5:
HN | N° | Score (S) | Cosmético| Pequeno | Grande Catastréfico | (W * S)
(Peso 1) | (Peso 2) | (Peso 3) | (Peso 4)
H3 | S3.1 67,57 0 0 7 0 1418,97
H5 | S5.1 72,30 0 4 0 2 1156,80
S5.2 77,03 0 5 0 0 770,30
S5.3 73,65 0 0 0 2 589,20
H7 | S7.1 62,84 0 3 0 0 377,04
S7.2 72,97 0 0 2 0 437,82
S7.3 71,62 0 2 0 0 286,48
H9 | S9.1 73,65 0 0 2 4 1620,30
59.2 77,70 0 2 2 4 2020,20
H10 | S10.1 80,41 0 1 2 0 643,28
Yo (W*8) =1 9320,39
SSS= 729,74
UlLguporte = 12,77




