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RESUMO

Durante a construgéao de um software em um projeto agil, questionar-se
sobre “Como?” “Por que?” “Por quem?” “Onde?” “Quando?” e “Por quanto tempo o
programa sera utilizado?”, pode fazer com que o incremento final de software tenha
mais sucesso em relagdo a quando ndo s&o feitas estas perguntas. Em
contrapartida, quando estes questionamentos sao feitos tardiamente, podem resultar
em retrabalho e aumento de custo. Uma forma de sanar estas indagagdes seria
considerar a Usabilidade e a Experiéncia do Usuario (User eXperience - UX) no
projeto agil de software, possibilitando assim atingir maior qualidade no software. No
entanto, questiona-se como integrar os conceitos de Usabilidade e UX as
metodologias ageis, primando por caracteristicas como baixo custo, agilidade,
reduzindo retrabalho? As tecnologias encontradas na literatura, muitas vezes
apresentam uma aplicagdo mais complexa (frameworks, ciclos de vida, modelos e
outros), o que pode exigir um maior custo, ou ainda a necessidade de especialistas.
Neste contexto, esta dissertacdo apresenta uma técnica que apoia o projeto da
Usabilidade e UX durante a construcdo de protétipos do sistema em um contexto
agil. A técnica se chama “User Experience and Usability Guidelines for Agile Project”
— UXUG-AP e tem como objetivo ser utilizada dentro de uma metodologiade
desenvolvimento agil, auxiliando na constru¢do de prototipos considerando a
Usabilidade e a UX, evitando possiveis problemas e falhas no produto final de
software, além de diminuir os custos com o retrabalho. Para a definicao da técnica
proposta foi realizado um Mapeamento Sistematico da Literatura (MSL) sobre
tecnologias que projetam a Usabilidade e a UX em metodologias de
desenvolvimento agil. Como resultado observou-se que poucas técnicas visam o
projeto tanto da Usabilidade quanto da UX. Além disso, dentre estas tecnologias,
muitas sao complexas para aplicagdo, por exemplo, sao direcionadas a
metodologias ageis especificas como o Extreme Programming (XP) ou Lean.
Também se notou que a tecnologia mais utilizada é a prototipagcdo. Com isso,
decidiu-se utilizar a prototipagdo como meio para projetar a Usabilidade e a UX em
conjunto, visando diminuir o retrabalho e consequentemente o custo, bem como
manter a agilidade e facilidade ja existentes, visto que a prototipagdo ja é de uso
comum dentro das equipes ageis. No entanto, utilizando a UXUG-AP, as equipes
ageis poderiam prototipar as funcionalidades ja pensando em caracteristicas de
Usabilidade e UX. Posteriormente, foi aplicado um Estudo de Viabilidade com alunos
da graduacdo, a fim de avaliar a viabilidade da técnica. Apés o Estudo de
Viabilidade, identificou-se a necessidade de uma explicagdo mais detalhada sobre
como utilizar a técnica, o que possibilitou o desenvolvimento da primeira evolugao da
UXUG-AP baseada nos resultados obtidos através do estudo. Além disso, realizou-
se um Estudo de Observagao com profissionais com experiéncia em projetos ageis.
Este estudo ndo apresentou resultados suficiente para elaboragédo de uma segunda
evolucdo. Entdo, decidiu-se por realizar uma entrevista semiestruturada com um
grupo de profissionais com experiéncia em design de projetos ageis. Finalmente, ao
final deste, identificou-se a possibilidade de apresentar a técnica em um formato
mais visual, que facilitasse seu acesso, bem como sua utilizagdo por times ageis,
gerando assim a segunda evolugao da técnica.

Palavras-chave: Projeto Agil 1. Usabilidade 2. Experiéncia do Usuario 3.
Prototipacao



ABSTRACT

During the software construction in an agile project, asking yourself about
‘How?” “Why?” “Who?” “Where?” “When?” and “How much time the program will be
used?”, can improve the success of the software final increment in comparison with
when we do not ask these questions. On the other hand, when these questions are
made lately, can result in rework and cost increase. A way to solve these issues
could be considering the Usability and User Experiéncia (UX) in software agile
project, enabling the achievement of the high quality in the software. However, we
ask ourselves about How to integrate the Usability and UX concepts to the agile
methodologies, keeping characteristics as low cost and agility, reducing the rework?
The technologies found in the literature some times show a complex application
(frameworks, lifecycle, models and others) what can increase the cost, or demand
experts. In this context, this dissertation presents a technique that supports the
Usability and UX design of the software during the construction of prototypes of the
system in an agile context. The technique is called “User Experience and Usability
Guidelines for Agile Project” — UXUG-AP and has the goal of to be used inside the
agile development methodologies, helping the construction of the prototypes,
considering the Usability and UX, avoiding possible problems and fails in the
software final increment, besides of decrease the cost of rework. For the technique
definition purpose was accomplished a Systematic Mapping Study (SMS) about the
technologies which design the Usabilty and UX in an agile development
methodology. With the results, we observed that few techniques aim the design of
the Usability as well as the UX. Besides, among these technologies, many of them
are complex to be applied, for example, some of them are made for specific
methodologies like Extreme Programming (XP) or Lean. We also noted that
technology more used is prototyping. Then, we decided to use the prototype
technique as a way of design the Usability and the UX together, aiming to decrease
the rework and consequently the cost, as well as keeping the agility and facility
already existing, since the prototyping is commonly used inside the agile teams.
However, using the UXUG-AP, the agile teams can prototype the functionalities
already thinking in Usability and UX characteristics. Posteriorly, it was applied a
Feasibility Study with graduation students, aiming to validate the feasibility of the
technique. After the Feasibility Study, we identified the necessity of a detailed
explanation about how to use the UXUG-AP, which allows us the development of the
first evolution of the technique based on the results of the study. Besides, we
performed an Observation Study with professionals with expertise in agile projects.
This study does not present enough results to elaborate the second version of the
technique. Then, we decided to perform another study, a semi-structured interview
with a set of professionals experts in agile design. Finally, at the end of this study, we
identified the possibility of presenting the technique visually, aiming to turn more
accessible and facilitate their access by agile teams, generating the second version
of the technique.

Keywords: Agile Project 1. Usability 2. User Experience 3. Prototyping
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1 INTRODUGAO

A disciplina de Engenharia de Software (ES) apresenta varios modelos de
ciclo de vida para o processo de desenvolvimento de software, como o modelo
cascata, desenvolvimento incremental, desenvolvimento  em espiral,
desenvolvimento agil, entre outros. Conforme afirma Larusdottir et al. (2017),
atualmente as metodologias de desenvolvimento agil, particularmente o Scrum,
tornaram-se um padrao para o desenvolvimento de software. Sabe-se que o
desenvolvimento agil entrega valor em pequenas iteragdes, o que faz com que o
processo de desenvolvimento seja realizado de forma incremental e empirica,
permitindo que a dire¢do do produto seja alterada imediatamente (SCHON et al.,
2017).

No entanto, o processo de desenvolvimento agil possui algumas limitagdes.
Mesmo ele buscando se aproximar do cliente, o cliente pode nao ser efetivamente o
usuario final da aplicagdo. Além disso, ndo basta se aproximar do cliente/usuario,
também é necessario conseguir transformar essa aproximagdo em resultado,
entregando valor, boa experiéncia e satisfagdo no uso, o que exige técnicas
especificas. Prova disso sao as varias metodologias ageis existentes, bem como as
varias formas que uma mesma metodologia pode ser aplicada, de acordo com a
necessidade do time agil, além das caracteristicas do projeto, formagédo do time,
objetivos da organizagao e dos stakeholders. Para se obter um processo eficiente e
eficaz e que seja capaz de gerar um produto aderente as necessidades do cliente,
proporcionando a satisfagdo no uso, € necessario ir além da literatura e se atentar a
algumas caracteristicas basicas tanto do processo de desenvolvimento agil como do
produto a ser desenvolvido.

Questionamentos como “qual o tamanho do time 4agil?”, “quais as
especialidades de profissionais estardo disponiveis?”, “qual o tamanho do projeto?”,
“‘qual o tempo total para a entrega do produto de software?”, além de “qual a
necessidade do usuario?”, como o produto sera utilizado?”, “por quem ele sera
utilizado?”, “o usuario tera suporte durante o uso?”, entre outros, sdo necessario a
fim de customizar a melhor metodologia de desenvolvimento agil com o objetivo de
oferecer um maior valor na entrega do produto final. Autores como Zapata (2015)
destacam essa necessidade quando diz que “metodologias ageis sdo as mais

aceitas nas equipes de desenvolvimento atuais devido ao seu nivel de flexibilidade e
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velocidade, mas devem ser integradas com diferentes técnicas que permitam validar
e verificar a conformidade dos requisitos e a geragdo de um software usavel.

Desta forma, observamos que o processo de desenvolvimento agil nao
possui um formato unico e fechado, principalmente quando visto pela ética da
Usabilidade e Experiéncia do Usuario (User eXperience - UX). Conforme afirmam
Larusdottir et al. (2017), o processo agil ndo pensa primeiramente no usuario, pois
no desenvolvimento &agil, muitas vezes nao é claro quem é o responsavel pela
interagdo entre o time e os usuarios. Sendo assim, ainda sdo necessarias algumas
customizagdes no processo de desenvolvimento agil a fim de preencher estas
lacunas e dar o suporte necessario para que o produto resultante tenha qualidade e
apresente caracteristicas que possibilitem uma boa UX e Usabilidade.

Diante disso, muitos pesquisadores tém idealizado a integragdo de conceitos
das disciplinas de Engenharia de Software (ES) e Interagdo Humano-Computador
(IHC) de forma a garantir a aderéncia do software em relagdo as necessidades do
usuario final e, consequentemente, uma entrega de valor e a satisfagdo no uso. Mais
especificamente, tém-se estudado maneiras de se juntar o Agil aos conceitos de
Usabilidade e UX.

Entende-se desenvolvimento agil como um processo de desenvolvimento
iterativo e incremental capaz de atender as mudangas de escopo, alteragdes de
requisitos, se adequa a pequenas equipes e projetos que possuam prazos de
entrega curtos e/ou que necessitem de um desenvolvimento rapido
(SOMMERVILLE, 2003). Enquanto isso, a Usabilidade consiste na medida em que
um sistema, produto ou servico pode ser usado por usuarios especificos para
realizar atividades especificas com eficiéncia, eficacia e satisfacdo em um contexto
especifico (ISO/IEC 25010, 2011). Ja a UX consiste na “percepcédo da pessoa em
resposta do uso ou do uso antecipado de um produto, um sistema ou um servigo”
(ISO/IEC 9241-210, 2019).

Estes dois ultimos conceitos entrelagam-se de forma que a Usabilidade trata
de como uma determinada agao sera realizada, enquanto a UX trata de quais efeitos
que a acado realizada ira causar no usuario. Ou ainda, como afirma
Balasubramoniam e Tungatkar (2013), as experiéncias sao influenciadas nao
somente pelos recursos do sistema, mas também pelo estado psicoldgico do usuario
e o contexto no qual a interagcdo ocorre. Desta forma, quando se pensa na unido

entre desenvolvimento agil, Usabilidade e UX, se faz necessario ir um pouco além e
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aprofundar-se nos conceitos ao ponto de ndo pensarmos somente nos conceitos de
usabilidade, como facilidade em aprender e usar, mas também pensando no
sentimento e emocgao ao usar o sistema.

Como resultado, a integracao entre as disciplinas de ES e IHC gerou uma
nova tendéncia chamada Projeto Agil da Experiéncia do Usuario ou Agile UXD
(SCHWARTZ, 2013), que tem a finalidade de atender tanto os objetivos e as
necessidades do usuario final, quanto desenvolver um software que seja realmente
util, combinando a agilidade no processo com o foco no usuario final. No entanto,
com esta nova tendéncia também surge o desafio de integrar técnicas da

Engenharia de Software Agil com o Projeto da Usabilidade.

“...como a entrega de sistemas altamente utilizaveis é crucial para a criagao
de valor de negdcios em um ambiente em mudanca rapida, a integracdo do
agile com o UXD (User Experience Design ou Projeto da Experiéncia do
usuario) tem sido vista como um empreendimento promissor”. (SILVA ET
AL., 2018)

Conforme mencionado por Schwartz (2013), um Unico processo nao cobrira
todos os valores do agil ou do UXD, todos eles precisam de uma mistura que pode
ser completada com praticas, tecnologias e outros aspectos a serem adotados pelos
times. Ovad e Larsen (2015) ainda salientam que métodos que apoiam a
Usabilidade e a UX sdo mencionados em artigos, mas raramente a aplicam na
pratica corrente de desenvolvimento de software. Dessa forma, ainda séo
necessarios estudos a fim de validar novas tecnologias, abordagens, métodos, entre
outros, a fim de construir processos que contemplem os valores do agil e da UX e da

Usabilidade, proporcionando aos times uma ferramenta de trabalho mais completa.
1.1 JUSTIFICATIVA

Algumas pesquisas tém sido direcionadas a fim de encontrar formas de
unificar conceitos da Usabilidade e UX com as metodologias ageis, estudar seus
problemas e possibilidades de integracao (ISOMURSU et al.,, 2012). Esta é uma
demanda recente do mercado, devido a grande quantidade de solu¢des de software,
pois as empresas precisam desenvolver produtos mais atrativos para o usuario final,
além de possibilitar uma maior longevidade dos mesmos. Para a construgdo de

softwares de sucesso ndo basta apenas atender uma necessidade, mas sim criar
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um vinculo com o usuario. Ou seja, ir além de desenvolver uma solu¢gdo, mas
garantir a satisfagdo no uso e entregar um software que tenha valor real para o
usuario (BECK et al. 2001).

Diante disso, ainda € necessario definir e validar as integragdes entre o agil
e os conceitos de Usabilidade e UX, conforme mencionado por Silva et al. (2018).
Embora os métodos ageis, a usabilidade e a UX tenham sido combinados de varias
formas e em varios ambientes, € essencial desenvolver diretrizes claras de
integracéo e valida-los empiricamente. Em outras palavras, ndo basta definir um
conjunto de técnicas, mas também legitimar estas técnicas de forma sistematica e
empirica, para que as mesmas possam ser utilizadas industrialmente com o respaldo
de sua eficacia e eficiéncia comprovados através de experimentos realizados com
rigor.

Além disso, segundo a ISO/IEC 25010 (2011), um produto de software pode
ser caracterizado com um alto nivel de usabilidade quando o usuario consegue
compreender, aprender e operar o software, em condi¢cdes especificas, alcancando
seus objetivos especificos com eficacia, eficiéncia e satisfagdo em um contexto de
uso especifico. Ja a Experiéncia do Usuario, ou UX (User eXperience), conforme
definido na ISO/IEC 9421-210 (2019), trata-se da percepgdo de uma pessoa € a
resposta gerada através do uso ou uso antecipado de sistema. Semelhante ao que
ocorre com a avaliacdo da usabilidade, a UX também esta diretamente relacionada
ao usuario. A UX diz respeito ao comportamento e sentimentos do usuario
associados ao uso do software.

Dessa forma, nota-se que a Usabilidade € um conceito totalmente ligado ao
uso de um sistema pelo usuario, ao quao bem ele pode executar uma tarefa através
do sistema, em um dado cenario. Sendo assim, uma das formas mais utilizadas para
se avaliar a eficiéncia e eficacia de um produto € utilizando os testes de usabilidade,
que ocorrem quando o produto ja foi desenvolvido, durante a fase de testes do
processo de desenvolvimento (SALAH et al., 2014; ASHLEY et al., 2011; OVAD et
al., 2015). Nesse ponto, qualquer mudanga no projeto do software se torna mais
caro, devido ao retrabalho gerado, podendo incluir desde um novo desenvolvimento
e novos testes, ou até mesmo exigindo um replanejamento e reprojeto do software.

A Usabilidade e UX geralmente sdo avaliadas no final do processo de
desenvolvimento, durante a fase de testes, apds o desenvolvimento, fazendo com

que qualquer alteragdo se torne mais cara. A Figura 1, de acordo com Camara
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(2007), ilustra o custo gerado pelo esforgo resultante das alteragbes realizadas em
cada fase do processo de desenvolvimento, levando em conta tanto a metodologia

tradicional, quanto as metodologias ageis.

FIGURA 1 — VALOR DE UMA ALTERAGAO NO DECORRER DO PROJETO

100

B Projetos Tradicionais

B Projetos Ageis

FONTE: Camara (2007)

Como pode ser visto através do Figura 1, por mais que dentro de um projeto
agil o desenvolvimento aconteca somente para pequenas funcionalidades, gerando
pequenas entregas incrementais de software, ainda assim, qualquer tipo de
retrabalho realizado no final do processo se mantém custoso. Uma forma de diminuir
o retrabalho € considerar os aspectos de Usabilidade e UX preferencialmente antes
do desenvolvimento da funcionalidade, ou seja, durante as etapas de analise e
design. Isso permitiria realizar alteragbes sem grande perca de tempo, trabalho e
custo financeiro. Para tanto, surge a questdo: Como projetar a Usabilidade e a UX,
em um ciclo de desenvolvimento agil, visando manter agilidade e baixo custo

antecipando problemas de Usabilidade e UX e evitando o retrabalho?

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo geral

O principal objetivo é desenvolver e avaliar uma técnica, através de estudos

primarios e secundarios, que apoie o projeto da Usabilidade e UX durante a
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construcdo de artefatos das fases iniciais do ciclo de vida em um processo de
desenvolvimento agil, a fim de diminuir custos e retrabalho além de facilitar a

entrega de valor de aplicagbes com boa Usabilidade e UX.

1.2.2 Objetivos especificos

Os objetivos especificos sao:

e Obter conhecimento acerca das tecnologias existentes nas comunidades de
ES e IHC que apoiem o projeto da usabilidade e /ou UX durante a construgao
de artefatos das fases iniciais de um processo de desenvolvimento agil;

e Entender como as técnicas identificadas na literatura sao desenvolvidas a
priori;

e Propor a melhoria de uma técnica com base nos conceitos de Usabilidade e
UX e Desenvolvimento Agil;

e Avaliar a técnica proposta com base em estudos experimentais realizados
com profissionais da area de tecnologia (especialistas UX, desenvolvedores,

Product Owners (PO), testers e outros) com a finalidade de validar seu uso.

O proposito final é que a técnica proposta possa ser utilizada por times de
desenvolvimento agil, durante o inicio do processo de desenvolvimento, ou seja,
durante a analise e design das funcionalidades do sistema, tamanho do projeto, ou
de seu contexto.

A principal ideia na utilizacdo desta técnica € projetar a Usabilidade e a UX
em um mesmo artefato, facilitando e simplificando a sua aplicacdo no processo de
desenvolvimento agil, mantendo a qualidade e permitindo que especialistas, como
stakeholders, PO, desenvolvedores e testers tenham um bom entendimento das

necessidades dos usuarios.

1.3 METODOLOGIA

Para avaliar a técnica proposta e também garantir que a mesma seja facil e
passivel de aplicagdo por times de desenvolvimento agil, a metodologia adotada
nesta pesquisa (Figura 2) € baseada na realizagdo de um estudo secundario e

alguns estudos primarios. Estudos primarios sdo estudos individuais para um tépico



22

de pesquisa ou area de interesse, enquanto os estudos secundarios, também
conhecidos como Mapeamentos e Revisbdes Sistematicas da Literatura, sdo estudos
que tem como objetivo identificar, selecionar, avaliar, interpretar e sumarizar os
estudos primarios disponiveis e relevantes para um tépico de pesquisa (FELIZARDO
e NAKAGAWA, 2017).

Ainda de acordo com Felizardo e Nakagawa (2017), “A Engenharia de
Software Baseada em Evidéncia (ESBE) foi proposta como um meio de aperfeigoar
a tomada de decisbes relativas ao desenvolvimento e manutengao de software, por
meio da integracao de evidéncias de pesquisa com experiéncias praticas e valores
humanos”. Elas também afirmam que a Revisdo Sistematica da Literatura € um dos
principais meios para sumarizar evidéncias de pesquisa, bem como Mapeamentos
Sistematicos.

Dessa forma, decidiu-se por dividir o processo metodoldgico (Figura 2) em
duas etapas (DIAS-NETO, SPINOLA e TRAVASSOS; 2010). A primeira etapa,
também nomeada Concepgédo, consistiu na geragdo da ideia, onde iniciamos com
um Mapeamento Sistematico da Literatura (estudo secundario) a fim de identificar e
limitar o objeto de estudo além de desenvolver uma proposta de solugao, seguido
por uma analise dos estudos resultantes deste mapeamento e finalmente uma

formulagao da proposta inicial da técnica.
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FIGURA 2 - METODOLOGIA ADOTADA PARA A PESQUISA
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A segunda etapa, nomeada como Avaliacao, foi definida por um conjunto de
estudos experimentais (estudos primarios), como um estudo de viabilidade realizado
com alunos da graduacao, um estudo de observacéao realizado com profissionais da
area e uma entrevista semiestruturada, realizada com profissionais com experiéncia
em design agil, a fim de validar e fundamentar a solugdo proposta bem como
proporcionar embasamento para evolugdes, quando necessario.

Nesta pesquisa, investigou-se sobre as tecnologias que sdo comumente
utilizadas no projeto da Usabilidade e UX no inicio do ciclo de vida do processo de
desenvolvimento agil, buscando conhecer quais tecnologias, frameworks, métodos,
técnicas, ferramentas e outros que foram utilizados pelos profissionais a fim de
viabilizar esta integracdo. Para isso, foi feito um Mapeamento Sistematico da
Literatura (KITCHENHAM, 2004; KITCHENHAM e CHARTERS, 2007) buscando
artigos enderecados nas bibliotecas Scopus, IEEEXplore, ACM e Science Direct. O

processo seguido neste mapeamento, bem como todas as referéncias encontradas
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nas bibliotecas selecionadas estao disponiveis de forma detalhada em um Relatorio
Técnico, disponibilizado através do endereco < https://bit.ly/37uyClh > e também é
abordado no Capitulo 2 desta dissertagao.

O mapeamento realizado concedeu a base tedrica para a definicdo da
técnica proposta, técnica esta que é apresentada no Capitulo 3. O Capitulo 4
apresenta um estudo de viabilidade com alunos de graduagdao da disciplina de
Engenharia de Software da Universidade Federal do Parand (UFPR), com a
finalidade de criar um corpo de conhecimento sobre a aplicacdo da tecnologia
(MAFRA et al., 2006). Com base nos resultados obtidos através deste primeiro
estudo foram realizadas melhorias na apresentagao da técnica.

A fim de avaliar as melhorias aplicadas, bem como avaliar a técnica baseada
em opinides de pessoas mais experientes em processos ageis, foi realizado um
estudo de observagao com um grupo de profissionais de projetos ageis, apresentado
no Capitulo 5. Além disso, o Capitulo 6 apresenta uma entrevista semiestruturada
realizada com profissionais que possuem experiéncia em design de projetos ageis.
O estudo foi realizado a fim de avaliar as percepc¢des dos profissionais que possuem
maior contato com o design de produtos de software em relagao a técnica proposta.

Finalmente, é apresentado o refinamento da técnica com sua versao final no
Capitulo 7. E o Capitulo 8 contempla as consideragdes finais deste trabalho, bem

como as perspectivas de trabalhos futuros para esta pesquisa.
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2 REVISAO DE LITERATURA E MAPEAMENTO SISTEMATICO DA LITERATURA

Segundo Sommerville (2003) existem atividades fundamentais em qualquer
processo de software, tais como (a) especificagao de software, onde € preciso definir
a funcionalidade do software e as restricdbes em sua operagdo; (b) projeto e
implementacado, onde deve ser produzido o software de modo que cumpra sua
especificacao; (c) validagado, onde o software precisa ser validado para garantir que
ele faz o que o cliente deseja que ele faga; e (d) evolugédo, onde o software precisa
evoluir para atender as necessidades mutaveis do cliente.

Tanto o modelo cascata, um dos processos desenvolvimento mais
tradicionais, quanto o modelo &gil, um dos mais comuns dentro das empresas de
software na atualidade, seguem essas atividades fundamentais. A diferengca € que
no modelo agil estas atividades ocorrem de forma iterativa, ou seja, o processo se
repete diversas vezes para se chegar a um resultado e cada resultado alcangado
representa um resultado parcial que sera usado na iteragdo seguinte
(SOMMERVILLE, 2003).

O processo de desenvolvimento agil € baseado no desenvolvimento iterativo
incremental, no qual as fases do ciclo de vida de desenvolvimento sao revisadas
varias vezes, conforme pode ser visto na Figura 3 (PRESSMAN e MAXIM, 2016).

FIGURA 3 - CICLO DE VIDA DO PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO AGIMENTO AGIL
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FONTE: PRESSMAN ¢ MAXIM (2016)
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O modelo incremental tem como objetivo reduzir o retrabalho durante o
processo de desenvolvimento e permitir que o cliente possa adiar algumas decisbes
referente aos requisitos, até que possa ter alguma experiéncia com o sistema
(SOMMERVILLE, 2003). Ja a esséncia do processo iterativo € que a especificagao é
desenvolvida em conjunto com o software (SOMMERVILLE, 2003).

O primeiro principio do Manifesto Agil diz que a maior prioridade é satisfazer o
cliente, através da entrega adiantada e continua de software de valor (BECK et al.,
2001). Nao obstante, uma entrega de valor consiste em apresentar um produto que
realmente contribua e auxilie o usuario em suas necessidades, com o minimo de
erros. A partir deste pensamento, uma das dez heuristicas de Nielsen diz respeito a
prevencao de erros, onde aborda sobre a necessidade de se criar mecanismos que
possam prevenir 0s erros mais basicos do usuario (NIELSEN, 1994). Prevenir, por
defini¢ao, € o ato de precaver, evitar, impedir que algo aconteca.

Adicionalmente sabe-se que, o ato de prevenir um defeito pode resultar em
alguma alteragcdo no requisito, projeto e outros, gerando retrabalho. A ideia de
retrabalho é um dos fatores cruciais quando se pensa no custo de um projeto.
Pensando nisso, e considerando o retrabalho e custo que uma modificagao tardia
pode gerar, referente aos requisitos, ao projeto e a implementacéao (SOMMERVILLE,
2003).

Sendo assim, o melhor momento para se evitar erros e problemas, fazer
alteragdes no requisito, ou até mesmo acrescentar alguma especificagdo nova ao
sistema, seria nas fazes iniciais do processo de desenvolvimento, contribuindo ainda
na garantia da qualidade do produto.

Uma forma de fazer isso é entender quais sao as necessidades do cliente,
definir os requisitos do produto, pensar na melhor forma de entregar um software util
e usavel e, ndo obstante, projetar um sistema considerando todos estes fatores é
uma o6tima forma de prevencao, além de ser a mais barata.

A etapa de analise demanda conhecer o dominio da aplicagcédo a ser
desenvolvida, bem como a fungao, desempenho e interface exigidos (PRESSMAN,
2001). J4 a etapa de design permite projetar os requisitos identificados na etapa
anterior. Nesta etapa de design € possivel antecipar problemas, pois nesta fase sé&o
descobertos erros e omissdes em estagios anteriores, conforme comentado por

Sommerville (2003). Sendo assim, utilizar as técnicas corretas, de forma a projetar
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as necessidades do usuario com a rapidez necessaria no desenvolvimento agil é
primordial para o sucesso desta fase.

Além disso, sua importancia se torna ainda mais clara quando pensamos que,
para atingir a satisfacéo do cliente, é necessario projetar ndo somente os requisitos
funcionais, mas também os requisitos de Usabilidade e de UX. Enquanto a
Usabilidade é a medida em que um sistema, produto ou servigo pode ser usado por
usuarios especificos para atingir objetivos especificos com eficacia, eficiéncia e
satisfagdo em um contexto de uso especifico (ISO/IEC 25010, 2011). A UX diz
respeito as percepgdes e respostas do usuario resultantes do uso e/ou uso
antecipado de um sistema, produto ou servigo (ISO/IEC 9241, 2019). A UX aborda
mais aspectos heddbnicos do produto, como sentimentos dos usuarios e como o
software esta se comportando em relagao a ele. Ja a usabilidade considera aspectos
mais pragmaticos, como objetivos comportamentais que o software deve alcancar
(HASSENZAHL e TRACKTINSKY, 2006). Dessa forma, ambos os conceitos, além
de complementares (PADOVANI et al., 2012), sdo capazes de contribuir com a
entrega da qualidade em processo de desenvolvimento agil.

Com isso, a fim de identificar tecnologias que apoiem o projeto da usabilidade
e UX utilizadas nas fases iniciais do projeto de desenvolvimento agil, foi realizado

um Mapeamento Sistematico da Literatura, descrito na Subsegao a seguir.

2.1 PROTOCOLO DO MAPEAMENTO SISTEMATICO DA LITERATURA

Os estudos secundarios sado aqueles que geram conclusdes tendo os
estudos primarios como base (CAMPANA, 1999), eles tém por objetivo identificar,
analisar e interpretar um conjunto de estudos primarios resultantes de uma
determinada area, ou topico (KITECHENHAM, 2004). Como exemplos de estudos
secundarios apresentam-se as Revisbes Sistematicas da Literatura (RSL) ou
Mapeamentos Sistematicos da Literatura (MSL). A seguir sera apresentado o MSL

realizado nesta pesquisa.

2.1.1 Objetivo

A abordagem Goal Question Metric (GQM), de Basili e Rombach (1988), foi
utilizada para definir os objetivos deste MSL, conforme é apresentado na Quadro 1:
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QUADRO 1 - OBJETIVO DO MSL SEGUNDO GQM

Para analisar Fases iniciais do ciclo de vida de um processo de desenvolvimento agil

Com o propésito de Caracterizagao

Tecnologias de Interacdo Humano-Computador (IHC) e/ou Engenharia

Em relagao a de Software (ES) que apoiem o projeto da usabilidade e experiéncia do

usuario (UX) nas fases iniciais de projetos ageis

Com o ponto de vista de | Pesquisadores de IHC

No contexto de Fontes primarias disponiveis em SCOPUS, ACM, IEE e Science Direct

2.1.2 Questao de pesquisa

FONTE - A autora (2018)

A questao de pesquisa investigada neste mapeamento sistematico é: “Quais

tecnologias tém sido utilizadas nas fases iniciais do processo de desenvolvimento

agil de um software visando projetar a usabilidade e/ou a experiéncia do usuario?”.

Além disso, também foram definidas subquestdes para responder questionamentos

especificos sobre a aplicabilidade de cada tecnologia, apresentadas na Quadro 2.

QUADRO 2 - SUBQUESTOES DE PESQUISA

Subquestdes de Pesquisa

Objetivos

SQ1.: Quais as fases do ciclo de vida
do processo de desenvolvimento agil
apresentados no artigo?

Para identificar as fases iniciais do processo de
desenvolvimento agil nos quais as tecnologias e
ferramentas podem ser utilizadas.

SQ2.: Qual a area de pesquisa?

Para identificar se as tecnologias encontradas estado
relacionadas as areas de IHC, ES ou ambas.

SQ3.: Quais os critérios de qualidade
usados?

Verificar se as tecnologias focam somente no critério
usabilidade, ou na UX, ou se foca em ambas.

SQ4.: Quais os artefatos em que a
tecnologia foi aplicada?

Verificar em quais artefatos as tecnologias podem ser
aplicadas.

SQ5.: Qual o tipo de contribuicdo do
artigo?

Para descobrir as principais contribuicbes do artigo (como
ferramenta, processo, modelo, técnica, método, entre
outros).

SQ6.: A tecnologia precisa de suporte
ferramental?

Para descobrir quais tecnologias necessitam da utilizacéao
de ferramentas para suporte.

SQ7.: Foram aplicados estudos
empiricos?

Para descobrir se as tecnologias foram validadas através
de estudos empiricos.

SQ7.1.: Quais os tipos de estudos
empiricos?

Para descobrir quais os tipos de estudos empiricos
utilizados com as tecnologias.

SQ7.2.: Qual o ambiente utilizado na
avaliagcao?

Para descobrir quais as tecnologias foram avaliadas em
ambiente académico e/ou industrial.

2.1.3 Estratégia de pesquisa

FONTE - A autora (2018)

Conforme sugerido por Kitchenham e Charters (2007), foi aplicado o PICOC

(Population, Intervation, Comparison, Outcome and Context). O PICOC foi criado
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com a finalidade de identificar palavras chave e formular strings de busca de
questdes de pesquisa. Neste mapeamento o PICOC foi aplicado da seguinte forma:

e Population (P): No nosso contexto, a populagao sdo as fases do ciclo
de vida de um processo de desenvolvimento agil;

¢ Intervention (l): Neste mapeamento, a intervengao foi definida como as
tecnologias de usabilidade e experiéncia do usuario utilizadas nas
fases iniciais do ciclo de vida de um processo de desenvolvimento
agil;

e Comparison (C): Nao aplicavel, ja que o objetivo deste mapeamento
nao visa compara tecnologias, mas sim observar quais sao utilizadas;

e Outcome (O): Neste contexto, os resultados sdo tecnologias com foco
no projeto da usabilidade e experiéncia do usuario;

e Context (C): Nao aplicavel, visto que o objetivo deste mapeamento é
observar as tecnologias utilizadas em todos os contextos, sem
excludentes.

A pesquisa foi conduzida pela aplicagdo da string de busca para os
metadados de cada artigo de todas as fontes, adaptando — a de acordo com a
biblioteca utilizada. As principais bibliotecas utilizadas forma Scopus, ACM Digital
Library, IEEE Xplore Digital Library e Science Direct, conforme Quadro 3 abaixo.
Estas bibliotecas foram utilizadas pois: (1) elas permitem um bom funcionamento e
abrangéncia das maquinas de busca; (2) ACM também apresenta publicagdes de
outras bibliotecas como Springer Link; (3) Scopus é a maior base de dados reunindo

resumos e citagoes.

QUADRO 3 - BIBLIOTECAS UTILIZADAS

Maquina de busca Link
Scopus https://www.scopus.com/
ACM Digital Library https://dl.acm.org/
IEEEXplore Digital Library https://ieeexplore.ieee.org/Xplore/home.jsp
Science Direct https://www.sciencedirect.com/

FONTE - A autora (2018)

Para realizar a busca nas bibliotecas selecionadas, foi utilizada a string de
busca representada na Quadro 4. A primeira parte da string de busca esta
relacionada a populagdo (processo de desenvolvimento agil). Ja a segunda diz

respeito a Intervencgao (tecnologias) e, a terceira parte retrata os resultados (projetos
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de Usabilidade/ UX). Na string de busca o booleano OR foi utilizado para juntar os
termos, enquanto o booleano AND foi utilizado para juntar os trés conceitos. A string
de busca foi refinada a partir de tentativas, onde a string inicial foi formada e
aplicada em uma das bibliotecas. Observando os resultados encontrados modificou-

se os termos até que uma quantidade de artigos retornados fosse viavel.

QUADRO 4 - STRING DE BUSCA APLICADA

Conceito Termos e sindnimos
Desenvolvimento agil (“agile development” OR “agile project’” OR “agile lifecycle” OR
(Populagao) “agile method’) AND

(“technique” OR “tool’ OR “framework” OR “method” OR
Tecnologias (Intervengao) “model’” OR “process’ OR “guideline” OR “practice” OR
“approach” OR “principle” OR “heuristic’) AND

Projeto da Usabilidade/ User (“usability design” OR “user experience design” OR “UX
Experience (Resultados) design”)

FONTE - A autora (2018)

2.1.4 Critérios para selecao de artigos e procedimentos

Seguindo os procedimentos descritos (KITTCHENHAM, 2004), foram
definidos critérios de inclusdo e exclusdo para os artigos retornados pela string de
busca.

Os critérios definidos para inclusao do artigo foram:

e CI1: Estudos que descrevam tecnologias que projetem a usabilidade e
a experiéncia do usuario nas fases iniciais do ciclo de vida de um
processo de desenvolvimento agil;

e Cl2: Estudos empiricos de tecnologias que projetem a usabilidade e
experiéncia do usuario nas fases iniciais do ciclo de vida de um
processo de desenvolvimento agil.

Os critérios definidos para a exclusao de artigos foram:

e CE1: Livros, chamadas de conferéncia, relatérios técnicos nao serao
selecionados;

e CE2: Os artigos que ndo atendam aos critérios de inclus&o ndo serdo
selecionados;

e CE3: Os artigos em que a lingua é diferente do inglés e do portugués
nao seréo selecionados;

e CE4: O artigo que nao estiver disponivel para leitura (disponiveis

através de pagamento, ou nao fornecidos pelas bibliotecas)
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e CE5: O artigo é duplicado.

O processo de selegao dos artigos foi realizado em duas etapas. Na primeira
etapa, também chamada de primeiro filtro, a pesquisadora avaliou o titulo e o
resumo dos artigos com base nos critérios de inclusdo e exclusdo citados
anteriormente, selecionando artigos que poderiam ser inclusos no escopo da
questdo de pesquisa. Em qualquer indicio de duvidas na selecdo ou descarte de
algum artigo, ele foi mantido pata a proxima etapa. Em reunides especificas de
revisdo, os resultados obtidos na selecdo foram analisados por outro pesquisador
mais experiente, a fim de sanar incertezas durante a selegcao dos trabalhos.

No segundo filtro, a pesquisadora realizou a leitura completa dos artigos
selecionados no primeiro filtro, utilizando novamente os critérios de selegcdo para
incluir ou ndo os artigos. Os artigos resultantes foram analisados por um segundo
pesquisador com a finalidade de n&o restarem duvidas na inclusdo/exclusao dos

mesmos.

2.1.5 Definigao da estratégia de extragao dos dados

A estratégia de extracdo de dados foi construida com base no conjunto de
possiveis respostas para cada sub questdo definida. Esta estratégia garante a
aplicacdo dos mesmos critérios para todos os artigos selecionados. Os dados
extraidos foram registrados em um documento para analise. As possiveis respostas
para cada sub questdo sao explicadas em mais detalhes conforme descrito abaixo:

Sobre a SQ1 (fase do ciclo de vida do processo de desenvolvimento agil) a
tecnologia pode ser usada em uma das fases iniciais do ciclo de vida de um
processo de desenvolvimento agil a seguir:

a) Analise: se a tecnologia € usada para construir modelos que sao
especificagdes de alto nivel do software (por exemplo, user stories e
cenarios);

b) Projeto: se a tecnologia foi usada para construir modelos antes da
codificacao (por exemplo mockups e wireframes);

c) Ambos: se a tecnologia foi usada para construir artefatos de analise e

projeto.
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Sobre a SQ2 (area de pesquisa), a tecnologia pode ser classificada em uma
das areas a seguir:

a) IHC: se a tecnologia utilizada € da area de Interagdo Humano-
Computador;

b) ES: se a tecnologia utilizada € da area de Engenharia de Software;

c) Ambas: se a tecnologia utilizada pertence tanto a area de IHC, quanto
a area de ES.

Sobre SQ3 (Critério de Qualidade da Tecnologia), a tecnologia pode ser
classificada em um dos seguintes critérios de qualidade a seguir:

a) Usabilidade: se a tecnologia foca somente na usabilidade da
aplicagao.

b) UX: se a tecnologia foca na experiéncia do usuario da aplicagao.

c) Ambas: se a tecnologia foca em ambos os critérios.

Sobre SQ4 (Artefatos nos quais a tecnologia € aplicada) tem como objetivo
identificar os artefatos nos quais as tecnologias podem ser aplicadas. Por exemplos,
protétipos, user story, cenarios, entre outros. Sobre SQ5 (Tipo de Contribuicdo) tem
como objetivo identificar as principais contribuicbes dos artigos. O tipo de
contribuicdo serve para determinar o tipo de intervengao estudado, que pode ser
uma ferramenta, processo, modelos, métricas, entre outros.

Sobre SQ6 (Suporte ferramental) a tecnologia pode ser classificada em uma
das seguintes respostas:

a) Sim: a tecnologia requer algum suporte ferramenta especifico.;
b) Nado: a tecnologia ndo necessita de um suporte ferramental
especifico.

Sobre SQ7 (Estudos empiricos) a tecnologia pode ser classificada em uma
das seguintes respostas:

a) Sim: um estudo empirico da tecnologia proposta é descrito no artigo;
b) Nao: nenhum estudo empirico da tecnologia proposta € descrito no
artigo.

Dentro da sub - questdao SQ7, existe uma sub - questdo chamada SQ7.1
(Tipos de estudos empiricos) e SQ7.2 (Ambiente de avaliagdo). Sobre a SQ7.1, os
artigos foram classificados utilizando a taxonomia proposta por Shull et al (2001).
Além disso, foram classificados alguns estudos como Surveys (LAZAR et al., 2017),

se eles apenas coletam informagdes sobre a tecnologia. Provas de conceitos e
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exemplos ilustrativos ndo foram considerados nesta sub - questdo ja que néo
apresentam evidéncias. Para a SQ 7.1, um estudo pode ser classificado de acordo
com os tipos a seguir:
a) Estudo de viabilidade: um estudo apresentado no artigo para
determinar a possibilidade de uso da tecnologia;
b) Estudo observacional: um estudo apresentado no artigo para
melhorar a compreensao ou a relagao custo-beneficio da tecnologia.
c) Estudo de caso: um estudo apresentado no artigo para classificar a
aplicagdo da tecnologia durante um ciclo de vida real ou para
identificar se a aplicagéo da tecnologia se encaixa nas configuragdes
industriais.
d) Survey: um estudo apresentado no artigo para coletar informagdes de
ou sobre pessoas para descrever, comparar ou explicar seus

conhecimentos e, atitudes e comportamentos acerca da tecnologia.
2.1.6 Artigos selecionados apos a condugado do Mapeamento Sistematico
A Tabela 1 a seguir fornece as quantidades de artigos retornados por cada

maquina de busca das bibliotecas digitais selecionadas, o total de artigos que foram

selecionados no 1° Filtro e o total de artigos selecionados apos o 2° Filtro.

TABELA 1 - TOTAL DE ARTIGOS REGISTRADOS E SELECIONADOS NOS 1° E 2° FILTROS

Fonte Total de Total de artigos Total de artigos
artigos selecionados no 1° selecionados no 2°

retornados filtro filtro
Scopus 55 26 9
ACM Digital Library 7 1 0
IEEEXplore Digital Library 107 75 5
Science Direct 63 22 4
232 124 18

Total

FONTE: A autora (2018).

Dos 18 artigos retornados neste MSL (Apéndice 1), apenas um apresentou
estudo secundario (Revisdo Sistematica da Literatura), sendo este Schon et al.
(2017). Nao foi realizada uma analise desse estudo secundario porque a intengao,

neste momento, néo é realizar uma revisao terciaria. Em trabalhos futuros, pretende-
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se fazer uma analise deste artigo que contém um estudo secundario identificados
neste MSL.

2.2 RESULTADOS OBTIDOS

2.2.1 Visao geral dos resultados

Os resultados gerais, que sdo baseados na contagem das tecnologias que
sdo classificadas em cada uma das respostas as sub questdes de pesquisa sao

apresentados na Tabela 2.

TABELA 2 - RESULTADO DO MSL PARA CADA SUBQUESTAO

Sub questdes de pesquisa Objetivos Resultados
Tecnologias (%)
SQ1.: Quais as fases do ciclo de Anélise 47 50,00%
vida do processo de .
desenvoF:vimento agil Projeto 36 38,30%
apresentados no artigo? Ambos 11 11,70%
$Q2.: Qual a area de pesquisa? IHC 38 40,43%
ES 1 1,06%
Ambas 55 58,51%
SQ3.: Quais os critérios de Usabilidade 16 17,02%
qualidade usados? UX 39 41,49%
Ambas 39 41,49%
SQ5.: Qual o tipo de contribuigdo  Técnica 81 86,00%
do artigo? Método 2 2,00%
Abordagem 2 2,00%
Processo 3 3,00%
Framework 3 3,00%
Modelo 2 2,00%
Ciclo de vida 1 1,00%
SQ6.: A tecnologia precisa de Sim 0 0,00%
suporte ferramental? Nao 94 100,00%
SQ7.: Foram aplicados estudos Sim 37 39,36%
empiricos? Nao 57 60,64%
SQ7.1.: Quais os tipos de estudos Estudo de Viabilidade 0 0,00%
empiricos? Estudo Observacional 3 8,11%
Estudo de caso 34 91,89%
Survey 0 0,00%
S$Q7.2.: Qual o ambiente utilizado  Industria 37 100,00%
na avaliacdao? Academia 0 0,00%
Laboratdrio 0 0,00%
Mista 0 0,00%

FONTE: A autora (2018).
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Este MSL identificou 54 tecnologias relacionadas a usabilidade e experiéncia
do usuario (Apéndice 2). Pode-se observar que a sub questdo SQ4 foi omitida da
Tabela 6, pois ela tem muitas respostas. As sub questdes SQ 7.1 e SQ7.2 podem
nao apresentar a soma total das tecnologias encontradas neste mapeamento, visto

que nem todos os artigos apresentam um estudo experimental.

2.2.2 Ano de publicagao dos artigos selecionados

Os artigos selecionados foram entre 2005 e 2018. Do ponto de vista temporal
(Grafico 1), houve um aumento no numero de publicagdes a partir do ano de 2015,
no entanto, ndo € um aumento consideravel quando analisado a nivel de volume,
visto que a diferenca entre os anos varia em 1 artigo, em média. Nos anos de 2006,
2009 e 2011 nao houve publicagdes no contexto deste MSL. Ja nos anos de 2015 e
2017 houve os maiores picos de publicagdes, sendo o numero de 3 por ano.
Considerando o volume de publicacbes e também os anos de publicacdo das
mesmas, nota-se que o tema deste mapeamento € recente, verificando também o
leve aumento ocorrido nos anos de 2015 e 2017, sugere que o tema tem se tornado

mais relevante atualmente.

GRAFICO 1 - VISAO TEMPORAL DAS PUBLICAGOES IDENTIFICADAS NO MSL
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FONTE: A autora (2018).

2.2.3 Locais de publicagdes dos artigos

Neste MSL foram considerados locais de publicagdo avaliados por pares

(incluindo periddicos e conferéncias com revisdo por pares). O Grafico 2 fornece
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uma visdo geral da distribuicdo de artigos por conferéncia. Sendo a principal
conferéncia a Agile Conference, com 3 artigos publicados, seguido pela conferéncia
International Conference on Universal Access in Human-Computer Interaction
(UAHCI) com 2 artigos publicados. As demais apresentaram apenas um artigo por

conferéncia.

GRAFICO 2 - DISTRIBUIGAO DE ARTIGOS POR CONFERENCIA NO MSL
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FONTE: A autora (2018).

Sobre a distribuicdo de artigos por peridédico, nota-se que a mesma possui
formato uniforme (Grafico 3), de forma que os periddicos Drug Discovery Today
(DRUDIS), The Journal of Systems and Software (JSS), Computer Standards &
Interfaces (CSl) e Proceedings of the IEEE (IEEE) todos apresentaram apenas um

artigo cada.

GRAFICO 3 - DISTRIBUIGAO DE ARTIGOS POR PERIODICO
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FONTE: A autora (2018).

2.2.4 Estagio do processo de desenvolvimento agil (SQ1)

Os resultados desta sub questdo mostram que 50% das tecnologias podem
ser utilizadas na etapa de analise do processo de desenvolvimento agil (Grafico 4).
Estas tecnologias auxiliam na definicdo de especificacbes software e necessidades

do usuario, como pode ser visto em TEKA et al. (2017). Neste trabalho, os autores
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trazem uma descricdo da integracdo entre projeto de experiéncia do usuario com
métodos ageis utilizados na Etiopia, onde umas das técnicas apresentadas € a
técnica de personas como fator de integracdo entre as abordagens para a fase
inicial do processo.

Além disso, cerca de 38% das tecnologias podem ser utilizadas na fase de
projeto do processo de desenvolvimento agil (Grafico 4), auxiliando na construgao
dos artefatos que serdo utilizados como base para a fase de desenvolvimento, como
pode ser visto em PFEIFFER et al. (2016). Neste trabalho & apresentado os
storyboards como artefato que conecta o usuario ao processo, mostrando a
sequéncia de agdes durante um processo simples. As tecnologias desta fase apoiam
o projeto da usabilidade e da experiéncia do usuario.

Finalmente, somente cerca de 12% das tecnologias s&o utilizadas em ambas
as etapas (Grafico 4), ou seja, tanto na etapa de analise quanto na etapa de projeto.
Conforme Kuusinen e Mikkonen (2014), um modelo agil é apresentado para
aplicativos mobile, onde a tecnologia promove a integragéo entre as abordagens de
metodologias ageis e UX. Neste artigo s&o apresentadas tecnologias como vis&o da
experiéncia do usuario, utilizada durante a fase de analise, desenho do conceito de

alto nivel, protétipos e imagens estaticas, utilizados durante a fase de projeto.

GRAFICO 4 - ETAPA DO PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO
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FONTE: A autora (2018).

Os resultados desta sub questdo mostram que existem poucas tecnologias
que podem ser usadas tanto na etapa de projeto quanto na etapa de analise. As que
apresentam este formato costumam ser processos, ciclos de vida ou frameworks,

que dificilmente conseguem ser aplicados em sua totalidade dentro de um projeto
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agil. Com isso, identificou-se que existe a possibilidade de desenvolver artefatos que
possam ser utilizados tanto na fase de analise quanto na fase de projeto. O reuso de
artefatos vai totalmente ao encontro de um dos 12 principios do manifesto agil que
diz que “a simplicidade é a arte de maximizar a quantidade de trabalho que né&o
precisou ser feito” (BECK et al.,, 2001). Além de também entrar em conformidade
com o manifesto agil que diz priorizar mais software funcionado, do que

documentagao abrangente, o que traz a ideia de economia de tempo.

2.2.5 Area de pesquisa (SQ2)

Para esta sub questao, classificou-se uma tecnologia sendo da area de ES ou
IHC se os autores citam isso claramente no artigo. Se os autores nao citam a area
de pesquisa no artigo, a tecnologia foi classificada de acordo com o local da
publicacdo do artigo. Vé-se que cerca de 40% das tecnologias propostas sao da
area de IHC (Grafico 5), como pode ser visto em Pfeiffer et al. (2016) que apresenta
tecnologias como personas e storyboards.

Além disso, cerca de 59% das tecnologias apresentadas sao propostas por
ambas as areas, ou seja, tanto Engenharia de Software, quanto Interagdo Humano -
Computador. A exemplo temos Hussain et al. (2012), onde apresenta as técnicas
Xtreme Persona e estudos do usuario. O numero também demonstra que a maioria
dos pesquisadores da area veem como solugao para o projeto de usabilidade e/ou
experiéncia do usuario dentro do processo de desenvolvimento agil a integracéo
entre as areas de Engenharia de Software e IHC.

Para a Engenharia de Software houve apenas um resultado, representado por
Lee et al. (2010), onde o mesmo apresenta tecnologias como Analise do Modelo de
Ligacdo Contextual e Analise do Padrao de Usabilidade da Interface do usuario,

ambos construidos com base nos diagramas UML.
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GRAFICO 5 - AREA DA TECNOLOGIA

SQ2. A tecnologia é baseada em
propostas da area de ES ou IHC?

IHC
40%

Ambas

59% !
N m |[HC

= ES
ES Ambas
1%

FONTE: A autora (2018).

Os resultados desta sub - questdo mostram a relevancia na integragdo das
areas de ES e IHC, mostrando sua importancia e a validade desta unido perante
academia e industria. Além disso, também revela a possibilidade de estudar, validar
se alguma tecnologia ligada somente a area de ES ou somente a area de IHC é
capaz de apoiar o projeto da usabilidade e experiéncia do usuario nas fases iniciais

do processo de desenvolvimento agil.

2.2.6 Critério de qualidade da tecnologia (SQ3)

Os resultados desta sub - questdo mostram que cerca de 42% das
tecnologias (Grafico 6) projetam os modelos visando a experiéncia do usuario (UX),
como pode ser visto em Pinel et al. (2013). Neste trabalho sdo apresentadas
algumas praticas ergondmicas centradas no usuario integradas ao PLM (solugao
para adaptar o projeto industrial para as demandas de globalizacido) com a
finalidade de facilitar a aceitacdo do usuario no uso do PLM. A exemplo temos o uso
de técnicas como personas, descrigdo de cenarios, esquemas de navegacao e
casos de uso.

Os resultados também mostram que cerca de 41% das tecnologias
retornadas correspondem a tecnologias que projetam modelos visando tanto a
usabilidade quanto a UX ao mesmo tempo. Memmel et al. (2007) apresenta a
integragéo entre o ciclo de vida XP com técnicas de engenharia de usabilidade e UX
como o protétipo de baixa fidelidade, por exemplo.

Além disso, cerca de 17% das tecnologias retornadas séo referentes ao

projeto da usabilidade somente, sendo este um valor bem menor quando comparado
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as anteriores. A exemplo temos a técnica de prototipagem utilizada como base para
melhorar a usabilidade do software e a analise das tarefas do usuario que geram
maior entendimento sobre quem €é o0 usuario e quais sd0 as suas reais
necessidades, ajudando na melhoria da usabilidade (JVAD e LARSEN, 2015).

GRAFICO 6 - TIPO DO PROJETO QUE A TECNOLOGIA APOIA

SQ3. A tecnologia projeta os artefatos ja possibilitando
um bom nivel de usabilidade, UX ou ambas?

UXx
42%

Usabilidade e
UX

® Projeta os modelos
visando a UX

Projeta os modelos

visando a
usabilidade
® Projeta os modelos
Usabilidade visando a
17% usabilidade e UX

FONTE: A autora (2018).

Um dos pontos importantes a ser analisado apos os resultados serem
analisados é que somente 17% das tecnologias projetam somente usabilidade, ou
seja, ainda existe espago para mais estudos e construgdo de novas tecnologias, ou
melhoria das ja existentes de forma a viabilizar mais ferramentas que auxiliem o

projeto da usabilidade na fase inicial do processo de desenvolvimento agil.

2.2.7 Artefatos nos quais a tecnologia é aplicada (SQ4)

O nome de alguns artefatos nos quais a tecnologia foi aplicada foram
readequados com a finalidade de manter uma nomenclatura padréo, ja que alguns
artigos falavam nos mesmos modelos, contudo, utilizavam nomes similares, mas n&o
iguais. Desta forma, a Quadro 5 contempla a padronizagdo da nomenclatura

adotada para os fins estatisticos desta analise.
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QUADRO 5 - NOMENCLATURA PADRAO PARA AS TECNONOLOGIAS

Nomenclatura - .
Nomenclatura utilizada nos artigos

Padrao

Personas Personas, Xtreme Personas

Protétipo de baixa Protétipo de baixa fidelidade, Prototipo, Protétipo em papel, Wireframes e
fidelidade Sketch

Cenarios Cenarios, Cenérios de uso e Cenarios diagramados

Observacgoes, analise de padrao de usabilidade da interface do usuario,

Relatério do usuario - . . o
Comportamento do usuario, Estudos do usuario e Pesquisa do usuario

Diagrama UML, Diagrama de andlise de tarefas e Andlise de tarefa do

Diagramas UML "
usuario

FONTE: A autora (2018).

Os resultados mostram que as quatro tecnologias mais utilizadas sao
protétipo de baixa fidelidade, com 11 mengdes, seguido por personas, com 8
mengdes, seguidos por estorias do usuario com 6 mengdes, cenarios com 5
mengdes e casos de uso com 4 mengdes (Grafico 7). O restante das tecnologias
retornadas apresenta 3 mengdes ou menos, sendo a maioria com apenas uma

mencao.
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GRAFICO 7 - MODELOS ONDE A TECNOLOGIA PODE SER APLICADO

SQ4. Em qual artefato da fase inicial do processo de software a
tecnologia pode ser aplicada?
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Projeto das atividades
Projeto de interface do usuario
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Jornada do usuario
Lista de desejos do usuério
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Mapa de navegacdo
Esbogo colaborativo de conhecimento
Diagrama de navegagéo
Relatério do usudrio

Personas
Especificacdo funcional

Especificagdo de requisitos
Especificacdo requisitos da interface do usudrio
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Diagrama da UML

Requisitos de usabilidade
Requisistos de experiéncia do usuario
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FONTE: A autora (2018).

Analisando estes resultados pode-se chegar a algumas conclusdes. As
tecnologias mais mencionadas sao utilizadas em projetos diferentes com
caracteristicas diferentes, o que traz a ideia de serem maleaveis o suficiente para se
encaixarem em qualquer tipo de projeto, ou nivel de conhecimento dos profissionais
que as utilizam. Enquanto isso, as demais tecnologias sdo usadas pontualmente, em

projetos com caracteristicas especificas, isso abre possibilidade para algum estudo
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com a finalidade de verificar se as tecnologias sédo faceis de usar, se podem ser
simplificadas para serem usadas com mais facilidade pelos profissionais, além de

poderem ser usadas em varios projetos de formatos diferentes.

2.2.8 Tipo de Contribui¢cao (SQ5)

Os resultados para esta sub questdo mostram que a maioria dos artigos
apresentam técnicas, correspondendo a cerca de 86% do total apresentado. Isto &
possivel ver em artigos como Schon et al. (2017) e Almughram e Alyahya (2017),
onde ambos apresentam um conjunto de técnicas a serem utilizadas durante o
processo de desenvolvimento agil, sendo que no primeiro as tecnologias projetam
tanto a usabilidade quanto a experiéncia do usuario, ja a segundo projeta somente a
experiéncia do wusuario. Além disso, as tecnologias mais apresentadas sao
processos e framework, correspondendo a cerca de 3% do valor total. A exemplo
temos o Sprint zero e o Design Paralelo que representam modelos utilizados durante
o processo de desenvolvimento com a finalidade de criar a estrutura basico de um
projeto de software (ALMUGHRAM e ALYAHYA, 2017), seguidos por métodos,
modelos e abordagens, representando 2% do total (Grafico 8).

N&o obstante, o que menos retornou foi ciclo de vida com 1%. Isso mostra
que ainda existe espago para desenvolver ciclos de vida integrando as disciplinas de
Engenharia de Software e IHC, focando no desenvolvimento das fases iniciais do
processo e viabilizando o projeto da usabilidade e experiéncia do usuario nestas

fases.

GRAFICO 8 - TIPOS DE TECNOLOGIAS
SQ5. Quais sdo os tipos de tecnologias encontradas?

Modelo de ciclo de vida 1 1%
Modelo B 2%

Framework W 3%

Processo MW 3%

Abordagem 0 2%

Método N0 2%

Técnica I 36%

0% 20% 40% 60% 80% 100%

FONTE: A autora (2018).
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2.2.9 Suporte ferramental (SQ6)

Dentre os resultados encontrados para esta sub questdo (Grafico 9),
nenhuma das tecnologias necessita de apoio ferramental. Com isso, abre-se espago
para o desenvolvimento de ferramentas que possam auxiliar essas tecnologias na
construcdo dos artefatos que projetam a usabilidade e a experiéncia do usuario,

deixando essa construgao mais rapida e simples.

GRAFICO 9 - SUPORTE FERRAMENTAL

SQ6. As tecnologias requerem um apoio de
uma ferramenta especifica para sua aplicacdo?

Sim

= Sim
m Ndo
N3o
100%

FONTE: A autora (2018).

2.2.10 Estudos empiricos (SQ7)

Para esta sub questdo (Grafico 10), os resultados apresentam que cerca de
39% das tecnologias foram empiricamente testadas como pode ser visto no estudo
de caso descrito em Hussain et al. (2012). Este estudo de caso foi realizado em uma
empresa cujo o objetivo era desenvolver uma aplicagdo que permitisse ao usuario
buscar arquivos de video e audio e visualiza-lo. Além disso, cerca 61% das
tecnologias retornadas nao foram avaliadas experimentalmente, como pode ser visto
em Qvad e Larsen (2015), o qual apresenta apenas duas técnicas e as descreve de
maneira tedrica, sem nenhum estudo empirico que comprove a eficiéncia e eficacia
em seu uso.

A partir deste resultado, pode-se verificar que ainda existe a necessidade de
analisar empiricamente os resultados de uma pesquisa, com a finalidade de validar

se de fato aquilo que se propde € viavel, eficaz e eficiente ou nao.
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GRAFICO 10 - ARTIGOS QUE REALIZARAM ANALISE EMPIRICA

SQ7. A tecnologia foi avaliada
experimentalmente?

Sim
39%

= Sim

Ndo N
61% = Ndo

FONTE: A autora (2018).
2.2.11 Tipos de estudos empiricos (SQ7.1)

Para esta sub questdo (Grafico 11), observa-se que, dentre as tecnologias
que foram empiricamente testadas, o tipo de estudo que possui maior indice foi o
estudo de caso, correspondendo a 92% do valor total, enquanto o segundo tipo de
estudo mais realizado foi o estudo de observagao correspondendo somente a 8% do
total. Os demais tipos de estudo nao foram usados. Sendo assim, abre-se o0 a
necessidade de realizagao destes tipos de estudo, levando em consideragao suas

peculiaridades, ja que eles podem contribuir com novas descobertas.

GRAFICO 11 - TIPO DE AVALIACAO

$Q 7.1 Qual o tipo de avaliacdo?

Estudo de
Observacdo
8%

Survey
0%

Estudo de
Viabilidade
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B Estudo de Viabilidade

B Estudo de Observagdo

B Estudo de Caso
Survey

Estudo de Caso
92%

FONTE: A autora (2018).
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2.2.12 Ambiente de avaliagao (SQ7.2)

Para esta sub questédo (Grafico 12), o resultado retornado apresenta o fato de
que, dentre os artigos que tiveram algum tipo de avaliagdo empirica, todos eles
ocorreram diretamente na industria. Desta forma, abre-se esse uma brecha para a
realizagcao de outros estudos em ambiente controlado, académico ou misto com a
finalidade de contribuir com outras visdes e perspectivas para os resultados destas

mesas pesquisas.

GRAFICO 12 - AMBIENTE DE AVALIAGAO

$Q 7.2 Qual foi 0 ambiente onde a tecnologia foi aplicada?
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FONTE: A autora (2018).

2.3 COMBINACAO DOS RESULTADOS DAS SUBQUESTOES

As sub questdes deste MSL foram combinadas com objetivos de cruzar mais
informacgdes e verificar quais as maiores lacunas dentro do projeto de usabilidade e
experiéncia do usuario nas fases iniciais do processo de desenvolvimento agil. Para
a realizagao deste cruzamento utilizou-se somente as questdes mais relevantes para
o tema.

A Grafico 13 mostra a combinacdo dos resultados obtidos a partir da sub
questdo de pesquisa SQ1 (Estagio do processo de desenvolvimento agil), SQ3
(Critério de Qualidade da Tecnologia) e SQ7 (Estudos empiricos). Esses resultados

mostram que existem poucas tecnologias que projetam a usabilidade e que possam
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ser usadas tanto na fase de analise, quanto na fase de projeto do processo de
desenvolvimento agil. Também ¢é possivel observar que dentre as tecnologias
aquela que menos apresentam estudo empirico sdo as tecnologias que projetam a

usabilidade.

GRAFICO 13 - COMBINAGAO DE SUBQUESTOES DE PESQUISA

Tipo do Projeto
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desenvolvimento agil s P

FONTE: A autora (2018).
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3 PROPOSTA DA UXUG-AP

Avaliando os resultados obtidos no MSL realizado nesta pesquisa (ver
Capitulo 2), notamos que a técnica mais popularmente usada nos projetos ageis
relacionados a Usabilidade e/ou UX é a prototipacdo. Desta forma, a prototipacéo
pode permitir ao time de desenvolvimento antever problemas de Usabilidade e/ou
UX, visualizar a solugdo podendo realizar alteragbes sem que isso gere alto custo,
validar as interfaces e suas conexdes prevendo a experiéncia que o usuario final
pode vir a ter.

Segundo Zapata (2015), existem diversas metodologias ageis utilizadas,
como eXtreme Programming (XP, 2020), Scrum (SCRUM, 2020), Dynamic Software
Development Method (DSDM, 2020), Agile Modeling (AM, 2020), Adaptive Software
Development (ASD, 2020), Feature Driven Development (FDD, 2020), bem como
suas respectivas customizagdes e adaptagdes em projetos ageis diversos, cada uma
com caracteristicas e configuragdes distintas. Além disso, existem conceitos em IHC
que podem ser combinados com estas metodologias a fim de produzir software com
mais qualidade. Diante disso, teve-se a ideia de propor uma técnica que apoie o
projeto da Usabilidade e UX e que possa ser aplicada de forma simples, rapida, de
baixo custo, que exija o minimo de treinamento e especialistas em Usabilidade e UX,
além de ser capaz de se adaptar a qualquer tipo de metodologia agil.

A técnica deve ser simples de aplicar. Conforme & mencionado no décimo
principio do Manifesto Agil “Simplicidade: a arte de maximizar a quantidade de
trabalho que nao precisou ser feito” (BECK et al., 2001). Ou seja, a mesma deve ser
descomplicada, usual e acessivel ao ponto de permitir ao time maximizar a
abstracao do software com o minimo de trabalho. Ela também deve ser rapida de
aplicar, pois, como é dito no primeiro principio do Manifesto Agil “Nossa maior
prioridade € satisfazer o cliente, através da entrega adiantada e continua de
software de valor’ (BECK et al., 2001).

Em outras palavras, a técnica deve permitir que o usuario final receba um
produto que satisfaga as suas necessidades, agregue valor e correspondendo ao
time to marketing do software, permitindo que o produto ndo perca seu valor de
mercado. Além disso, a técnica deve ser de baixo custo, pois, o custo de um projeto
€ um dos fatores que mais influenciam em seu sucesso ou fracasso. A técnica

também deve ser acessivel, de forma que o time de desenvolvimento necessite o
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minimo de treinamento ou especialistas para a sua utilizacado, independentemente
do nivel de conhecimento do time sobre UX e Usabilidade, além de preservar a
autonomia do time. E, finalmente, ser adaptavel a metodologia agil utilizada, devido
a flexibilidade que projetos ageis tém.

Projetos de software com boa Usabilidade utilizam métodos da Engenharia de
Usabilidade (EU) incorporados ao longo do ciclo de vida, como a prototipagem
(MEMMEL et al., 2007). E pratica comum desenvolver protétipos para avaliar as
possibilidades técnicas (PAELKE e NEBE, 2008), ou seja, construir protétipos com a
finalidade de avaliar as varias solugdes possiveis para o problema até que se
encontre uma versdo que esteja de acordo com as necessidades do usuario. Este é
um processo comum para o time de desenvolvimento agil, muitas técnicas podem
ser usadas, desde o esbogo feito em papel (protétipos de baixa fidelidade) até
wireframes (protétipos de alta fidelidade), indo de acordo com a combinagcédo das
expectativas time agil versus cliente. Adicionalmente, no processo de
desenvolvimento agil ha pouco tempo disponivel para ser gasto com documentagdes
extensas, como sugere o manifesto agil (BECK et al., 2001), que prioriza o software
funcionando ao invés de utilizar documentacéo abrangente, onde a prototipacao se
encaixa perfeitamente.

Devido a isso, optou-se por utilizar a técnica de prototipagdo como base para
esta proposta visto que, por ser a técnica mais mencionada nos estudos retornados
do MSL, também indica ser uma técnica popular dentre os times ageis. agregando
principios de IHC e ES em sua construgdo, e resultando em um artefato que seja
capaz de representar requisitos de Usabilidade e UX. Sendo assim, nesta pesquisa
propde-se diretrizes que apoiam o time de projeto agil a construir um protétipo
considerando a Usabilidade e a UX, com o objetivo de tornar a aplicagcao final
desenvolvida de facil uso e que possibilitem uma experiéncia agradavel para seus

usuarios.

3.1 ANALISE DE VIABILIDADE DOS RESULTADOS DO MSL

Com base nos resultados alcangados através do MSL, cada artigo
selecionado foi analisado de forma a verificar quais tecnologias encontradas
poderiam contribuir, de alguma forma, com esta proposta. A analise de viabilidade

destas tecnologias é apresentada a seguir. Os artigos foram organizados
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apresentando inicialmente os que continham as propostas avaliadas como viaveis,
seguidos dos artigos com propostas avaliadas como inviaveis. Posteriormente,
organizou-se os artigos por data de publicacdo, apresentando os mais os mais
recentes primeiro. Para a analise dos artigos foram considerados os seguintes pré-
requisitos para condicionar a contribui¢do ou ndo dos artigos do MSL:

a) O artigo apresenta a técnica de prototipagao?

b) Ao falar sobre a prototipagao, ele traz uma descricdo detalhada de seu
uso que seja suficiente para prover base teédrica para a construgdo da
técnica proposta?

c) De acordo com a descricéo detalhada, a técnica poderia ser aplicada
em mais de uma metodologia agil?

d) A tecnologia apresentada é de baixo custo?

e) A tecnologia necessita de especialistas em Usabilidade ou UX para ser
aplicada?

Newhook et al. (2015) apresentam um estudo que contém apresenta Design
Iterativo e o Reuso de Artefatos como tecnologias de projeto para o desenvolvimento
de aplicativos mobile. O estudo apresenta uma abordagem simples e de facil
aplicabilidade, além de apresentar uma tecnologia derivada da prototipagdo, o
Design lterativo. Entao, este artigo sera usado para auxiliar a construgcéo da técnica
proposta.

Ja Memmel et al. (2007) apresentam um ciclo de vide XP Estendido pela
Engenharia de Usabilidade, além das técnicas Protétipos de Baixa Fidelidade,
Estéria do Usuarios e Cenarios de Uso. Este artigo sera usado como base para a
proposta pois ele apresenta uma grande quantidade de informacbes detalhadas a
respeito do uso da tecnologia definida como base para proposta, a prototipagem.
Porém, neste artigo, os autores deixam claro que esta tecnologia pode ser usada em
qualquer projeto agil, ou seja, néo é utilizada somente na metodologia XP. Portanto,
o artigo pode fornecer conteudo e auxiliar na fundamentacao para esta proposta.

Karamanis et al. (2018) apresentam Métodos do Lean UX Design,
Entrevistas, Personas, Cenarios Diagramados, Esbo¢co Colaborativo de
Conhecimento, Prototipacdo e Workshops como tecnologias que permitem encontrar
as necessidades do wusuario final. O texto apresenta tecnologias voltadas
especificamente para a metodologia Lean, além disso, o foco do trabalho

apresentado € maior em relacdo ao entendimento das necessidades do usuario,
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apresentando um maior detalhamento em relacdo as entrevistas e workshops
realizados. Ja as informacdes referentes a prototipacdo, que seria um dos pré-
requisitos para esta proposta, ndo sao apresentadas com um detalhamento
suficiente para prover uma base de dados para contribuir com a técnica proposta.
Desta forma, visto que um dos objetivos desta proposta € que a tecnologia
apresentada seja aplicavel a maioria das metodologias ageis, tendo como base a
técnica de prototipacao, entdo, este artigo ndo sera selecionado para contribuir com
esta proposta.

Teka et al. (2017) apresentam a tecnologia Personas como uma forma de
adaptar os métodos de UCD (Design Centrado no Usuario) e desenvolvimento agil e
mostrar as heterogeneidades existentes em paises onde as diferengas na educagao
e meios de subsisténcia sdo muito grandes, como a Etidpia. No entanto, a técnica de
Personas pode demandar tempo ja que € necessario pensar em diferentes perfis de
usuarios finais, além do especialista que seria o responsavel pela criagcdo destes
perfis. Além disso, como em nossa proposta, a tecnologia base escolhida foi a
prototipagdo, este artigo ndo foi considerado util visto que o estudo apresenta
somente a técnica de personas e que a mesma ¢€ utilizada para refletir sobre o perfil
do usuario apenas.

Almughram e Alyahya (2017) apresentam as tecnologias Pequeno Projeto
do Front ou Sprint 0, e Design Paralelo, podendo ser implementado por Artefatos de
Requisitos de Experiéncia do Usuario Amigaveis, Artefatos de Requisitos Amigaveis
com UX, Just in Time ou Pontos de Design. As tecnologias apresentadas nao serao
utilizadas na construcdo desta proposta visto que elas sdo muito complexas e
demandam muito tempo para serem aplicadas. Por exemplo, o Sprint 0 consiste em
realizar uma Sprint inicial, antes das Sprints de desenvolvimento, onde sao tiradas
duvidas com o usuario final, sdo criadas as personas, projetadas as interfaces,
mapeado o fluxo de navegacdo das funcionalidades, entre outros. Ou seja, estas
técnicas envolvem o uso de muitas outras técnicas, sendo necessario mais tempo,
especialistas, aumentando assim o custo do projeto. Logo, vao contra todos os pre-
requisitos estabelecidos para esta proposta.

Schon et al. (2017) apresentam as Estérias do Usuario, Protétipos, Casos de
Uso, Cenarios e Cartdes de Estérias como tecnologias. O estudo trata de uma
Revisdao Sistematica da Literatura, porém o artigo ndo contém informacdes

suficientes a respeito da forma de uso das tecnologias identificadas. Dessa forma,
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nao € possivel extrair do artigo embasamento para a constru¢do da técnica
proposta. Sendo assim, o0 mesmo ndo sera considerado como base para esta
proposta.

Pfeiffer et al. (2016) apresentam as tecnologias Personas e Storyboards
como meétodos de usabilidade e engenharia da experiéncia do usuario no contexto
da Industria 4.0. Contudo, as tecnologias ndo sao viaveis para contribuirem na
elaboracdo desta proposta visto que, ndo sdo tecnologias aplicaveis em qualquer
projeto, pois nem todos os projetos possuem um especialista que saiba aplicar estas
tecnologias. Além disso, a construgdo de um storyboard pode demandar tempo,
sendo contrario as caracteristicas iniciais definidas para esta proposta, como rapidez
na aplicagao e baixo custo.

Wale-Kolade (2015) apresentam as tecnologias Modelo pra Aprendizagem
na Web Centrada na Atividade e Sketch como formas de integrar a usabilidade em
grandes projetos de desenvolvimento agil interorganizacionais. Por se tratar
especificamente de projetos grandes, usando como modelo um projeto de
aprendizagem na WEB, este artigo n&o sera utilizado, ja que se deseja propor uma
técnica genérica que possa ser aplicada nos varios tipos de projetos, ndo somente
voltados para a web. Além disso, desejaamos que a nossa proposta seja aplicavel
em qualquer metodologia agil, bem como projetos de qualquer tamanho.

@vad e Larsen (2015) apresentam as tecnologias Protétipos de baixo nivel e
Anadlise de Atividades do Usuario, porém o estudo é baseado em entrevistas
realizadas com varias empresas do ramo, focando mais nos motivos da utilizagcao
destas tecnologias e apresentando poucas informacgdes a respeito da construgao do
artefato. Ou seja, foi abordado bem pouco no “como foi utilizada a tecnologia”, nao
apresentando embasamento suficiente para a apoiar a construgcao da técnica. Por
isso, este artigo ndo sera utilizado como base para esta proposta.

Kuussinem e Mikkonen (2014) apresentam as tecnologias Visdo da
Experiéncia do Usuario, Conceitos de alto nivel e Modelo agil como contribuicbes da
UX para o desenvolvimento de aplicativos Mobile. Porém, estas tecnologias exigem
a utilizagao de especialistas para a sua aplicagédo, o que gera o aumento do custo do
projeto, além do maior tempo gasto na sua execugao. Por conta disso, as mesmas
nao estdo de acordo com alguns dos pré-requisitos desta proposta, que sao baixo

custo e a ndo necessidade de especialistas.
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Maguire (2013) apresenta o framework HCD (Human-Centred Design), que é
constituido por 4 atividades principais sendo elas: contexto de uso,
usuario/requisitos organizacionais, projeto/protétipo e avaliagdo do projeto. Cada
uma destas atividades utiliza técnicas especificas na criagdo de seus respectivos
artefatos. O artigo destaca as atividades “Contexto de uso” com as técnicas
Entrevistas e Observacoes; “Usuario/Requisitos organizacionais” com as técnicas
Cenarios, Personas, Jornada do Usuario, Estérias do usuario; e “Projeto/ protétipo”
com a técnica Prototipagem. Contudo, os autores ndo descrevem detalhadamente
as técnicas, bem como seu modo de uso, apenas explicam de forma breve e
simplificada cada atividade. Dessa forma, o artigo ndo apresenta informacdes
suficientes para dar embasamento a construcédo da técnica proposta. Portanto, esta
proposta foi considerada inviavel para esta pesquisa.

Pinel et al. (2013) apresentam o PLM (Product Lifecycle Management), que
propde a integracdo da experiéncia do usuario e algumas melhores praticas
ergondmicas em cada estagio de um método agil. Dentre as técnicas de UX
apresentadas no PLM estdo: Comportamento do usuario, Entrevistas, Personas,
Descricao de cenarios, Esquema de Navegacao Baseados nos Cenarios e Casos de
uso detalhados. Porém, boa parte das técnicas demandariam muito tempo para
serem realizadas, como por exemplo 0 esquema de navegagao baseado em
cenarios ou as entrevistas, além da necessidade de especialistas para a sua
execugao, como o Comportamento do Usuario e Personas. Além disso, o texto n&o
apresenta a técnica definida como base para a proposta, ou seja, ndo abordam
sobre a prototipagem. Por esse motivo, este artigo ndo foi considerado util para esta
proposta.

Hussain et al. (2012) apresentam as tecnologias Extreme Personas e
Estudos do Usuario, porém estas tecnologias ndo serdo usadas como base para a
proposta visto que as tecnologias sdo moldadas com base no método agil XP.
Conforme mencionado anteriormente, um dos objetivos desta proposta & criar uma
tecnologia que seja capaz de ser aplicada em qualquer metodologia agil, logo as
técnicas apresentadas nao atendem a este pré-requisito.

Isomursu et al. (2012) apresentam o Planejamento, Extracdo de Dados,
Entrevistas Semiestruturadas, Procedimentos de Analise de Dados, Revisdo da
Proposta da Interface do Usuario, Teste do Design de UX e Estoria do Usuario como

tecnologias que integram o UCD com o Lean. Porém, por ser moldado com base
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somente no Lean, pode n&o se encaixar nas demais metodologias ageis. Sendo
assim, este trabalho ndo sera considerado nesta proposta, visto que um dos
objetivos desta proposta € apresentar uma tecnologia que seja aplicavel a qualquer
metodologia agil utilizada.

Lee et al. (2010) apresentam um meétodo que compreende duas atividades
de analise sendo a primeira Analise do Modelo de Ligacdo Contextual, contendo as
subatividades Analise de tarefas do usuario e Analise do Sistema Interno. Ja a
segunda Anadlise do Padrdo de Usabilidade da Interface do Usuario contém as
subatividades Analise do Sistema Interno e Analise do Framework de Usabilidade.
No entanto, estas atividades n&o irdo contribuir com a proposta, pois sédo atividades
muito extensas e complexas, que demandam uma grande quantidade de tempo para
serem aplicadas, visto que cada atividade possui outras subatividades. Além disso,
as mesmas exigem a participacao de especialistas para a sua execugdo. Como a
ideia principal da proposta é focar em uma tecnologia que possa ser simples, de
baixo custo e facil de usar, as tecnologias supracitadas n&do contribuirdo para esta
proposta.

Paelke e Nebe (2008) apresentam um processo que integra métodos ageis
ao projeto de realidade misturada, neste processo foram apresentadas técnicas,
dentre as quais foram destacadas as seguintes: Protétipos em Papel, Requisitos do
Fluxo de Tarefas, Requisitos de Usabilidade e Requisitos de Interface do Usuario.
Contudo, apesar do artigo falar sobre a tecnologia selecionada como base para a
proposta, que € a prototipacdo, ele ndo apresenta a metodologia utilizada para a
construcado do artefato, somente cita o seu uso dentro do processo. Sendo assim,
nao ha informagdes suficientes para serem utilizadas como base para esta proposta.

Najafi e Toyoshiba (2008) apresentam as tecnologias Pesquisa do Usuario,
Requisitos do Usuario, Sprint 0 e Personas e Estérias do usuario. Contudo, estas
tecnologias nao serao utilizadas, pois a maioria delas demandam tempo para serem
executadas, como a Pesquisa do Usuario e Personas, ou ainda s&o muito
complexas para serem aplicadas, como o Sprint 0. Sendo assim n&o contribuirdo
com esta proposta.

Hodgetts (2005) apresenta as tecnologias Planejamento Estratégico,
Planejamento do Escopo, Planejamento da Estrutura, Planejamento do esqueleto e
Planejamento da Superficie. Estas tecnologias correspondem a etapas do

planejamento detalhado da fase de projeto, ou seja, o conjunto delas tem como
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objetivo analisar e projetar todo o software. No entanto, estas tecnologias ndo seréo
usadas na construgdo desta proposta, visto que s&o tecnologias complexas, que
demandam muito tempo, além de serem custosas para aplicagéo, o que vai contra

0s pré-requisitos estabelecidos para esta proposta.

3.2 PROPOSTA INICIAL DA UXUG-AP

Para a construgdo de um protétipo que seja capaz de considerar a
Usabilidade e Experiéncia do Usuario, pensou-se em definir diretrizes com a
finalidade de apoiar o projeto da Usabilidade e UX durante a constru¢ao de um
protétipo. Para isso, propds-se a técnica chamada User Experience and Usability
Guideline for Agile Project (UXUG-AP). A técnica contém diretrizes que foram
divididas em categorias e posteriormente em subcategorias, que de forma geral
apresentariam tanto aspectos de usabilidades quanto de UX.

A divisdo adotada permite ao profissional ter inicialmente, a liberdade em
escolher quais caracteristicas ele gostaria de usar e aplicar em seu projeto, de
acordo com o modelo e a proposta do negdcio a ser implementado. Além de permitir
a utilizacdo dentro das varias abordagens existentes para prototipagédo, como a
prototipagdo em papel, wireframes, até um design sprint por se tratar de um material
de consulta. Desta forma, a técnica proporciona a flexibilidade e autonomia
necessarias as varias metodologias ageis existentes. Também, adotou-se o formato
de categorias, com diretrizes especificas em cada categoria, com o intuido de
garantir a simplicidade em sua aplicagédo, apresentando exemplos que ilustrem a
diretriz, permitindo ao profissional um melhor entendimento.

Houve a necessidade de buscar outras referéncias, além das apresentadas
no MSL, pois, apds analise de viabilidade dos artigos resultantes do mapeamento,
apenas dois trabalhos se apresentaram viaveis para contribuir com esta proposta,
seguindo os pré-requisitos definidos anteriormente. A busca foi realizada utilizando
como base nomes de autores reconhecidos, como por exemplo Jakob Nielsen (autor
das 10 heuristicas de usabilidade), bem como autores publicados em seu portal.
Além disso, buscou-se definicbes utilizadas por empresas de software renomadas,
como a Microsoft.

Diante disso, agregou-se a ISO/IEC 25010 (2011), a qual apresenta regras e
definigbes padrdes de Usabilidade para software. Também se utilizou o trabalho de
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Carvajal et al. (2013) com o titulo “Usability through Software Design”, o qual
apresenta diretrizes que tem o intuito de ajudar desenvolvedores a considerar
usabilidade em suas aplicagdes. Além disso, foi considerado o trabalho de
Schneiderman et al. (2016) intitulado “Designing the User Interface: Strategies for
Effective Human-Computer Interaction”, o qual apresenta 8 regras de projeto da
interface utilizando principios de Usabilidade. Também se utilizou as “Usability
Guidelines” (USABILITY GUIDELINE, 2019) que consistem em um conjunto de
diretrizes de Usabilidade. Além deles, também se utilizou os “First Principles of
Interaction Design (Revised & Expanded)” de Tognazzini (2014), o qual apresenta
principios do projeto de interacdo divididos com base nas caracteristicas de
Usabilidade da ISO/IEC 25010 (2011). Também se utilizou o “Windows User
Experience Interaction  Guideline” (USER EXPERIENCE INTERACTION
GUIDELINE, 2010), que apresenta um guia utilizado pela Microsoft para a
construcdo de experiéncia do usuario em suas aplicagdes. Por fim, utilizou-se o
trabalho de Harley (2005) chamado “UX Guidelines for Recommended Content’,
onde ela apresenta algumas recomendacdes de experiéncia do usuario aplicadas
em software.

Desta maneira, o Quadro 7 a seguir, apresentam a técnica UXUG-AP com
suas respectivas categorias, subcategorias e diretrizes, além da fonte basica que

contribuiu para a sua proposta.

QUADRO 6 - CATEGORIAS, SUBCATEGORIAS E DIRETRIZES DA UXUG-AP

Categorias Subcategorias Diretrizes Fonte

- Sugere-se a troca informagdes a | CARVAJAL et al., 2013
respeito da usabilidade necessaria ao
sistema, com a equipe de | NEWHOOK et al., 2015

Troca de . e
informagdes desenvolwmentp e o usuario final. .
) ; - A troca de informagdes permite um | USABILITY GUIDELINES,
Time/Cliente . /
maior grau de conhecimento da | 2016
necessidade do usuario e qual o valor
que sera entregue para 0 mesmo.
§ - Utilize entrevistas, workshops, grupos
(2 Entrevistas e de foco e pesquisas para facilitar a troca
> Workshops de informagdo entre a equipe de
& desenvolvimento e os usuarios finais.

- ldentifigue os requisitos chave do
sistema para entdo comegar a construir o
prototipo.

- Inicia a prototipagdo pelos requisitos
chave, centralizando as principais
funcionalidades em cada tela, a fim de
evidenciar o objetivo/agdo que se deseja
alcancar na tela em questao.

Requisitos Chave
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Categorias

Subcategorias

Diretrizes

Fonte

Entendimento das necessidades do usuario

Iniciantes e
especialistas

- O protétipo deve apresentar tanto
recursos para iniciantes, quanto para
especialistas.

- Iniciantes: utilizar tutoriais ou exemplos
ilustrando a forma de uso da aplicagédo
ou funcionalidade. Também podem ser
utilizados hints com dicas sobre as
ferramentas e funcionalidades, além de
botdes para duvidas mais frequentes.

- Especialistas: aplicar atalhos, botdes
bem localizados, versdes resumidas de
passos dentro do fluxo de tarefas.

Criangas, Jovens,
Adultos e ldosos

- Utilizar linguagens, estilos e imagens de
acordo com o publico alvo da aplicagao.
- Criangas: Utilizar fontes coloridas e
desenhos podem favorecer o uso da
aplicagdo. Lembrar de manter a
linguagem simples, n&o utilizar termos
rebuscados ou técnicos.

- Jovens: utilizar imagens que se
relacionem com a idade, girias atuais,
cores fortes ou imagens para plano de
fundo s&o boas alternativas.

- Adultos: linguagem coloquial, cores
neutras, além de conteudo apresentado
de forma clara e objetiva.

- Idosos: Letras grandes e imagens
simples podem facilitar a leitura. N&o
utilizar  girias, cores neutras sao
preferenciais, além de fundos de tela
claros para letras escuras.

Leigos, Académicos
e Profissionais

- Se atentar ao tipo de linguagem
utilizada pelo usuario final da aplicagao.
- Leigos: uma abordagem mais
ilustrativa, com exemplos e tutoriais
podem ser favoraveis.

- Académicos: uma abordagem mais
didatica pode ser uma boa escolha,
utilizagdo de termos técnicos sdo bem
vindos.

- Profissionais: utilizagdo de termos
técnicos, exemplificagcao da
aplicabilidade dentro do contexto de
trabalho

SHNEIDERMAN et al,
2016

ISO 25010, 2011

USABILITY GUIDELINES,
2016

MEMMEL et al., 2007

Acessibilidade

Deficientes visuais |

- Use combinagbes de cores que possam
ser discriminadas por pessoas com
deficiéncia visual.

- Aumente o contrates entre cores claras
e escuras.

- Utilize textos equivalentes a todos os
objetos ndo textuais, visto que uma
tecnologia assistiva para leitura nao
conseguird ler um icone ou imagem.

Deficientes visuais |l

- Utilizar titulos na separagéo de sessdes
em uma pagina, para que, caso 0 usuario
esteja utilizando alguma funcionalidade
como um Narrador (tecnologia Windows),
ele podera observar a mudanga de
contexto de um bloco para outro. Por
exemplo, um formulario contendo
informacgdes pessoais e informacdes
académicas. Quando o Narrador passar
pelos titulos destes blocos, o usuério
conseguira entender que o contexto do
formulario mudou.

ISO 25010, 2011

USABILITY GUIDELINES,
2016

TOGNAZZINI, 2014

NIMAN et al., 2006
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Categorias

Subcategorias

Diretrizes

Fonte

Facilidade no uso

Localizagao

- Padronize a localizagdo de algumas
estruturas como botbes, icones e
simbolos, colocando-os em locais que
fagam sentido no protétipo. Por exemplo,
uma logo pode estar sempre localizada
no canto superior esquerdo da pagina.

- Botbes de agdes de relatérios, como
impressées em PDF e XML, podem ser
centralizados no final da pagina. Assim o
usuario sempre sabera aonde buscar
estas informacgdes da aplicacao.

- Menus que possibilitem sub-menus
podem ser apresentados na lateral
esquerda, menus simples na parte
superior da tela.

TOGNAZZINI, 2014

Feedback informativo

Mensagens de
confirmacgao e alerta

- Para cada agao do usuario deve existir
um feedback do sistema.

- Tarefas irreversiveis devem apresentar
notificagdo de confirmagédo antes de
serem finalizadas e a notificagdo deve
descrever a agado, a fim garantir que o
usuario esteja consciente da decisdo
tomada.

- Aglbes realizadas pelo usuario devem
ser rapidamente respondidas em tela,
por exemplo, as mensagens de feedback
e pop ups devem ser acompanhados de
botées de fechar ou de confirmagéo,
para que o0 usuario possa ler a
informacao no seu tempo,
confortavelmente.

Mensagens de erro

Toda mensagem de erro deve ser tratada
de forma que o usuario entenda o porqué
de o erro ter ocorrido.

- Para cada erro ocasionado, o sistema
deve dar um feedback informando qual
foi o problema e direcionando ao usuario
para a agéo correta.

Componentes de
carregamento

- No protétipo podem ser utilizados
componentes que demonstrem o
progresso deum hipotético
processamento ou carregamento, a fim
de informar ao usuario o tempo de
espera.

- Dé preferéncia para componentes que
apresentem tanto a imagem do
progresso quanto o valor do progresso
para que tecnologias assistivas possam
ser utilizadas, além de tornar o
entendimento do progresso mais claro.

Titulos e links

- Utilize titulos para orientar e ajudar o
usuario a classificar as informagdes da
aplicacao.

- Nomeie links e telas de destino de
forma que possuam nomes que
representem onde se deseja chegar a fim
de informar ao usuario que ele foi
direcionado exatamente aonde queria.

SCHNEIDERMAN et al.,
2016

CARVAJAL et al., 2013

USABILITY GUIDELINES,
2016

WINDOWS  GUIDELINE,
2010

HARLEY, 2018
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Categorias

Subcategorias

Diretrizes

Fonte

Prevencéao de erros

Obrigatoriedade dos
campos

- O sistema deve proteger o usuario dos
erros que ele pode cometer.

- Projete o sistema de forma que o
usuario ndo possa cometer erros graves,
como deixar desabilitados campos e
botées que ndo serdo usados em um
dado momento.

- Indique quais sdao o0s campos
obrigatérios e também exiba mensagens
informativas caso os campos ndo tenham
sido preenchidos.

Limitando campos

- N&o permitir caracteres alfabéticos em
campos NUMEricos. Limitar o]
preenchimento do campo de acordo com
seu tipo.

- Para situagdes cujo preenchimento
possui opgbes pré-definidas, utilizar
formatos de campos como radiobutton

- Situagbes onde existem opgdes pré-
definidas, mas deseja-se permitir mais de
uma marcagao, o modelo checkbox pode
ser uma boa opgéo.

Apresentacao
autoexplicativa

- Informagdes que exijam um grau de
seguranga devem ser apresentadas em
destaque, requerendo confirmagdo ao
final de cada agao.

- Utilizar icones que sugiram a agao
realizada e hints que expliquem o icone e
a acao. Por exemplo, se o icone utilizado
€ para edi¢cdo, uma boa opgéo de icone
seria o lapis e o hint poderia ser “Editar”,
enquanto o icone para exclusao poderia
ser uma lixeira com o hint “Excluir”.

ISO 25010, 2011

SCHNEIDERMAN et al,,
2016

CARVAJAL et al., 2013
ISO 25010, 2011

USABILITY GUIDELINES,
2016

TOGNAZZINI, 2014

Agrupamento de informacao

Independéncia de
informacao

- O protétipo deve apresentar a
informacao de forma que facilite o uso.

- Evite interfaces nas quais o usuario
deve se lembrar da informagédo de uma
tela e usar esta informagdo em uma tela

seguinte.
- Se usuario precisar fazer uma
comparagado, ou existir informagdes

dependentes de outros campos, o melhor
€ que eles sejam apresentados lado a
lado, ou pelo menos na mesma tela.

Modularizagao de
informagao

- Separe as informagdes e suas
respectivas agdes em modulos de forma
que as informagdes correspondentes a
um modulo ndo dependam diretamente
de outro.

- Apresente informagdes importantes no
topo da tela.

SCHNEIDERMAN et al,,
2016

USABILITY GUIDELINES,
2016

ISO 25010, 2011

Sequéncia de agdes

Organizacao das
acdes sequenciais

- As acdes devem ser reversiveis, botdes
de ir e voltar podem auxiliar neste
processo.

- As sequéncias de acdes devem ser
organizadas em grupos com COMeGo,
meio e fim.

- Ao final de cada sequéncia o sistema
deve fornecer um feedback, informando
o fim de uma sequéncia e o inicio de
outra.

- A funcionalidade “desfazer” ¢é
necessaria em aplicagdes onde o usuario
pode realizar agdes com consequéncias
permanentes.

SCHNEIDERMAN et al,,
2016

CARVAJAL, 2013

USABILITY GUIDELINES,
2016

TOGNAZZINI, 2014
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Categorias

Subcategorias

Diretrizes

Fonte

Comportamento das
acdes sequenciais

- Ouso de um formato familiar e um
esquema de navegacdo tornam o uso
mais facil por parte do usuario.

- Padronizar o comportamento de
sequéncias de tarefas pode ajudar no
aprendizado e facilidade no uso.

- Informagdes mais comuns entre os
usuarios podem ser marcadas como
default, agilizando o processo.

- Sempre que uma agao for finalizada,
tornar visivel ao usuario, por exemplo,
mudando a cor do fundo da tela ou o
layout.

Sentimento de
pertencimento

Conexao emocional

- Entenda quem ¢é o usuario, a fim de
garantir uma conexdo com 0 mesmo.

- Foque em caracteristicas como
linguagem, que permitam que o usuario
sinta que o software foi feito pensando
nele.

- Estabelega um estilo claro, de forma
que cores, textos, imagens e icones
representem o usuario final.

WINDOWS GUIDELINE,
2010

Grau de importancia

Disposigao das
informacoes

- Recomendacgdes devem ser
apresentadas em destaque, como na
parte superior da tela, ou a direita.

- O conteudo principal, que representa o
objetivo da tela, deve ser centralizado.

- Outros links, propagandas e afins
podem ser dispostos nas laterais da tela.

Termos relevantes

- Destaque termos relevantes utilizando o
negrito ou tamanhos diferenciados.

HARLEY, 2018

Privacidade

Controle de
informacgao

- O usuario deve poder controlar quem
pode acessar as suas informagdes e
quando.

- Configuragdes de privacidade devem
ser localizadas de forma rapida e clara,
além de facilmente manipuladas pelo
usuario. Uma boa forma de assegurar
isso seria manter localizados no mesmo
espago botdes ou opgdes de perfil e
configuracdes.

Senhas

- Senhas devem ser apresentadas
mascaradas por default, mas o protétipo
também pode apresentar a opgao de
visualizagéo do preenchimento da senha
sem a mascara.

- Apresentar links para recuperagédo e
alteragdo de senha na tela de login
garantem o controle pelo usuario.

NIMAN et al., 2006

FONTE: A autora (2018).

A fim de facilitar a execucdo dos estudos, decidiu-se por transformar a

técnica em um formato PDF clicavel, permitindo uma navegag¢ao mais fluida pela

mesma, além de uma melhor apresentacdo e organizagao das categorias e

subcategorias. As imagens da técnica na versdo PDF podem ser visualizadas no

Apéndice 3 ou em Sousa e Valentim (2019a).
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3.3 CENARIOS AGEIS PARA APLICACAO DA UXUG-AP

Com a ideia de customizar modelos ageis com a adog¢ao da técnica, pensou-
se em possiveis cenarios onde a mesma poderia ser aplicada. A exemplo temos o
Sprint zero, que consiste em uma sprint inicial, que ocorre antes das sprints que
geram alguma funcionalidade entregavel. Nela a aplicacao é pensada e projetada.
Neste momento, o uso da UXUG-AP seria eficaz visto que seria um 6timo apoio
durante a prototipacao da aplicacao.

Também poderia ser utilizada em sprints correntes, por analistas de negocio
por exemplo, visto que enquanto o time de desenvolvimento constroi a
funcionalidade atual, eles estdo projetando as préximas funcionalidades a serem
desenvolvidas.

Dessa forma, entende-se que, sempre que existir a necessidade de projetar
uma funcionalidade, onde sera gerado um protétipo, a UXUG-AP pode ser utilizada
como apoio aos profissionais, levando-os a pensar em caracteristicas de

Usabilidade e UX que podem ser adotadas.

3.4 EXEMPLO DE USO DA TECNICA UXUG-AP

A fim de apresentar um exemplo de uso da técnica, decidiu-se por avaliar
inicialmente a mesma através de uma simples aplicagdo. Para tanto, adotou-se a
Estéria do Usuario a seguir como base para a construgdo dos protétipos; “Eu,
enquanto comprador de livros, quero encontrar um livro que sei o titulo para poder
compra-lo”.

Conforme disponibilizado na técnica UXUG-AP, o usuario inicialmente
acessaria a lista de categorias (Figura 4), onde ele poderia encontrar a categoria
“‘Requisitos”, por exemplo. Ao entrar na categoria “Requisitos” ele teria acesso as
subcategorias de requisitos (Figura 5) como: “Troca de informacdes Time/Cliente”,
Entrevistas e Workshops” e “Requisitos Chave”, onde ele finalmente poderia
escolher uma subcategoria como a subcategoria “Requisito Chave” (Figura 6) que
Ihe apresentaria a seguinte diretriz: “ldentifique o requisito chave do sistema para
entdo comecar o protétipo”. E importante destacar, que a técnica proporciona tal
liberdade de forma que, um profissional diferente poderia comegar o uso da técnica

por uma categoria diferente e resultar em um protétipo diferente, consequentemente.
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Ou seja, o uso da técnica e o resultado obtido pode variar de profssional para
profissional, de acordo com o seu conhecimento de negdcio, experiéncias e forma

de pensar na construgao do produto.

FIGURA 4 - TELA DE CATEGORIAS DA USUG-AP

CATEGORIAS
» Requisitos =Sequéncia de agdes
* Entendimento das s Sentimento de
necessidades do usuario Pertencimento
» Acessibilidade = Grau de importancia
= Facilidade no uso = Privacidade

»Feedback informativo

» Prevencéio de erros

» Agrupamento de
informacéo

1« ®

FONTE: A autora (2019).

FIGURA 5 - TELA DE SUBCATEGORIAS DA CATEGORIA "REQUISITOS" DA UXUG-AP

CATEGORIES > REQUISITOS
» Troca de
Informacdes
® o —Time/
i Cliente

49%® . Envevistas

_ e
v 11 Workshops
/ E -« Requisitos
Chave
®

FONTE: A autora (2019).
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FIGURA 6 - TELA DE DIRETRIZES DA SUBCATEGORIA "REQUISITOS CHAVE" DA UXUG-AP

> REQUISITOS CHAVE

Requisitos Chave

= [dentifique os requisitos chave do sistema para entdo comegar a construir
o protoétipo.

=Inicie a prototipagdo pelos requisitos chave, centralizando as
funcionalidade em cada tela, a fim de evidenciar o objetivo/agdo que se
deseja alcangar na tela em questao.

()

FONTE: A autora (2019).

Ent&o inicialmente buscou-se entender qual seria realmente a necessidade do

usuario. Neste caso, o usuario € um cliente que deseja encontrar um livro, a partir de

seu titulo, dentre muitos, e deseja comprar este livro. Com isso, entende-se que a

aplicagao precisa apresentar um campo de busca por titulo de livro, e uma tela que

apresente os resultados desta busca, possibilitando a selecdo do livro encontrado

para a compra do mesmo, gerando um protétipo conforme pode ser visto no

protétipo da Figura 7.

FIGURA 7 - PROTOTIPO DE TELA

| http://pesquisadelivros.com - OoXx
@ Livro Fisico O E-Book O Audio Livro
Coragdio de Tinta | I: Buscar :l
Resultados da Pesquisa
\ / Titulo: Coracdo de tinta RS: 29,90 [ Comprar |
O Visualizar 106 x 70 Autor(a): Comnelia Funke
/ \ Editora: Seguinte | Cominho |
\ / Titulo: Sangue de tinta [~ |
[ Visualizar 106 x 50 Autor(a): Comelia Funke R$:29.90 S
// \ Editora: Seguinte | Camimho |
\ / Titulo: Morte de tinta R$: 29,90 | Comprar |
7] Visualizar 106 x 70 Autor(a): Comelia Funke -
// \ Editora: Seguinte | Comnho |
Resultados da pesquisa: 3

FONTE: A autora (2019).
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4 ESTUDO DE VIABILIDADE

Mafra e Travassos (2006) mencionam que

“para atingir um nivel adequado de evidéncia a respeito da caracterizacao
de uma determinada tecnologia em uso, a Engenharia de Software Baseada
em Evidéncia deve fazer uso basicamente de dois tipos de estudos: estudos
primarios e estudos secundarios” (MAFRA e TRAVASSOS, 2006).

Para tanto, estudos primarios seriam as investigacdes originais (CAMPANA,
1999) que visam caracterizar uma tecnologia em um contexto especifico (MAFRA e
TRAVASSOS, 2006), dentre os quais podem ser apresentados os estudos de caso,
estudos de viabilidade, estudos observacionais e surveys (WHOLIN et al., 2000).

O Estudo de Viabilidade ¢ o tipo de experimento que leva em conta todos os
aspectos relevantes do objeto de estudo a fim de avaliar se 0 mesmo ¢é viavel ou néo
(SHULL et al., 2001). Como o préprio nome ja diz, este é o tipo do estudo que valida
se 0 objeto de estudo € praticavel, executavel dentro do contexto estabelecido. Para
esta dissertagdo, considera-se como contexto um ciclo de vida de um processo de
desenvolvimento agil, onde deseja-se verificar se a técnica proposta, a UXUG-AP, é

factivel de ser aplicada.

4.1 PLANEJAMENTO DO ESTUDO DE VIABILIDADE

4.1.1 Objetivo

O estudo de viabilidade foi planejado com o objetivo principal de avaliar a
proposta inicial da técnica, seu formato de apresentacdo e conteudo, tendo como
base os trés indicadores: Facilidade no uso, Utilidade e Intencdo de uso futuro.
Neste estudo, a técnica proposta foi comparada a técnica de prototipacéo tradicional
(baseada somente nas experiéncias e conhecimento do profissional). Também
desejava-se avaliar o tempo para a aplicagdo da técnica bem como os materiais

utilizados no decorrer deste, para fins de aprimoramento.
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4.1.2 Selecao dos participantes

Os participantes do estudo foram estudantes de graduacgao da disciplina de
Engenharia de Software da Universidade Federal do Parana (UFPR), o qual teve
como objetivo avaliar a viabilidade da técnica UXUG-AP. O estudo contou com um
total de 20 estudantes, dos quais a caracterizagao e divisdo da turma foi baseada
em um questionario dado pela professora responsavel pela turma no inicio do
semestre letivo. Todos os participantes possuiam um breve conhecimento sobre
design de software e metodologias ageis, visto que estes foram conceitos
trabalhados em sala de aula, anteriormente a aplicagdo do estudo. Para um maior
esclarecimento, entende-se abordagem tradicional de prototipagdo como o rascunho
das telas baseadas no conhecimento e experiéncias proprios dos estudantes, nao

dependendo necessariamente de material extra para a sua aplicagao.

4.1.3 Definicdo dos Instrumentos

No intuito de manter a ética do trabalho, foi elaborado um Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), garantindo a confidencialidade dos
participantes. Além deste, também foram definidos outros artefatos, como um
questionario Pos-uso, a fim de reunir as opinides dos participantes referente a
facilidade de uso da técnica, sua utilidade e perspectiva de uso futuro, além de abrir
espago para consideragcdes e recomendacdes de melhoria. Ademais, foram
introduzidos outros materiais como uma estéria (formato escolhido por ser muito
utilizado em projetos de desenvolvimento agil), para prover os requisitos necessarios
para criacao dos protétipos. Também foi utilizado um conjunto de instrugbes para a
realizacao da atividade e uma folha base para os protétipos serem construidos,
contendo uma representagao simples de uma pagina web em branco.

Para a técnica, foi elaborado um formato de apresentacdo em PDF clicavel
(SOUSA e VALENTIM, 2019a) também disponivel no Apéndice 3, onde eram
apresentados os links das categorias e subcategorias, de forma que os participantes
pudessem navegar pelo documento, conforme sua necessidade. Por este estudo ter
sido executado em um ambiente académico e pela indisponibilidade de laboratorios
no periodo de aplicagao do estudo, foram entregues aos participantes que utilizaram

a UXUG-AP cépias impressas da mesma em papel.
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4.1.4 Definicdo do formato do experimento

Como o objetivo principal do experimento era avaliar a viabilidade da técnica
UXUG-AP, bem como sua apresentacao e utilizagcao, decidiu-se por dividir a turma
em dois grupos, onde um grupo utilizaria a técnica tradicional de prototipacéo (Grupo
A), ou seja, o conhecimento e as experiéncias individuais de cada participante;
enquanto o outro grupo utilizaria o suporte da técnica proposta (Grupo B), ou seja, a
UXUG-AP.

4.2 EXECUGAO DO ESTUDO DE VIABILIDADE

Inicialmente, separou-se os participantes que utilizariam a UXUG-AP,
daqueles que utilizariam a técnica tradicional, com a finalidade de realizar um breve
treinamento de 10 minutos a respeito da técnica proposta bem como sua forma de
uso. Apos o treinamento, reuniu-se novamente ambas as equipes, a fim de
apresentar uma breve explicacdo a respeito do estudo. Neste momento, a fim de
preservar o anonimato dos participantes, foi-lhes entregue o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE).

Apos colher todas as assinaturas, foi entregue aos participantes as
instru¢des para realizagdo do estudo, além de uma folha contento a estoria e folhas
avulsas para a elaboracdo dos prototipos. Para os participantes que utilizariam a
técnica proposta como suporte, foi também entregue uma cépia da UXUG-AP
contendo todas as categorias, subcategorias e suas respectivas diretrizes para que
0s mesmos pudessem consultar o material livremente.

Durante a elaboracdo dos protétipos os participantes n&o receberam
nenhum outro tipo de auxilio. A pesquisadora permaneceu somente como
observador durante toda a execugdo. Apds a execugao da atividade, foi entregue um
Questionario Pds-Uso, contendo as afirmagdes do Technology Acceptance Model
(TAM) (DAVIS et al., 1989), no qual os participantes poderiam expor sua aceitagao
em relagcdo a técnica considerando trés indicadores: Facilidade no Uso, Utilidade
Percebida e Intengcdo de Uso Futuro. Além disso, este Questionario Pds-Uso
continha espago para os participantes fornecerem comentarios adicionais sobre a

técnica.
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4.3 ANALISE DOS RESULTADOS DO ESTUDO DE VIABILIDADE

4.3.1 Analise quantitativa

O tempo médio para o grupo de participantes que utilizou a técnica de
prototipagem tradicional (Grupo A) foi de 31,5 minutos com desvio padrao de 14,08,
enquanto o tempo médio para o grupo de participantes que utilizaram a UXUG-AP
(Grupo B) foi de 40,7 minutos com desvio padrdo de 13,81. Os protoétipos foram
avaliados em relacdo a quatro tipos de defeitos, baseados na classificacao de
Travassos et. al (1999):

e Omissao: elementos necessarios que foram omitidos no prototipo;

e Fato Incorreto: elementos que contradiziam a descricdo da estéria do
usuario;

¢ Inconsisténcia: elementos que contradiziam outros elementos do protétipo;

e Ambiguidade: elementos que o usuario pode interpretar de muitas maneiras
diferentes e ndo levam o usuario a um entendimento correto;

Os defeitos por participante e por grupo podem ser vistos na Tabela 3.

TABELA 3 - NUMERO DE DEFEITOS POR PARTICIPANTE POR GRUPO

4p Tipos de defeitos
Omissao | Fato Incorreto | Inconsisténcia | Ambiguidade
Grupo A - Prototipagem Tradicional
01 6 1 0 10
02 12 0 0 0
03 16 1 0 12
04 16 0 0 2
05 7 1 1 1
06 10 0 1 2
07 4 0 0 3
08 5 0 0 1
09 7 3 0 4
10 13 1 0 1
Total 96 7 2 36
Grupo B - UXUG-AP
11 9 0 0 6
12 8 1 0 3
13 10 0 0 2
14 15 0 0 1
15 11 0 0 4
16 10 0 0 3
17 1 0 0 0
18 8 0 0 1
19 5 0 0 10
20 11 0 0 13
Total 88 1 0 43

FONTE — A autora (2019)
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Os numeros presentes na Tabela 3 mostram que os participantes que
utilizaram a técnica tradicional de prototipagem tiveram mais defeitos de omissao,
com 96 defeitos no total. J& os participantes que utilizaram a técnica UXUG-AP
apresentaram 88 defeitos de omissdo. Contudo, os participantes que utilizaram o
UXUG-AP tiveram mais defeitos de ambiguidade (43), enquanto os participantes que
utilizaram a técnica de prototipagem tiveram apenas 36 defeitos de ambiguidade.

Através dos valores representados na Tabela 3, foi realizada a analise
quantitativa, onde utilizou-se os quatro indicadores abaixo:

¢ Total de elementos com defeitos: a soma dos 4 tipos de defeitos (omisséao,
fato incorreto, inconsisténcia e ambiguidade) de cada participante.

e Total de elementos projetados: a soma dos elementos esperados, de
acordo com a histéria do usuario, e que o participante projetou no protétipo.

e Total de elementos validos: nds subtraimos o numero de defeitos
encontrados (exceto os de omissao) do total de elementos projetados.

e Total de elementos necessarios: a soma do total de elementos validos e os
elementos omitidos pelo participante.

O resultado para cada participante é apresentado na Tabela 4.

TABELA 4 - ANALISE QUANTITATIVA

#P Total de Elementos com Total dg elementos Total de Elementos Validos Total de Elgrr)entos
Defeito projetados Necessarios
Grupo A - Prototipagem Tradicional
1 17 20 9 15
2 12 18 18 30
3 29 13 0 16
4 18 12 10 26
5 10 16 13 20
6 13 18 15 25
7 7 14 11 15
8 6 23 22 27
9 14 19 12 19
10 15 20 18 31
Grupo B - UXUG-AP
11 15 14 8 17
12 12 8 4 12
13 12 20 18 28
14 16 11 10 25
15 15 16 12 23
16 13 14 11 21
17 1 27 27 28
18 9 17 16 24
19 15 22 12 17
20 24 15 2 13

FONTE — A autora (2019)

Pode-se observar que 0s numeros apresentados sao muito préximos, nao

permitindo que pudesse ser tirada qualquer concluséao.
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4.3.2 Analise da percepcao dos participantes

Posteriormente, analisou-se as respostas do questionario Poés-Uso. As
avaliacdes foram divididas em 3 tépicos principais, sendo estes “Facilidade no Uso”,
“Utilidade” e “Intencdo de Uso Futuro”, os tdépicos utilizados correspondem aos
indicadores do Technology Acceptance Model (TAM) (DAVIS, 1989), comumente
utilizado para identificar as causas e mecanismos associados ao uso de tecnologias
da informagao (JUNIOR e JUNIOR, 2007; VENKATESH e BALA, 2008). Entende-se
por Facilidade no Uso como a expressao das expectativas do usuario onde ele
possa ter uma diminuigdo do esforgo durante a execugédo de uma atividade. Ja a
Utilidade Percebida é entendida como o quanto uma pessoa acredita que seu
desempenho pode ser melhorado a partir do uso de uma determinada tecnologia.
Enquanto isso, a Intengcdo de Uso Futuro é consequéncia dos dois indicadores
anteriores, de forma que quando uma tecnologia é percebida como facil durante a
utilizacdo, além de util, faz com que a tecnologia se torne mais interessante,
aumentando a intengao de uso futuro da mesma.

As afirmacgdes do indicador Facilidade de Uso (FU1, FU2, FU3 e FU4),
Utilidade Percebida (UP1, UP2, UP3 e UP4) e Intencédo de Uso Futuro (UF1 e UF2)

sao apresentadas na Tabela 5:

TABELA 5 - SENTENCAS DOS INDICADORES DO TAM

Caodigos | Afirmacoes

FU1 Minha interagdo com a UXUG-AP foi clara e compreensivel

FU2 A interacdo com a UXUG-AP n&o exige muito do meu esforco mental

FU3 Eu considero a UXUG-AP facil de usar

FU4 Eu considero facil usar a UXUG-AP para fazer o que eu quero que ela faga, ou seja,
apoiar a prototipacéo visando o projeto da usabilidade e UX da aplicacéo final

UP1 Usando a UXUG-AP melhorei meu desempenho de prototipagem com boa usabilidade e
UX

upP2 O uso da UXUG-AP permite aumentar a produtividade durante a prototipagdo com boa
Usabilidade e UX

UP3 Usando a UXUG-AP aumentei minha efetividade na prototipagdo com boa usabilidade e
UX

UP4 Eu considero a UXUG-AP util para prototipagéo visando a usabilidade e UX da aplicacdo

UF1 Imaginando que eu tenho acesso ao UXUG-AP, eu pretendo usa-la

UF2 Levando em conta que eu tenho acesso a UXUG-AP, eu prevejo que eu vou usa-la

FONTE — A autora (2019)

A seguir sdo apresentados os resultados destes indicadores. Nos resultados,
os participantes serao apresentados a partir de codigos, de forma que “P” representa

o indicativo de participante e sera seguido por um numero que representara o
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numero do participante, por exemplo “P1”. As escalas de cores utilizadas indicam o
nivel de concordancia, como: Concordo totalmente (verde mais escuro), Concordo
Amplamente (verde médio), Concordo Parcialmente (verde mais claro), N&o
concordo Nem discordo (Amarelo), Descordo parcialmente (amarelo escuro),
Discordo amplamente (laranja) e Discordo totalmente (vermelho mais escuro).

Na Grafico 14 sdo apresentadas as percepgdes de cada participante em
relagao a cada afirmacéo dos indicadores, conforme apresentado acima. A partir dos
dados colhidos através do Questionario Pds-Uso, no geral, observou-se que a
maioria dos participantes se apresentaram positivos ao utilizarem a técnica, pois
concordaram totalmente ou amplamente com as afirmagdes referentes a Facilidade

no uso, Utilidade e Intencdo de Uso Futuro.

Percepcdo dos participantes sobre a UXUG-AP

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
FU1 'P1,P2,P3 ! P4, P6, P9 P7, P10 P5, P8
FU2 P12y PSFRETm I P3, P4,P6, P9 P7 P10
FU3 'P1,P2,P3 I P4, P5,P6, P7,P8 P9 P10
FU4 'P1,P2,P3 I P4, P6,P7,P8,P9 P5, P10
UP1 P1,P3 I P2, P6,P7 P9, P10 P4, P5,P8
up2 P1,P3 I P2, P6 P4, P7,P9, P10 P5, P8
UP3 P1,P2 I P3, P6,P7 P9, P10 P4, P5,P8
Up4 I P1,P2,P3,P7,P8 I I P4, P6, P9, P10 P5
UF1 P1,P6 I P8 P2, P3,P7 P4, P5, P9, P10
UF2 P1,P6 I P2, P8 P3, P4,P7 P5, P9, P10
Concordo totalmente Concordo Amplamente Concordo Parcialmente
Ndo Concordo Nem Discordo = Discordo Parcialmente Discordo Amplamente

m Discordo Totalmente

GRAFICO 14 - PERCEPCAO DOS PARTICIPANTES USANDO A UXUG-AP
FONTE - A autora (2019)

Porém, também ¢é possivel observar a discordancia dos participantes P7 e
P10 na a afirmagédo “(FU2) Interagir com a UXUG-AP ndo exige muito do meu
esforco mental”. Isso demonstra que existe a necessidade de deixar a técnica mais
clara e didatica, a fim de diminuir o esforco mental durante a utilizagdo da técnica.
Uma possivel forma de preencher esta lacuna poderia ser a adicdo de mais

exemplos, descritos em linguagem mais simples, ou até mesmo a adicdo de
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elementos visuais a fim de facilitar a compreensao e imaginagao do usuario durante
0 uso da técnica.

Além disso, observou-se varios pontos de atengdo para a maioria dos
indicadores visto que alguns participantes nao conseguiram opinar, nao
concordando, nem discordando das questbes apresentadas. Um dos possiveis
motivos para isto ter ocorrido pode ser devido a falta de experiéncia com o design de

software, por se tratarem de estudantes sem experiéncia na industria.

4.3.3 Analise qualitativa

A analise qualitativa foi realizada somente com os dados coletados do grupo
que utilizou a técnica UXUG-AP, pois nosso intuito € evoluir a técnica proposta. Foi
utiizado o método Grounded Theory (GT), onde foram aplicadas trés etapas,
conforme sugerido por Corbin e Strauss (1990). A primeira etapa consiste na coleta
e analise dos dados qualitativos. Posteriormente, na segunda etapa, os dados
analisados s&o separados em codigos (unidade basica de analise que pode ser
utilizada para indicar mais de um dado qualitativo, ou seja, 0 mesmo codigo pode ser
utilizado para descrever os dizeres de mais de um participante, desde que estes
estejam falando sobre 0 mesmo fendmeno). Posteriormente, na terceira etapa, os
coédigos que se relacionam ao mesmo fenbmeno sdo agrupados e separados em
categorias, e avalia-se os relacionamentos entre estes. Para a analise com GT,
foram utilizados os comentarios adicionais que os participantes fizeram no
Questionario Pés-Uso.

Dessa forma, inicialmente separou-se todos os dados qualitativos. Entao,
estes dados foram analisados para finalmente serem codificados, ou seja, foram
separadas todas as frases relevantes e criados codigos que representassem estas
frases. Em um segundo momento, os cédigos foram analisados e agrupados em
categorias, tomando como base o contexto e conteudo abordados. Finalmente, foi
realizada uma analise de cada categoria, com seus respectivos codigos, a fim de
compreender qual a percepcao dos estudantes ao utilizar a técnica e, através deste
entendimento, definir quais os pontos de melhoria necessarios a técnica a fim de
evoluir a mesma.

Apds as analises foram identificadas 6 categorias no total, sendo elas:

Sugestdes, Utilidade, Beneficios, Resultados, Caracteristicas e Nivel de dificuldade.
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A categoria Sugestdes apresentou duas caracteristicas dominantes, sendo uma em
relagdo ao exemplo de uso da UXUG-AP e outra em relacdo a adogdao de um
framework em conjunto com a técnica. Foi sugerida uma abordagem mais clara (vide
citagdes do participante P10). Ou seja, um dos participantes sentiu a necessidade de
existir um exemplo de uso a fim de clarificar os passos a serem seguidos durante o
uso da UXUG-AP.

“Uma abordagem mais clara do funcionamento utilizando, por exemplo, um
exemplo” (P10)

“Uma explicagdo mais detalhada do processo de criagdo de um protétipo,
com algum exemplo de uso, facilitaria o entendimento da técnica” (P10)

Além disso, foi sugerida a inclusdo de frameworks (vide a citagdo do
participante P8). Isso indicou que o participante sentiu falta de sugestbes mais

visuais, como exemplos de botées ou campos.

“...ainclusdo de frameworks como Bootstrap, Font Aewsome e Angular na
UXUG-AP para auxiliar na prototipagéo” (P8)

Enquanto isso, a categoria Resultados indicou que a técnica foi satisfatéria o
suficiente fazendo com que alguns participantes vislumbrassem seu uso em

algumas situagdes reais (vide citacdes dos participantes P2 e P5)

“A acessibilidade e o protétipo apresentado ao usuario final pode satisfazer
melhor o cliente” (P2)

“Creio que seria usada no mercado (P5)

A categoria Caracteristicas apresentou a satisfagdo dos participantes ao
utilizarem a técnica, fato destacado por algumas caracteristicas da mesma (vide

citacdes dos participantes P1, P4, P7 e P9)

“E uma técnica muito agil e concisa, onde ajuda e muito nos varios aspectos
da criagéo dos protoétipos” (P1)

“A técnica entrega o0 mesmo resultado das demais técnicas de prototipagao,
porém, por ser mais direta, torna a aplicagdo mais facil, fazendo com que
seu reuso seja inevitavel” (P4)
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“Cada categoria foi bem descrita” (P7)

“Uma técnica simples e razoavelmente efetiva para prototipar um sistema
com bom UX” (P9)

Ja a categoria Nivel de dificuldade sugere a necessidade de tornar o método
da UXUG-AP um pouco mais didatico, principalmente quando o usuario nao tem um
conhecimento muito grande em relagéo a prototipagao de software como era o caso
dos participantes que possuiam apenas o conhecimento passado em sala de aula

(vide citagao do participante P10)

“Como o meu entendimento quanto a forma de usa-lo nao ficou claro, ndo
posso concordar plenamente com as informagbes, mas com o entendimento
da técnica consegui usa-la como guia” (P10).

Em contrapartida, também foram destacados os Beneficios e Utilidade da

técnica (vide citagcdes dos participantes P1, P3 e P8)

“A UXUG-AP foca em outros pontos ‘chave’ que fazem com que o protétipo
fique muito melhor representado” (P1)

“Muitos dos pontos levantados como disposigdo dos itens, cor e tamanho
dos textos, linguagem, entre outros, normalmente esquecidos em uma
implementacéo” (P1)

“O foco que a técnica da a diferentes grupos de pessoas é um ponto chave
para a sua utilidade” (P3)

“A técnica é muito util para desenvolvimento de sistemas web e mobile, por
ser especificamente prototipacéo” (P8)

4.4 CONSIDERACOES SOBRE OS RESULTADOS DO ESTUDO

Com base no primeiro estudo de viabilidade, observamos que, para
aprimorar os resultados do uso da UXUG-AP, a técnica necessita, inicialmente, de
requisitos bem escritos, visto que um requisito bem formulado consiste em menos
brechas para ambiguidade e maior profundidade no entendimento. Quando se tem
clareza sobre as necessidades do usuario e quais elementos podem agregar mais

valor ao usuario, sendo mais produtivo e assertivo na criagao de prototipos.
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A analise da percepgao dos participantes utilizando o TAM (Davis, 1989)
mostrou que, os participantes conseguiram utilizar facilmente a técnica, sem
encontrar muitas dificuldades durante o manuseio desta. Em relacao a utilidade da
UXUG-AP, boa parte dos participantes acreditam que a técnica seja util ao que se
propde, ou seja, a dar suporte ao projeto da usabilidade UX em projetos ageis, como
pode ser visto através do TAM. Além disso, alguns participantes nédo concordaram
nem discordaram com a intencao de uso futuro. Um dos possiveis motivos para este
resultado poderia ser explicado pelo fato de se tratar de estudantes que ainda nao
possuem uma atuacao efetiva no mercado de trabalho. Além disso, também se
destacou a dificuldade em relagdo ao entendimento no formato de uso da técnica.
Para isso, decidiu-se por criar um video tutorial a fim de facilitar o entendimento a
respeito do formato de uso da UXUG-AP, apresentando uma explicagao visual para
0S usuarios.

Através da analise qualitativa, pode-se perceber que os participantes
conseguiram enxergar algumas das caracteristicas pretendidas na proposta da
técnica, como agilidade e simplicidade. Além disso, os participantes apresentaram
sugestdes pertinentes que podem melhorar e facilitar o entendimento e utilizagao da
técnica. De forma geral, pode-se concluir que apesar dos beneficios e utilidades
encontradas, a UXUG-AP ainda necessita evoluir no quesito facilidade no uso,
tornar-se mais didatica, além da necessidade de exemplos de uso, ou ainda a

inclusao de frameworks.

4.5 SEGUNDA VERSAO DA TECNICA UXUG-AP

De acordo com os resultados obtidos do estudo de viabilidade, decidiu-se
por adicionar a técnica um video tutorial, conforme representado na Figura 8, a fim
de apresentar o seu modo de uso num formato mais didatico e visual. O video pode

ser acessado em Sousa e Valentim (2019b).
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FIGURA 8 - VIDEO TUTORIAL DA UXUG-AP

4 | 3 bl o 000/Z:00

FONTE — A autora (2019)
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5 ESTUDO DE OBSERVAGAO

O Estudo de Observagao consiste na observagcdo de uma determinada
tecnologia por pesquisadores (SHULL et al., 2001). Como o préprio nome ja diz, este
€ o tipo do estudo que tem como objetivo observar a aplicagdo de uma tecnologia,
enquanto se coletam os dados que se desejam analisar. Para esta dissertacao,
considera-se a aplicagao da técnica proposta, durante o uso da prototipacao, dentro

do contexto de um ciclo de vida de um processo de desenvolvimento agil.

5.1 PLANEJAMENTO DO ESTUDO DE OBSERVACAO

5.1.1 Objetivo

O estudo de observagao foi planejado com o objetivo principal de avaliar a
UXUG-AP sob a otica de profissionais com experiéncia em metodologias ageis, em
relacdo ao seu formato de apresentacdo e conteudo, tendo como base os trés
indicadores: Facilidade no uso, Utilidade e Intengao de uso Futuro do TAM. Neste
estudo ndo se comparou com a abordagem tradicional, mas contou-se com as
experiéncias anteriores dos profissionais, em relagdo ao uso da prototipagdo em

ciclos de vida de projetos de desenvolvimento agil.

5.1.2 Selecao dos participantes

Foram convidados 6 profissionais com experiéncia em desenvolvimento agil
com foco em areas diversas da computacdo. Todos os participantes séao
profissionais de uma empresa do ramo financeiro. A caracterizagdo do grupo foi
baseada no conhecimento das diversas areas que compdem um time
desenvolvimento agil. Dessa forma, convidou-se um especialista em design de
produto de software, uma analista de negdécio, um arquiteto de software, uma
desenvolvedora e dois analistas de teste, com a finalidade de compor as diferentes
visbes encontradas dentro de um time de desenvolvimento agil. Todos os
participantes possuiam experiéncia com metodologias ageis por pelo menos dois
anos, porém com uma experiéncia longa em desenvolvimento de software de forma

geral.
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5.1.3 Definigao dos Instrumentos

No intuito de manter a ética do trabalho, foi elaborado um Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), garantindo a confidencialidade dos
participantes. Além deste, também foram definidos outros artefatos, como um
questionario Pré-uso a fim de confirmar o nivel de experiéncia dos profissionais
selecionados, e um questionario Pds-uso para validacdo das impressdes dos
participantes referente a facilidade de uso da técnica, sua utilidade e perspectiva de
uso futuro, além de abrir espacgo para consideragdes e recomendacgdes de melhoria
da técnica. Ademais, foram introduzidos outros materiais como uma estoria (formato
escolhido por ser muito utilizado em projetos de desenvolvimento agil) para prover
0s requisitos necessarios para criagdo dos protétipos, um conjunto de instrugdes
para a realizacdo da atividade e também uma folha em branco para os protétipos
serem construidos, contendo uma representagao simples de uma pagina web em
branco.

Para a técnica, foi utilizado um formato de apresentacdo em PDF clicavel
(SOUSA e VALENTIM, 2019a), onde eram apresentados os links das categorias e
subcategorias, de forma que os participantes pudessem navegar pelo documento,
conforme sua necessidade. A técnica foi disponibilizada para download através dos
dispositivos moveis pessoais de cada participante, propiciando a liberdade para

navegacao individual.

5.1.4 Definigdo do Formato do Instrumentos

Como o objetivo principal do experimento foi avaliar a técnica UXUG-AP com
base na experiéncia dos profissionais, decidiu-se por reunir o grupo de profissionais
em uma mesma sala e permitir qgue os mesmos trocassem ideias entre si, porém foi
pedido que cada um realizasse tanto a prototipacdo quanto o manuseio da UXUG-
AP de forma individual. Ou seja, os profissionais poderiam trocar ideias, mas cada
um apresentaria um resultado individual no final do estudo tanto em relagdo ao

prototipo apresentado quanto a experiéncia ao utilizar a técnica.
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5.2 EXECUCAO DO ESTUDO DE OBSERVAGAO

Inicialmente, apresentou-se aos participantes a técnica em seu formato PDF,
além de um tutorial em video. Apds este momento, explicou-se brevemente como as
atividades deveriam ser realizadas. Apds esclarecimentos relacionados ao estudo,
além de assinar o TCLE, cada participante recebeu o conjunto de artefatos, sendo
estes: as instrucdes para a execugao do estudo, a histéria do usuario e a folha para
a prototipagem. Neste momento, os participantes foram classificados em P1, P2, P3,
P4, P5 e P6. Todos eles baixaram a técnica em seus celulares correspondentes,
visando o acesso livre, além de manipular particularmente a técnica.

Encerrado o estudo, foi aplicado um Questionario Pés-Uso, a fim de avaliar
as impressoes do participante relacionadas a técnica, bem como avaliar a Facilidade

de Uso Percebida, Utilidade Percebida e Intengao de Uso Futuro.

5.3 ANALISE DOS RESULTADOS DO ESTUDO DE OBSERVAGCAO

5.3.1 Analise quantitativa

Todos os participantes terminaram o estudo com, pelo menos, um protétipo
com um nivel moderado de detalhes. Em média, os participantes levaram 73
minutos para a prototipagem com desvio padrao de 16,17. Avaliou-se os prototipos
com base no numero de defeitos encontrados. Para isso, assumiu-se a classificagao
de defeitos de Travassos et al. (1999), descrita anteriormente na Subsecéo 4.3.1,
como defeitos de omissao, fato incorreto, inconsisténcia e ambiguidade. O numero

de defeitos por tipo pode ser visto na Tabela 6.

TABELA 6 - NUMERO DE DEFEITOS POR PARTICIPANTE

#P Tipos de defeitos
Omissao Fato Incorreto Inconsisténcia Ambiguidade
1 15 0 0 0
2 20 0 0 0
3 19 0 0 1
4 20 0 0 0
5 20 0 0 0
6 12 0 0 1
FONTE - A autora (2019)

Também foram utilizados os quatro indicadores definidos anteriormente na

Subsecao 4.3.1, que sdo: total de elementos com defeitos, total de elementos
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projetados, total de elementos validos e total de elementos necessarios. A analise

quantitativa desses indicadores, para cada participante, pode ser vista na Tabela 7.

TABELA 7 - ANALISE QUANTITATIVA DOS INDICADORES

#P Total de elementos com Total de elementos Total de elementos Total de elementos
defeitos projetados validos necessarios
1 15 17 17 32
2 20 12 12 32
3 20 14 13 32
4 20 12 12 32
5 20 13 13 33
6 13 22 21 33

FONTE — A autora (2019)

Os numeros nas Tabelas 6 e 7 mostram um padrao quando analisados. Os
participantes P1 e P6 tém maior contato com a area de desenvolvimento, ja que P1
trabalha como desenvolvedor e P6 trabalha como arquiteto de software. Enquanto
P2, P3, P4 e P5 tém maior contato com analise e design de produtos, ja que P2 é
analista de negocios, P3 trabalha como analista de testes com experiéncia em
design, P4 trabalha como analista de testes Pleno (classificacdo brasileira) e P5
como analista de testes Sénior. Assim, € possivel observar que o numero de
elementos com defeitos € menor para os participantes envolvidos com o
desenvolvimento da aplicagdo do que os participantes envolvidos com outras fases
da aplicagédo (analista de negdcios e analista de testes). Uma provavel justificativa
pode ser o fato de os desenvolvedores terem mais experiéncia em lidar com falhas
de exigéncias durante a construgdo do software. Em outras palavras, durante a
codificagao de software, os desenvolvedores geralmente tém uma visao melhor do
que funciona e do que ndo esta na estrutura do sistema (front-end e back-end).
Assim, eles tém maior experiéncia em avaliar um requisito e transformam isso em
algo funcional.

Também outros trés indicadores foram calculados, que sado Corretude,

Completude e Eficacia. As formulas utilizadas para cada indicador sdo apresentadas

a seguir:
Total de defeitos sem considerar os defeitos de omisséo (soma de
Corretude =1- fato incorreto, defeito de ambiguidade e inconsisténcia) (1)
Total de elementos necessarios
Completude =1- Total de defeitos de omisséo )

Total de elementos necessarios
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Total de defeitos sem considerar os de omisséo (a soma dos
defeitos de fatos incorretos, ambiguidade e defeitos de

Eficacia =1- . A (3)
inconsisténcia)

Total de elementos projetados

Com base nas formulas (1), (2) e (3), foram realizados os calculos dos trés
indicadores para cada participante. Os resultados foram elencados na Tabela 8.
Com base nos resultados, observou-se que entre os elementos projetados ndo ha
um desvio significativo relacionado aos indicadores de Corretude e Eficacia. No
entanto, para o indicador de Completude, podemos notar que o maior problema esta
relacionado aos elementos que ndo foram projetados, ou seja, os defeitos de
omissdao. Os defeitos de omissdo aconteceram, em sua maioria, porque o0s
participantes priorizaram os detalhes de uma funcionalidade, ao invés de projetar
todas as funcionalidades solicitadas. Isso significa que, apesar da técnica apresentar
diversos exemplos e os participantes serem profissionais com alguns anos de
experiéncia de desenvolvimento de software, o UXUG-AP ainda pode melhorar para

ajudar na prevencéao de defeitos de omissao.

TABELA 8 - INDICADORES DE CORRETUDE, COMPLETUDE E EFICACIA

#P Tempo (min) Corretude Completude Eficacia
1 103 100% 53% 100%
2 73 100% 38% 100%
3 58 97% 41% 93%

4 75 100% 38% 100%
5 60 100% 39% 100%
6 70 97% 64% 95%

FONTE - A autora (2019)

5.3.2 Analise da percepg¢ao dos participantes

Por meio do Questionario Pds-Uso, foram avaliados trés indicadores, que
sao: Facilidade de uso percebida, Utilidade Percebida e Intengcdo de Uso. Os
indicadores fazem parte do Modelo de Aceitacdo de Tecnologia (TAM) (Davis,
1989), que como dito anteriormente, geralmente séo utilizados para identificar as
causas e mecanismos associados ao uso de tecnologias da informagéo
(VENKATESH e BALA,2008; JUNIOR e JUNIOR, 2007). As sentencas para cada
indicador do TAM ja foram definidas e apresentadas no estudo anterior na Tabela 5.
Para nao tornar o texto repetitivo, omitimos estas sentencas neste capitulo. Os

participantes avaliaram e responderam todas as sentengas do TAM com base em
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uma escala Likert, onde os niveis e cores foram definidos como Concordo Total
(verde escuro), Concordo Fortemente (Verde), Concordo Parcialmente (verde claro),
nao concordo nem discordo (amarelo), Discordo Parcialmente (laranja claro),
Discordo Fortemente (laranja escuro) e Discordo Totalmente (vermelho).

A Facilidade de Uso Percebida representa o nivel que uma pessoa acredita
que pode usar uma técnica especifica para realizar uma tarefa especifica sem
esfor¢o (Davis, 1989). No Grafico 15, observamos que boa parte dos participantes
considera a técnica facil de usar (em todos os niveis). No entanto, destaca-se o
participante P6, que apresentou um grau de discordancia relacionado a facilidade de
uso da técnica. Pode-se relacionar isso ao papel desempenhado por P6, visto que
ele é o participante que apresenta o menor grau de envolvimento com o design de
interface (ja que ele é um arquiteto de software). Assim, ele tem menos

conhecimento sobre prototipagem, além de Usabilidade e boas praticas UX.

Facilidade no Uso Percebida

0% 20% A40% 60% 80% 100%
FU1 NENrSI—— PL,P3 P4 P6
FU2 INSSI P1, P2, P6 P3 P4
FU3 INESIN P1,P2 P3, P4 P6
FU4 INFSE P1, P4 P1, P3 P6
®m Concordo Totalmente Concordo Forte mente
Concordo Parcialmente N3o Concordo nem Discordo
Discordo Parcialmente Discordo Fortemente

m Discordo Totalmente

GRAFICO 15 - FACILIDADE NO USO PERCEBIDA
FONTE — A autora (2019)

A Utilidade Percebida é o nivel que uma pessoa acredita que uma técnica
especifica é capaz de melhorar seu desempenho quando executa uma tarefa (Dauvis,
1989). Apresentou-se no Grafico 16 as percepgdes dos participantes relacionadas a
utilidade percebida da técnica. No geral, principalmente, os participantes apresentam
impressdes positivas. No entanto, novamente, destacou-se a impressdo do
participante P6, que apresenta a fungdo mais distante do design de interface do
software. Ele também nao concordou que a técnica melhorou seu desempenho em

prototipagem com boa Usabilidade e UX.
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FONTE — A autora (2019)
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A intencédo de uso futuro € o nivel que uma pessoa acredita que usaria a

técnica em oportunidades futuras (Davis, 1989). No Grafico 17, semelhante aos

anteriores, podemos ver uma intencdo de uso positiva dos participantes. Neste,

destacou-se as percepgdes do P6 (arquiteto de software) e do P5 (analista de

testes). Para o P6, seu uso € improvavel, no entanto, o P5 destacou um ponto de

atencao, ja que até analistas de teste podem estar envolvidos durante o design do

produto, dependendo apenas da abordagem usada (como o sprint de design). Isso

mostra que ele pode ter perdido uma clara exemplificacdo sobre onde se pode usar

a técnica no processo de desenvolvimento agil. Exemplificar o modo de uso da

técnica pode ser uma boa solucao para este problema.

0%

UF1

UF2

Intencdo de Uso Futuro

20% A40%%

P1, P2, P4

PS5 P1, P2, P4

Concordo Totalmente
Concordo Parcialmente
Discordo Parcialmente

m Discordo Totalmente

60%5 80%

P3 P5, P6

P3

Concordo Fortemente

N3do Concordo nem Discordo

Discordo Fortemente

GRAFICO 17 - INTENCAO DE USO FUTURO
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5.3.3 Analise qualitativa

No Questionario P6s-Uso reservou-se também um espago para comentarios,
para que os participantes pudessem comentar sobre qualquer outro aspecto da
técnica que julgassem pertinentes. Além disso, também se abriu um espago para
sugestdes e melhorias.

Na analise qualitativa dos comentarios do participante, utilizou-se também os
procedimentos do método Grounded Theory (GT), descritos anteriormente na
Subsecdo 4.3.3.

Com base na anadlise qualitativa realizada, percebeu-se algumas
necessidades a serem supridas na UXUG-AP, do ponto de vista do participante.
Uma delas esta relacionada a familiarizagdo técnica, ou seja, ter mais tempo para
conhecer melhor a UXUG-AP antes do uso (veja a citacdo de P1 abaixo). Também
se identificou a necessidade de requisitos bem descritos, uma vez que os requisitos
sao a base para a prototipacdo. Assim, a especificacdo do requisito ndo deve ser

falha ou ter lacunas (veja as citagbes de P2 e P4 abaixo).

" Acho que seria interessante mais tempo de estudo da técnica para ele ser
mais eficaz, porque, como tinhamos que conhecer a técnica para entender
o requisito." (P1).

" A UXUG-AP auxilia bastante no desenvolvimento de protétipos, porém
sem uma especificacdo bem detalhada ou conhecimento do negdcio, as
informagdes do guia ndo sdo bem aproveitadas." (P2).

Quando o requisito nao €& bem escrito, a técnica necessita de
complemento com o cliente. " (P4).

Alguns resultados esperados foram alcangados durante o uso da técnica,
como a técnica ser capaz de orientar os participantes durante a prototipagem,

dando-lhes um ponto de partida (ver citagdes de P1, P4 e P5 abaixo).

"Acho que se [a técnica] for mais detalhada, com mais exemplos,
certamente € uma boa base para inicio do trabalho com prototipacdo.” (P1).

" Fornece ideias para construcédo do projeto." (P4).

"Como nao trabalho diretamente na area, o UXUG-AP me ajudou como
ponto de partida e guia para a evolugao agil no exercicio proposto.” (P5).
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Além disso, a técnica também funciona como uma lista de verificacdo para
avaliar se todas as caracteristicas importantes s&o representadas no prototipo (ver

citacdes de P1 e P5 abaixo).

" Utilizei como um cheklist para ver se nao tinha esquecido algo importante.”
(P1).

" Excelente ferramenta de apoio a construcao de prototipagdo, servindo
como guia e cheklist do processo de criagdo." (P5).

Alguns participantes apresentam dificuldade durante o uso da técnica, como
a influéncia do nivel de conhecimento relacionado ao design e prototipagem (veja a
citacdo de P2 abaixo), bem como a dificuldade de usar a UXUG-AP (ver citagéo de
P6 abaixo). Este ultimo pode estar associado as poucas experiéncias no uso da

técnica, fato destacado por outro participante acima.

"Depende do grau de conhecimento do leitor." (P2).

"Tive dificuldade em buscar o que precisava no material de apoio. Situacéo
que, com um treinamento prévio, se resolveria." (P6)

Alguns participantes indicam uma intengcdo de uso, onde destaca-se
impressdes positivas da técnica, aléem de boas perspectivas de uso futuro (veja a
citacdo de P5 abaixo). Um dos participantes sugere que seria interessante encaixar
a técnica dentro de alguma metodologia agil, apresentando a técnica no contexto do

projeto (veja a citagdo de P2 abaixo).

" Utilizaria com certeza, havendo demanda aplicavel. Atualmente nao atuo
com prototipagao ou requisitos, porém pode servir como base de auxilio a
questionamentos " (P5).

" Ela [UXUG-AP] precisa ser encaixada dentro do contexto dos projetos e se
nao fosse de obrigatoriedade, ou algo padrdo, usaria sem duvidas ". (P2).

Por fim, a maioria dos participantes apresenta algumas sugestdes de
melhorias para UXUG-AP. Eles sugerem maior detalhamento nas informacgdes, por
exemplo, a inclusdo de mais exemplos visando facilitar o entendimento (veja as

citacdes de P1 e P2 abaixo).
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"O formato é interessante, mas poderia ter links para voltar mais facil ao
menu inicial. Poderia ter mais detalhes e exemplos para facilitar o
entendimento." (P1)

" Colocar um sumario e até alguns exemplos visuais (pode ser um “anexo”
ao fim do guia). (P2).

Os participantes também sugeriram que a técnica tenha um nome amigavel,
visando que facilitaria a assimilagao pelos profissionais entre a técnica e seu nome

(veja as citagbes de P1 e P3 abaixo).

"Um nome mais amigavel (apelido) seria interessante para a ferramenta
ficar mais popular." (P1)

"Um nome mais facil para lembrar ou falar." (P3)

5.4 CONSIDERAGOES SOBRE OS RESULTADOS DO ESTUDO

Com base nos resultados das analises qualitativa e quantitativa, notou-se
que existem pontos principais de aprimoramento para a técnica. O primeiro esta
relacionado aos defeitos de omisséo, pois a forma como a técnica foi apresentada
nao ajudou na prevencao de defeitos de omissdo, mesmo quando alguns
participantes usaram a técnica como uma lista de verificagdo para a validagao final
do protétipo. Para que a quantidade de defeitos de omissdo diminua, € necessario
que os participantes tenham um tempo maior para o uso da técnica, visto que a
quantidade de defeitos de omissdo ocorreu porque os participantes prototiparam
apenas uma das funcionalidades solicitada no estudo.

Notou-se também a necessidade de um requisito bem descrito como suporte
para o uso da técnica, além da necessidade de conhecimento prévio sobre o
processo de prototipagem. Ou seja, a técnica se mostra util para profissionais que
tém um envolvimento real com o design do produto; caso contrario, o entendimento
e até a visao da técnica ficam comprometidos. Porém, a solugdo nao se encontra na
técnica em si, mas sim nos artefatos utilizados como base para a mesma (requisitos
e conhecimento técnico do profissional).

Portanto, ao final deste estudo de observacdo, com base nos resultados

alcangados, nao foi possivel realizar uma terceira evolugédo da técnica, visto que as
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possiveis melhorias a serem aplicadas seriam relacionados a fatores externos a

técnica, como tempo de aplicacao e requisitos base.
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6 AVALIAGAO POR ESPECIALISTAS

Como no estudo anterior nao foi possivel extrair possiveis melhorias para a
técnica, buscou-se utilizar um outro método de coleta de dados, que permite uma
investigacdo mais profunda sobre a técnica proposta, que é a entrevista

semiestruturada realizada com especialistas.

6.1 PLANEJAMENTO DA AVALIACAO POR ESPECIALISTAS

A avaliagdo por especialistas foi planejada com o objetivo de angariar
insumo qualitativo com base na opinido e sugestdes de profissionais que trabalham
de forma direta com a prototipagdo dentro de equipes ageis a fim de evoluir da
técnica UXUG-AP. Decidiu-se por utilizar uma entrevista semiestruturada como
método avaliativo. Além disso, definiu-se como critério para a selegao entrevistar
somente profissionais que trabalhem ou ja tenham trabalhado como designers de
produto de software dentro de equipes ageis e que possuissem niveis de
experiéncia diferentes e que fossem de empresas diferentes.

Para tanto, foram convidados 4 profissionais, especialistas em Design e com

vivéncia em projetos ageis. A caracterizagao destes € apresentada na Tabela 9.

TABELA 9 - CARACTERIZACAO DOS ESPECIALISTAS

. . Experiéncia Experiéncia em Formacao na Formacéao em outras areas
Designer Designer . X
#P e P em grandes pequenos area de da tecnologia da
Iniciante Sénior . . . . ~
projetos projetos design informacgéao
P1 X X X
P2 X X X
P3 X X X
P4 X X X

FONTE — A autora (2020)

Com a finalidade de manter a ética e preservar a confidencialidade dos
profissionais, foi apresentado um questionario contendo questdes a respeito do nivel
de experiéncia dos mesmos, bem como uma clausula assegurando o anonimato e a
sua concordancia na participacao da entrevista.

Definiu-se por fazer uma apresentagao da técnica para cada profissional,
isoladamente, a fim de explicar a ideia da utilizagdo da técnica, bem como seu
objetivo dentro do contexto agil. Apds a apresentacgéo, foi disponibilizado um tempo

para que o profissional explorasse a técnica livremente. Posteriormente, conversou-
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se com o profissional a respeito da técnica, com base nas suas experiéncias
pessoais, para que o mesmo pudesse avaliar se o formato da técnica € adequado, e
se o conteudo esta sendo exposto de forma clara. A conversa foi direcionada com

base nas seguintes questdes pré-definidas:

1. O formato de apresentagéo da técnica através de links € valido?

2. As diretrizes escritas através de exemplos auxiliam no entendimento?

3. Vocé julga necessaria uma ordem para seguir as diretrizes, ou 0 uso de suas
categorias pode ser de forma independente?

4. Na sua opinido, o conteudo apresentado € suficiente para dar suporte ao
projeto da usabilidade e UX? Por qué?

5. Na sua opinido, a apresentacdo do conteudo em categorias e subcategorias
ajuda no entendimento?

6. Vocé acha que a técnica € util para dar suporte no projeto de requisitos de
usabilidade e UX? Por qué?

7. Se vocé tivesse acesso a técnica apresentada, a utilizaria durante a
prototipacao? Por qué?

8. Vocé acha que a técnica se adequa ao seu fluxo de trabalho?

9. Vocé teria alguma sugestao de melhoria para a técnica?

10. Alguma bibliografia que gostaria de recomendar?

6.2 EXECUCAO DA AVALIACAO POR ESPECIALISTAS

Para a execucao, foi realizada uma apresentacdo prévia da técnica e
oferecido aos profissionais 0 acesso a técnica, sendo que dois utilizaram o acesso
via tablet e outros dois utilizaram o acesso via computador. Apds a apresentagao, os
participantes tiveram a liberdade de navegar através da técnica sem a interferéncia
do pesquisador. Durante a navegacao, nao foram retiradas duvidas ou outros
guestionamentos, a fim de permitir que os participantes observassem até mesmo os
pontos de dificuldade existentes na técnica.

ApOs a navegacao, foi realizada a entrevista e permitido que os participantes
falassem livremente sobre suas percepgodes, impressoes, e expectativas. Todas as

entrevistas foram gravadas para posterior analise dos dados.
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6.3 ANALISE DOS RESULTADOS DA ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA

6.3.1 Analise qualitativa

Para esta analise qualitativa foi utilizada o método Ground Theory (GT)
seguindo os trés primeiros passos sugeridos por Corbin e Strauss (1990), descritos
anteriormente na Subsecédo 4.3.3.

Com base nos dados coletados, foi possivel identificar alguns dados
importantes a respeito da técnica UXUG-AP, do ponto de vista dos especialistas em
design com experiéncia em desenvolvimento 4agil. As observagdes foram
organizadas em categorias principais, sendo que algumas delas apresentam

algumas subcategorias, conforme segue.

6.3.1.1 Caracteristicas da técnica

Um ponto importante diz respeito as caracteristicas identificadas na técnica
pelos especialistas. Foi identificado que pelo fato da técnica ser rapida e facil, a
mesma se torna viavel para ser usada dentro de projetos ageis (veja citagdo do
participante P1 abaixo). Além disso, a técnica contempla o projeto tanto sites quanto

de aplicativos (veja citacdo do participante P1).

“E legal porque é muito rapido e muito facil de acessar e essa ideia de ser
rapido é assim também com a metodologia agil.” (P1)

“Isso aqui é tipo sistemas em geral, pode ser um aplicativo, pode ser um
site...” (P1)

Também notou-se que a UXUG-AP oferece um bom suporte para o projeto
da Usabilidade e UX (veja as citagdes dos participantes P2 e P3 abaixo), além de se
apresentar como uma lista de boas praticas que devem ser lembradas durante a

construgcao de um software (veja as citagdes do participante P1)

“Eu nao tenho uma nogéo do quao grande é a area da usabilidade, mas eu
acho que € um bom comecgo, da um norte bem legal.” (P2)

“Sem duvida! Acho que assim, s6 o fato de vocé... trazer métodos ja cria um
conteudo.” (P3)
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“Vocé vai abrindo e ali sdo varias boas praticas que vocé tem que ter,
cuidados que vocé tem que ter com o sistema...” (P1)

“Entdo eu acredito que pra mim ficou mais como uma lista de itens
importantes que vocé tem que lembrar deles como uma confirmacgao...” (P1)

Finalmente, a técnica também se destacou por ter um formato intuitivo (veja
citacdo do participante P1), enquanto um dos participantes observou o fato da

mesma ser tedrica (veja citacdo do participante P4).

“Eu acredito que isso ficou intuitivo, (...) eu sei que na lateral da pagina é
que vai para o proximo, sempre na lateral vai para o préximo.” (P1)

“O PDF entregue ali? Achei tedrico...” (P4)

6.3.1.2 Beneficios da técnica

Os participantes também destacaram alguns beneficios percebidos na
técnica UXUG-AP, de forma que estes foram subdivididos em Beneficios do formato
e Beneficios do conteudo. Para os beneficios do formato notou-se que o formato da
técnica através de links direciona os usuarios, tornando a técnica mais entendivel e

evitando possiveis erros durante o uso (veja a citagao do participante P3).

“(...) fica mais entendivel. Vocé consegue fazer, como o préprio link ja se
propde a fazer isso, vocé consegue mostrar o caminho que o entrevistador,
ou que o time precisa fazer pra conseguir fazer o prototipo, (...) muitas
vezes vocé acaba focando em uma coisa e se vocé nao tem o link que te
direciona ou te abre o caminho para outro, (...) pra outra esfera que é
necessario vocé entender, é muito facil, (...) vamos dizer, ia direcionar o
time ao erro sabe, mas tendo o link vocé evita que isso aconteca, sabe?”
(P3)

Além disso, também mencionou-se o fato de o formato apresentado facilitar
a localizagao da informacéao (veja citagao do participante P3) e também que a forma
como a técnica foi dividida esta correta por apresentar a informagao de forma macro
através das categorias e, somente depois afunilar e detalhar a informagao através

de suas subcategorias e diretrizes (veja citagao do participante P4).

“...6 mais facil encontrar a informacao que vocé precisa...” (P3)
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“...acho que tem que ser assim mesmo, do grande explica o pequeninho,
depois vai para outro grande e explica os pequeninhos.” (P4)

A respeito dos Beneficios do conteudo, notou-se que o conteudo
apresentado além de cobrir todos os aspectos importantes (veja citacdo do
participante P4), também apresentou cobertura suficiente (veja citagdo do

participante P4).

“[Lendo os] tépicos (...) eu acho que compreendeu tudo...” (P4)

“(...) nesse material vocé foi profunda o bastante (...)” (P4)

Destacou-se também o fato de o conteudo ser muito relevante por se tratar
de uma tecnologia resultante de um trabalho de pesquisa (veja citacdo do
participante P3), além de se apresentar como porta de entrada para o conteudo

apresentado (veja citagao do participante P4).

“...entendendo que é um trabalho de 2 anos que tem uma profundidade de
pesquisa muito grande, com certeza € um conteido muito relevante, nao
tenho duvidas disso.” (P3)

“...cada tépico desse tem um monte de material, acho que € uma porta de
entrada pra ele ver sobre aquele toépico especifico, o que da pra ele fazer a
mais.” (P4)

Finalmente, um dos participantes ressaltou o fato de a UXUG-AP apresentar
de forma enxuta e simples um conteudo que muitas vezes é extenso e denso (veja

citacdo do participante P1).

“Eu utilizaria sim, porque o acesso é rapido, facil de entender (...) Muitas
informacgdes de UX e de usabilidade sao densas, entdo “ah eu quero saber
como se faz prevencdo de erro/mensagem de erro”, vocé vai abrir um
artigo, vai ter que ler um textdo, ver varios exemplos e o teu erro nem
sempre vai conseguir encaixar ali naquele exemplo.” (P1)

6.3.1.3 Preocupacdes com aspectos da técnica

Outra categoria identificada durante a analise diz respeito a algumas

preocupacgdes destacadas pelos especialistas. Esta categoria foi subdividida em
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outras trés, sendo elas: Preocupacgbdes sobre o conteudo, Preocupacdes sobre a
usabilidade e Preocupacdes sobre o formato.

Quanto as preocupacgdes sobre o conteudo da técnica, identificou-se que a
mesma nao trata sobre o fluxo entre as telas e a navegagédo de forma mais ampla
(vide citagado do participante P4) e que destaca a necessidade de se tratar sobre a
navegacao da aplicacao pensando nao somente entre uma tela e outra, mas o fluxo

como um todo.

“(...) aqui pelo o que eu senti do material € bem como se fosse tipo tela a
tela (...) E eu acho que o wireframe tem uma visdo, (...) um grau mais
amplo, como as telas se relacionam entre si, entdo também seria legal, pelo
menos comentar sobre (...), por que o usuario muito provavelmente vai

navegar entre essas telas (...)” (P4)

Em relagcédo as preocupagdes a respeito da usabilidade da técnica, destacou-
se o fato de que a técnica poderia perder sua utilidade por se tratar de um material
documental e ndo exigir um uso recorrente por parte do time de desenvolvimento
(vide citacado do profissional P4). Além disso, também se destacou a impressao de a
técnica aparentar ser um modulo a parte, ndo se encaixando no ciclo de vida do
processo de desenvolvimento agil (vide citagado do participante P1). Ademais, notou-
se que nem sempre todas as diretrizes serdo utilizadas, pois 0 seu uso varia de

acordo com a necessidade do usuario (vide citagdo do participante P3).

“Porque o meu grande medo de um material documental para software, &
que software é muito pratico, vocé sabe bem... vai fazendo, fazendo e
fazendo. Se o cara ndo voltar nesse material recorrentemente, pode perder
um pouco da utilidade também, além de pensar no conteudo, tem que
pensar na aplicagéo para o cara final, como se fosse seu cliente né, o cara
que vai usar dentro da empresa...” (P4).

“E que dentro do processo agil tem 14 as colunas, seria legal se em algum
daqueles passos que o time percorre também tivesse meio que integrado,
porque isSO aqui parece que nao vai integrar. Parece que € um méddulo a
parte.” (P1)

“Acho que todos sdo importantes e depende mais da situagéo, porque tem
telas que algumas coisas nao se aplicam.” (P3)

Finalmente, em relacdo as preocupacgdes sobre o formato da técnica,
destacou-se que a primeira impressao € que a técnica € muito grande por ter 38

pagina (vide citagdes dos participantes P4 e P3 abaixo, respectivamente), que nesse
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formato aparenta um gasto maior de tempo para leitura e conhecimento da técnica
(vide citac&o do participante P3), além de a quantidade de categoria fazer com que o

usuario se perca em um dado momento (vide citagdo do participante P2).

“(...) quando eu abri e vi 38 paginas eu falei “(...) E grande!.” (P4)

“...eu vi aqui que o conteudo que vocé me mandou tem 38 paginas, (...)
mesmo que esteja fracionado, organizado, estruturado, vamos chuta alto
ai... o cara (...) invista duas ou trés horas nisso...” (P3)

“(...) também achei que tinham muitas categorias, até um certo ponto eu nao

sabia mais o que era o qué.” (P2)

Também se identificou que o formato em link nao foi percebido inicialmente
pelo profissional (vide citagdo do participante P4), além de sentir a necessidade de
um botdo “Voltar” ou uma indicacédo de “Préxima pagina”, ambos ausentes no
formato de apresentagao da técnica visualizado através do tablet (vide citagdo do

participante P1)

“(...) eu nao tinha percebido que tinha link, agora que estou vendo aqui
“Categorias né?”, (...) pra vocé clicar né, tal... massa!” (P4)

“(...) mesmo que nao tenha nenhuma indicagdo de que é para a préxima
pagina, meu dedo automaticamente foi ali (...). Senti falta do “Voltar”.” (P1)

Também se verificou que a partir do formato apresentado para a UXUG-AP,
o profissional a identificou mais como um checklist do que como uma técnica (vide
citacdo do participante P1). Além disso, um dos profissionais comentou em relagcao
ao formato descritivo da técnica ajudar somente até um certo ponto, destacando que
um exemplo mais visual pode facilitar o entendimento em determinadas situagdes

(vide citagao do participante P2).

“Eu sinto que isso ndo é muito uma técnica, pra mim foi como se fosse um
checklist.” (P1)

“Porque vocé conseguir transcrever as coisas ajuda até certo ponto, mas
dai quando for momentos muito praticos, entrevistas e workshops € um
caso onde seria muita mais facil do time que esta querendo empregar esse
método, ver um video detalhando melhor a situagéo.” (P2)
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6.3.1.4 Sugestdes de melhoria da técnica

A categoria sugestbes diz respeito as recomendacgdes feitas pelos
profissionais sobre pontos que poderiam ser melhorados na técnica. Esta categoria
foi subdividida em outras quatro, sendo elas: Sugestdo de conteudo, Sugestdo de
formato de apresentacao, Adicdo de exemplos visuais, e Ordem de uso da técnica.
Sobre a sugestao de conteudo, identificou-se que a técnica poderia contemplar mais
dois topicos como cores e fluxo geral de uma aplicacdo (vide citacbes do

participante P4).

“Na hora que vocé falou de sequéncia eu pensei num formulario que da pra
vocé avangar e voltar, mas o proprio fluxo da solugdo como um todo
também é bem importante, no nosso caso né Eventos... Mas e tarefas e
financeiro? E uma aba? A gente vai deixar ali do lado... ¢ um menu? Enfim,
como faz isso?. Mas é um negdécio que a gente sempre perde bastante
tempo pra fazer o fluxo geral do wireframe.” (P4)

“[Sobre a visdo completa do wireframe] (...) eu acho que é esses dois, o
fluxo do wireframe e um pouco de cores, algo nesse sentido, pra ficar (...)
mais degustavel para o usuario.” (P4)

Sobre o topico Sugestao de formato, identificou-se que a técnica poderia ser
apresentada num formato de checklist (vide citagdes dos participantes P4 e P1,
respectivamente). Também foi comentado que a técnica poderia ser utilizada como
régua a fim de verificar o quanto foi cumprido em relagdo ao esperado (vide citagao
do participante P4).

“S6 que pra ela ser pratica eu acho que... tipo eu estou pensando nos meus
devs ... se dou um PDF desse o cara vai ler Ia, mas vai descartar, vai deixar
no canto. Talvez se ela fosse (...) igual o exemplo que eu dei, como se fosse
um checklist (...)" (P4)

“Seria interessante assim pra pessoa: terminei de fazer esse modulo do
sistema, passo um checklist assim “Fiz isso beleza, fiz isso... beleza”. Que
sdo tantas coisas que as vezes a pessoa acaba esquecendo.” (P1)

“..toda vez que ele fosse trabalhar em desenvolvimentos de UX ou
arquitetando uma tela, enfim... que ele voltasse (...) a essa régua pra ele
saber o quanto ele cumpriu ali do que era necessario, acho que ela ficaria
(...) mais util ainda.” (P4)
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Também sugeriu-se iniciar a apresentagdo do mais basico/necessario, bem
como apresentar a categoria de acessibilidade como uma das ultimas (vide citagéo
do participante P4). Além disso sugeriu-se encaixar a técnica dentro dos passos do

processo de desenvolvimento agil (vide citagdo do participante P1).

“Acho que tem que ir do mais basico/necessario, tipo acessibilidade, por
exemplo, pra mim eu acho que tem que ser um dos ultimos.” (P4)

“... seria legal encaixar ele numa forma mais natural dentro do processo agil.
E que dentro do processo agil tem la as colunas, seria legal se em algum
daqueles passos que o time percorre também tivesse meio que integrado...”
(P1)

Ja em relacdo a adicdo de exemplos visuais, sugeriu-se que a préxima
versao da técnica poderia apresentar links que direcionassem a videos, destacando
que o uso de videos poderia diminuir o tempo gasto com a leitura da técnica,

podendo aumentar o tempo para o seu uso (vide citacées do participante P3)

“... seria legal se vocé conseguisse fazer o link, talvez pra uma v2 (...) de
videos, entendeu?” (P3)

“...se 0 conteudo viesse acompanhado de videos esse tempo cairia pela
metade, caindo pela metade € um tempo que ele pode estar se aprimorando
mais na aplicacao da técnica propriamente dita, sabe?” (P3)

Observou-se também que a imagem dando suporte melhoraria a absorgéo
do conteudo, além de a apresentacdo de um exemplo de um protétipo tornar o
entendimento mais claro (vide citagdes do participante P4) e que a adicao de

exemplos agregaria valor a técnica (vide citacdo do participante P2)

“(...) se tivesse além do texto, algo que desse suporte pra vocé ja conectar
(...) a absorcéo é melhor assim.” (P4)

“...talvez se tivesse junto com a apresentacédo das técnicas, um prototipo
sendo montado ali do lado no mesmo contexto 18.” (P4)

“Eu acho que poderia ter imagens de telas, mostrando um exemplo tipo
errado e certo, acho que (...) agrega bastante.” (P2)
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Finalmente, em relagdo a ordem de apresentagao da técnica, sugeriu-se que
a ordem de apresentagdo das categorias fosse semelhante a ordem em que o
software é feito, ou seja do funcional, até os pontos de acessibilidade (vide citagcéo
do participante P4), no entanto, também foi comentado que a prioridade na
ordenagcdo depende da situagdo em que a técnica e utilizada (vide citacdo do
participante P2).

“(...) completa o funcional. Além disso, a gente vai ajudar (...) o cara cego,
ou enfim, o cara com dificuldade e tals, (...) pessoa mais de idade, enfim. Eu

acho que tem uma ordem...” (P4)

“Acho que todos sao importantes e depende mais da situacdo...” (P2)

Esta subcategoria se apresentou contraditéria, visto que um dos
participantes nao identificou a necessidade de priorizagéo, ja que todos os itens sao
importantes (vide citagdo do participante P4), porém, outro participante comentou
que a ordem de apresentacéao faz diferenga (vide citagdo do participante P2). Dessa

forma néo foi possivel chegar a um denominador comum.

“(...) € meio empirico, a gente aqui vai fazendo e tals, nem sabemos qual é
a ordem, mas eu acho que existe sim uma ordem de importancia (...)" (P4)

“Eu acho que nao consigo ver uma prioridade, tipo esse primeiro e esse
segundo.” (P2)

6.3.1.5 Perfil do usuario

Outra categoria identificada durante a analise diz respeito ao perfil do
usuario. Esta categoria apresentou-se de forma contraditoria pois, enquanto um dos
participantes apontou a categoria como importante para o uso de pessoas novas na
area que acabam esquecendo alguns detalhes (vide citagcdo do participante P1),
outro destacou que a informacédo textual da técnica é clara para quem ja esta

familiarizado com o conteudo (vide citagdo do participante P2).

“E nova nessa area, “ah, estou comegando a ter que me preocupar com
isso...” Entdo acaba esquecendo mesmo de algumas coisas.” (P1)

“Mas quanto a informagédo textual pra mim esta bem claro, por que ja estou
familiarizada.” (P2)
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6.3.1.6 Utilidade percebida

Outra categoria identificada durante a analise diz respeito a Utilidade
percebida. Esta categoria reforga a importancia da técnica, visto que os proprios
profissionais identificaram a sua utilidade. Uma prova disso € que se identificou que
o trabalho realizado ja sugere um nivel de maturidade ao ser utilizada por uma
empresa, além de ser de grande valia para a comunidade de UX (vide citagdo do

participante P3)

“Por que o trabalho que vocé fez de levantar técnicas, ja consegue entrar
pelo menos no segundo e no terceiro nivel [de maturidade], sabe? Onde a
empresa que, obviamente a empresa tem que reconhecer que precisa
dessa disciplina dentro dela né, mas ela reconhecendo, ela tem como
comegar (...) por algum momento, por algum playbook (...) € o que vocé
esta propondo é, sem duvida (...) de grande valia pra comunidade de UX”
(P3)

“Basicamente sao boas praticas que vocé precisa lembrar.” (P2)

6.3.1.7 Aplicabilidade

A categoria identificada diz respeito a Aplicabilidade da técnica UXUG-AP,
destacando-se o fato de a técnica poder ser aplicada dentro de um processo de
desenvolvimento (vide citagdo do participante P1) e dentro de um ambiente agil (vide

citacdo do participante P1).

“Entéo seria legal se fosse uma cultura ja, tipo uma coisa que ja estivesse
dentro do desenvolvimento, que ja fosse pensado, que ja fosse indo junto

..y (P1)

“Sendo agil, vocé consegue aplicar!” (P1)

6.3.1.8 Satisfagdo no uso

Outra categoria identificada durante a analise diz respeito a Satisfagdo no
uso. Enquanto visualizavam a técnica, os participantes foram destacando muitos
comentarios de contentamento reforcando os beneficios e objetivos da técnica. A
exemplo tem-se que a UXUG-AP é interessante (vide citagdo do participante P1),
clara e acessivel (vide citagao do participante P4), util (vide citacdo do participante

P1), agradavel (vide citacdo do participante P2), agil (vide citagdo do participante



98

P3), enxuta (vide citacdo do participante P4) e facil de entender (vide citagdo do

participante P1).

“Entdo eu achei interessante, eu usaria esse material.” (P1)

.. mas esta bem claro e acessivel, entdo isso eu achei bom e a maioria
deles eu curti.” (P4)

"Eu acho que ela é util sim...” (P1)

“Pra navegar assim... achei agradavel.” (P2)

“O préprio modelo que vocé esta pregando é agil.” (P3)

“..., mas acho que é isso, que esta tipo enxutdo, & bom, vocé |é rapido.” (P4)

“...facil de entender sim (...), toquei ali e ja encontrei a informagé&o.” (P1)

6.3.1.9 Bibliografia sugerida

Por fim, a categoria Bibliografia Sugerida, resultante do ultimo
questionamento realizado aos participantes, que resultou em trés sugestdes. A
primeira, sugerida pelo participante P1, foi do repositorio Nielsen & Norman Group, o
qual contém varios artigos que trazem conteudo muito relevante, além de serem
considerados referéncia para a area. Contudo, a sugestdo ja faz parte das
bibliografias utilizadas para a construgéo da técnica.

A segunda, também sugerida pelo participante P1, sendo o Design Sprint da
Google, que consiste em um processo de design onde o time se reune por 5 dias a
fim de clarificar questdes de negdcio através da prototipagem e teste de ideias [5].
No entanto, o objetivo da técnica sugerida € um pouco diferente do propdsito da
técnica desenvolvida, dessa forma, a mesma néo sera utilizada.

A terceira sugestdo, dada pelo participante P2, foi do livro “Design para
quem néo é designer’” de Robin Williams (WILLIAMS, 2013). O livro apresenta dicas
e truques para muitas situagdes. Escrita para leigos, o livro sugere que qualquer
pessoa pode elaborar paginas com uma melhor estética. Para confirmar se a

bibliografia poderia ser utilizada para melhoria do conteudo da técnica ainda seria
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necessario uma leitura mais profunda para validar se o livro aborda exemplos com

foco em Usabilidade e UX. Esta atividade ficou para trabalhos futuros.

6.4 CONSIDERAGOES SOBRE OS RESULTADOS DO ESTUDO

Com base nas percepgoes e sugestdes dos profissionais entrevistados,
decidiu-se por realizar algumas alteragdes na técnica UXUG-AP a fim de apresentar
uma nova versao da mesma. De forma geral, identificou-se mudangas em relagéo ao
formato da técnica e também em relagado ao conteudo desta.

Uma das sugestdes apresentadas diz respeito a ordem de apresentacéo das
categorias e subcategorias. Mesmo que a ideia da técnica seja de um formato mais
livre, decidiu-se por adotar uma ordem de acordo com a evolucdo do
desenvolvimento do software, conforme sugerido por um dos participantes. Sendo
assim, decidiu-se por alterar a ordem, dando prioridade as categorias que formam
uma base para o software como por exemplo, apresentar categorias como
Agrupamento de Informacédo, Sequéncia de Acg¢des antes de categorias como
Prevencéao de Erros e Acessibilidade.

Outra das sugestdes levantadas em relacdo ao formato foi em relagdo a
apresentacao de exemplos visuais. Um dos participantes sugeriu a apresentacao de
um protétipo em construgédo, enquanto outro sugeriu a apresentagéo da técnica em
formato de videos.

A fim de conciliar estas duas sugestdes, decidiu-se por alterar o formato da
técnica, de forma que cada subcategoria se torne um video de curta duragdo, onde o
interlocutor apresenta a diretriz enquanto mostra o conteudo em formato de
Protdtipo, adicionando componentes ou mostrando o que a diretriz sugere. A
principio, todas as subcategorias assumirdo este formato. Os videos estdo
disponibilizados na plataforma YouTube, sob a forma de uma playlist, com a
intencdo de manter a acessibilidade e liberdade de uso aos possiveis usuarios.

Finalmente, uma ultima melhoria que se decidiu adotar foi a sugestao de
adicionar tépicos que falassem a respeito do fluxo geral de uma aplicagdo, bem
como cores. Visto que o novo formato admite a insercdo de novos videos sempre
que for conveniente, decidiu-se por acrescentar estes outros tépicos, assim que for

realizada uma analise bibliografica para o desenvolvimento do conteudo.
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7 VERSAO FINAL DA UXUG-AP

Com o final da entrevista semiestruturada com profissionais experientes em
projetos ageis e design de software, validou-se que a ordem de apresentagao das
categorias e subcategorias poderia ser alterada. Sendo assim, adotou-se a sugestéo
de um dos participantes, trazendo os tépicos mais basicos no inicio, deixando
topicos mais especificos no final, semelhante a linha de raciocinio para o processo
de desenvolvimento de software. Dessa forma, a UXUG-AP passou a seguir a

seguinte ordem, conforme mostrado na Tabela 10.

TABELA 10 - REORDENACAO DAS CATEGORIAS E SUBCATEGORIA

Categorias Subcategorias
Troca de Informagdes Time/Cliente
Requisitos Entrevistas e Workshops
Requisitos Chave
Sentimento de Pertencimento Conexao Emocional

Iniciantes e Especialistas

Entendimento das Necessidades do Criancas, Jovens, Adultos e Idosos

Usuario - — ———
Leigos, Académicos e Profissionais

Facilidade no Uso Localizagao

Grau de Importancia Disposigéo da Informagao

Mensagens de alerta e confirmagao
Mensagens de Erro

Componentes de Carregamento
Titulos e Links

Independéncia de Informagéo
Modularizagédo de Informacao
Organizacao das Agbes Sequenciais
Comportamento das Agdes Sequenciais
Campos Obrigatérios

Prevengéao de Erros Limitando Campos

Apresentagao Autoexplicativa
Controle de Informacgao

Senhas

Acessibilidade Deficientes Visuais

FONTE: A autora (2020)

Feedback Informativo

Agrupamento de Informagao

Sequéncia de Agoes

Privacidade

O novo formato também possibilitou a compactagcdo de alguns dos
conteudos. Dessa forma, a categoria “Grau de Importédncia” que apresentava as
subcategorias “Disposi¢cao da Informacao” e “Termos Relevantes”, passa agora a ter
somente a categoria Disposicdo da Informacdo. Enquanto isso, a categoria

“Acessibilidade” que anteriormente apresentava duas subcategorias “Deficientes
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Visuais I” e “Deficientes Visuais II” agora passa a ter somente uma categoria:
Deficientes Visuais.

Além destas melhorias, também foi possivel verificar a necessidade de mais
exemplos visuais, exemplificando o conteudo de cada categoria. Conforme sugerido
por alguns participantes, decidiu-se por alterar o formato da técnica para uma lista
de videos. Cada video apresenta o mesmo conteudo utilizado sob a forma escrita da
técnica. No entanto, os videos apresentam de forma mais interativa o conteudo da
técnica, com uso de imagens, bem como audio. A ideia do formato visa facilitar o
entendimento, bem como agilizar o acesso ao conteudo, mantendo a liberdade na
escolha do que e quando assistir/ouvir. Outro fator considerado na escolha do
formato € que o mesmo funciona de forma semelhante a um podcast, de forma que
o profissional pode acessar o material ao mesmo tempo que realiza outras
atividades.

Para a selegao dos personagens a serem utilizados nos videos, levou-se em
conta a presenga feminina dentro da tecnologia. Por isso, decidiu-se por adotar
somente personagens femininos para a apresentacdo das categorias, primando pela
diversidade. Dessa forma, €& possivel encontrar personagens negras, asiaticas,
brancas, além de uma personagem mucgulmana. A ideia foi dar uma maior
representatividade, além de seguir um dos principios da prépria técnica (conexao
emocional), com o intuito de que profissionais mulheres possam se sentir
representadas ao assistir os videos da técnica (LIMA, 2013; NARVILKAR et al.,
2019)).

Para a construgao dos videos, utilizou-se duas plataformas de animacao:
Powtoon'e Animaker?, ambas com uma versdo gratuita. A plataforma selecionada
para disponibilizagcdo dos videos foi o YouTube?, devido a sua popularidade, bem
como o facil acesso ao mesmo. Cada subcategoria assumiu a posi¢édo de um video
distinto. Os videos apresentam duragdo média de 1 minuto, contendo o conteudo
apresentado em formato de texto, bem como audio, garantindo a acessibilidade e
flexibilidade no uso do mesmo. Os videos podem ser acessados em Sousa €

Valentim (2020) e sdo demonstrados nas Figuras 9 a 30, a seguir.

1 https://www.powtoon.com/
2 hitps://tool.animaker.co/
3 https://www.youtube.com/
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FIGURA 9 - SUBCATEGORIA TROCA DE INFORMAGCOES TIME/CLIENTE DA CATEGORIA DE
REQUISITOS

Ola!

Hoje vou falar para
voces um pouco sobre

4 P »l o 0047043

FONTE: A autora (2020)

FIGURA 10 - SUBCATEGORIA ENTREVISTAS E WORKSHOPS DA CATEGORIA REQUISITOS

Ola!

Hoje vou falar para
vocés um pouco sobre

4 P M = 005/049

FONTE: A autora (2020)

FIGURA 11 - SUBCATEGORIA REQUISITOS CHAVE DA CATEGORIA REQUISITOS

Olal

Hoje vou falar para
vocés um pouco sobre

M P »l W 0047048

FONTE: A autora (2020)
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FIGURA 12 - SUBCATEGORIA CONEXAO EMOCIONAL DA CATEGORIA SENTIMENTO DE
PERTENCIMENTO

OLA!
VAMOS CONVERSAR
Je]:]:{3

4 p o 003/0:54

FONTE: A autora (2020)

FIGURA 13 - SUBCATEGORIA INICIANTES E ESPECIALISTAS DA CATEGORIA ENTENDIMENTO
DAS NECESSIDADES DO USUARIO

4 P » o 003/TT1

FONTE: A autora (2020)

FIGURA 14 - SUBCATEGORIA CRIANCAS, JOVENS, ADULTOS E IDOSOS DA CATEGORIA
ENTENDIMENTO DAS NECESSIDADES DO USUARIO

Uriangas,
Jovens, Aduhos

FONTE: A autora (2020)



FIGURA 15 - SUBCATEGORIA LEIGOS ACADEMICOS E PROFISSIONAIS DA CATEGORIA
ENTENDIMENTOS DAS NECESSIDADES DO USUARIO

M p b o 0037702

FONTE: A autora (2020)

FIGURA 16 - SUBCATEGORIA LOCALIZAGAO DA CATEGORIA FACILIDADE NO USO

4 B Bl & 002/115

FONTE: A autora (2020)

FIGURA 17 — SUBCATEGORIA POSICAO DA INFORMACAO DA CATEGORIA
GRAU DE IMPORTANCIA

Ola!

Vamos conversar sobre

Disposicao das
Informacoes

I« P »l W) 001/052

FONTE: A autora (2020)

104
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FIGURA 18 - SUBCATEGORIA MENSAGENS DE CONFIRMAGAO E ALERTA DA CATEGORIA
FEEDBACK INFORMATIVO

ola!
Hoje vou falar para x
vocés um pouco sobre

Mensagens de
Confirmacao e Alerta!

FONTE: A autora (2020)

FIGURA 19 - SUBCATEGORIA MENSAGENS DE ERRO DA CATEGORIA FEEDBACK
INFORMATIVO

ola!

Hoje vou falar para
VOCés um pouco
sobre Mensagens de
Erro!

FONTE: A autora (2020)

FIGURA 20 - SUBCATEGORIA COMPONENTES DE CARREGAMENTO DA CATEGORIA
FEEDBACK INFORMATIVO

Ola!
Hoje vou falar para
VOCés um pouco

sobre Componentes
¥ de Carregamento!

4 p » o 000/048

FONTE: A autora (2020)



FIGURA 21 - SUBCATEGORIA INDEPENDENCIA DA INFORMAGAO DA CATEGORIA
AGRUPAMENTO DA INFORMAGAO

ola!
Hoje vamos
falar sobre

l Independéncia da
! Informacao

_ NTOON..
4 B @ 002/104 = o E O

FONTE: A autora (2020)

FIGURA 22 - SUBCATEGORIA MODULARIZACAO DA INFORMACAO DA CATEGORIA
AGRUPAMENTO DA INFORMAGAO

Ola!

Hoje vamos
falar sobre

' Modularizacao da
Informacao

FONTE: A autora (2020)

14« P B o 004/026
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FIGURA 23 - SUBCATEGORIA ORGANIZACAO DAS ACOES SEQUENCIAIS DA CATEGORIA

SEQUENCIA DE ACOES

Ola! Vamos falar um

'3

- das Agoes
Sequenciais . ...

I R) 001/1:04

FONTE: A autora (2020)
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FIGURA 24 - SUBCATEGORIA COMPORTAMENTO DAS AGOES SEQUENCIAIS DA CATEGORIA
AGCOES SEQUENCIAIS

famos falar um

-------

das Acgoes

4 P » o) 001/055

FONTE: A autora (2020)

FIGURA 25 - SUBCATEGORIA CAMPOS OBRIGATORIOS DA CATEGORIA PREVENGAO DE
ERROS

Ola! Hoje vamos conversar
sobre

Campos

< Obrigatorios

4 P » = 004/059

FONTE: A autora (2020)

FIGURA 26 - SUBCATEGORIA LIMITAR CAMPOS DA CATEGORIA PREVENGAO DE ERROS

Ola! Hoje vamos conversar
sobre

{imitar

4 Campos

14 P M o 005/057

FONTE: A autora (2020)



FIGURA 27 - SUBCATEGORIA APRESENTAGAO AUTOEXPLICATIVA DA CATEGORIA

PREVENGCAO DE ERROS

Ola! Hoje vamos conversar
sobre

=Y fipresentacao

< Tlutcexplicativa

I« P M o 005/103

FONTE: A autora (2020)
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FIGURA 28 - SUBCATEGORIA CONTROLE DE INFORMAGAO DA CATEGORIA PRIVACIDADE

oi!
troje vou falar pra vocés
Um pouco sobrye:
Contvole de Informagao

4 P Bl o 006/043

FONTE: A autora (2020)

FIGURA 29 - SUBCATEGORIA SENHAS DA CATEGORIA PRIVACIDADE

o1
ttoje vou falar pra vocés
Um pouco gsobye:
Senhasg

4 B bl o 0047707

FONTE: A autora (2020)
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FIGURA 30 - SUBCATEGORIA DEFICIENTES VISUAIS DA CATEGORIA ACESSIBILIDADE

0la!
Vamos falar um
pouquinho sobre

4 P » ) 0017174

FONTE: A autora (2020)
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8 CONSIDERAGOES FINAIS

Esta dissertacdo apresentou a técnica User Experience and Usability
Guidelines for Agile Project (UXUG-AP). Para o desenvolvimento da técnica foi
realizado um Mapeamento Sistematico da Literatura, apresentado no Capitulo 2,
com o objetivo de analisar quais tecnologias eram utilizadas nas fases iniciais do
ciclo de desenvolvimento agil e que apoiassem o projeto da Usabilidade e UX.
Através dos resultados alcancados no MSL, pode-se observar que muitas técnicas
retornadas sao complexas para aplicacédo, ou por se tratarem de técnicas que visam
o ciclo de vida como um todo e ndo somente as partes iniciais, ou por exigirem
treinamento e 0 uso de especialistas na sua aplicagao. Adicionalmente, muitas das
técnicas retornadas eram criadas para metodologias ageis especificas, néo
apresentando muita flexibilidade para serem aplicadas em outros contextos. Além
disso, notou-se também que muitas técnicas tratam os conceitos de Usabilidade e
UX separadamente.

Os resultados encontrados no MSL motivaram o desenvolvimento de uma
técnica que preze por (a) flexibilidade, para ser aplicada em diferentes metodologias
ageis, (b) facilidade de uso, para que nao dependa do uso de especialistas em UX e
Usabilidade, (c) baixo custo, para evitar o encarecimento do projeto, e (d) redugao
do retrabalho, pois antecipa a preocupagao com a UX e a Usabilidade do software ja
nas fases iniciais do processo de desenvolvimento. Para tanto, decidiu-se por usar
como base a técnica de prototipacdo, sendo esta a técnica com maior niumero de
retornos no MSL. Com base nisso, desenvolveu-se diretrizes, divididas em 11
categorias, que tem como finalidade dar suporte ao profissional, a respeito de
caracteristicas de Usabilidade e UX, durante o desenvolvimento de um prototipo,
apresentado no Capitulo 3.

Através da primeira versdo da técnica, ja em formato PDF clicavel, foi
realizado um Estudo de Viabilidade (Capitulo 4), a fim de comparar a UXUG-AP a
prototipagem tradicional, além de verificar quesitos como Facilidade no Uso,
Utilidade e Intencdo de Uso Futuro para a técnica proposta. Através dos resultados
obtidos no estudo, observou-se que a técnica proposta ndo apresentou diferengca em
relagdo a técnica tradicional no que diz respeito em relagdo a construgdo dos
protétipos. J& em relacdo as impressdes apresentadas pelos participantes que

utilizaram a técnica, a mesma apresentou bons indices de satisfacdo, além de uma
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solicitacdo de melhoria em relagdo a um exemplo de uso mais visual para entender
o funcionamento da técnica como um todo.

Os resultados do estudo de viabilidade fundamentaram a segunda verséao da
técnica, onde foi criado um video tutorial, a fim de apresentar a técnica proposta,
além de explicar seu formato de uso. A partir da nova versao da técnica, decidiu-se
por aplicar um Estudo de Observacgao, apresentando no Capitulo 5, com a finalidade
de observar as impressdes de profissionais que tivessem vivéncia em contextos
ageis. Para tanto, convidou-se um grupo de profissionais com especialidades
distintas dentro de um time agil, a fim de angariar uma analise mais completa em
relacdo a UXUG-AP. Novamente, o estudo apresentou resultados positivos em
relagao a utilidade da técnica e sua facilidade no uso, porém n&o apresentou insumo
suficiente para uma terceira evolucéo da técnica.

A fim de ampliar o espectro de impressodes de profissionais agilistas, além de
conseguir insumos para uma nova evolugao da técnica proposta, decidiu-se por
realizar entrevistas com profissionais especialistas em design &agil, descritas no
Capitulo 6. Para tanto, convidou-se 4 profissionais, onde apresentou-se a técnica e
realizou-se algumas perguntas individualmente, dando a liberdade para que cada
um falasse suas impressdes em relagdo a mesma. Apos as analises das citagdes de
cada profissional, observou-se que a UXUG-AP ¢ aderente ao contexto agil, além de
apresentar um conteudo relevante no contexto de Usabilidade e UX. No entanto, os
profissionais destacaram alguns pontos de melhoria em relacdo a apresentagédo da
técnica que poderia ser tornar mais visual, apresentando mais exemplos. Um dos
participantes ainda sugeriu a apresentagao do conteudo em formato de videos.

Os resultados obtidos no ultimo estudo tornaram possivel a terceira evolugao
da técnica, conforme apresentada no Capitulo 7, onde desenvolveu-se uma lista de
videos curtos, cada um referente as subcategorias anteriormente apresentadas no
formato de texto. Os videos foram disponibilizados na plataforma Youtube, a fim de
garantir o facil acesso ao mesmo. Todos os videos apresentam o conteudo tanto no
formato de texto, quanto no formato de &audio, além de apresentar imagens
explicativas em relacédo ao contexto apresentado.

Com o fim desta pesquisa notou-se que a técnica proposta auxiliou no
projeto da Usabilidade e UX. Contudo ainda existe muito espago para melhorar e
aprimorar a mesma. Além disso, mostrar de forma mais clara onde a técnica pode

ser inserida dentro de um ciclo de vida agil pode facilitar no entendimento da técnica
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e no seu formato de uso. Também notou-se que os profissionais estdo acostumados
a analisar se o produto possui Usabilidade e UX somente no final do processo, essa
seria um possivel explicagdo par muitos verem a técnica como um checklist,
sugerindo a necessidade de uma mudanga na visdo que eles tem do ciclo de vida,
visto que poderiam pensar nestas caracteristicas desde o inicio do processo de

desenvolvimento e n&do somente quando o produto esta pronto.

8.1 CONTRIBUIGOES

As principais contribuicdes desta pesquisa foram:
¢ Um estudo secundario, o Mapeamento Sistematico da Literatura, com a
finalidade de identificar as tecnologias utilizadas nas fases iniciais do
ciclo de desenvolvimento agil, que apoiasse o projeto da Usabilidade
e da UX. Este estudo permitiu:
oA identificacdo das tecnologias que apoiam o projeto da
Usabilidade e UX dentro de um contexto agil;
o Base tedrica para a fomentagao da técnica proposta.
e Um conjunto de diretrizes para dar suporte ao projeto da Usabilidade e
UX durante a prototipagdo em contexto agil.
e Estudos experimentais para avaliar a técnica proposta, além de
fornecer insumos para a sua evolucido. Foram realizados trés estudos,
sendo um Estudo de Viabilidade, um Estudo de Observagcdo e uma

Analise das Impressdes de Especialistas.

8.1.1 PUBLICACOES RESULTANTES DESTA PESQUISA

SOUSA, Aline; VALENTIM, Natasha. UXUG-AP — Diretrizes de Experiéncia
do Usuario e Usabilidade para Projeto Agil. In: WORKSHOP DE TESES E
DISSERTACOES - MESTRADO - SIMPOSIO BRASILEIRO DE FATORES
HUMANOS EM SISTEMAS COMPUTACIONAIS (IHC), 2019, Vitéria. Anais
Estendidos do XVIII Simpésio Brasileiro sobre Fatores Humanos em Sistemas
Computacionais. Porto Alegre: Sociedade Brasileira de Computag¢ao, October, 2019,
p. 150-153. ISSN 2177-9384. DOI: https://doi.org/10.5753/ihc.2019.8419.
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SOUSA, Aline de Oliveira; VALENTIM, Natasha Malveira Costa. Prototyping
Usability and User Experience: A Simple Technique to Agile Teams, In: SBQS'19:
Proceedings of the XVIII Brazilian Symposium on Software Quality. October 2019, p.
222-227. DOI: https://doi.org/10.1145/3364641.3364667

SOUSA, Aline de Oliveira; VALENTIM, Natasha Malveira Costa. Projetando
a Usabilidade e a Experiéncia do Usuario com a Técnica UXUG-AP: um Estudo
Exploratério. In: V Workshop sobre Aspectos Sociais, Humanos e Econémicos de
Software - 400. Congresso da Sociedade Brasileira de Computagédo. 2020. (EM
PROCESSO DE PUBLICACAO).

8.2 PERSPECTIVAS FUTURAS

Esta pesquisa apresentou como resultado a elaboragdo de um conjunto de
diretrizes que apoiam o projeto da Usabilidade e UX durante a prototipagado dentro
de um contexto agil. A técnica proposta e os resultados alcangados déao

oportunidade para alguns trabalhos futuros, conforme apresentado a seguir.

8.2.1 VALIDAGAO DA ULTIMA VERSAO

Temos a possibilidade de avaliar este ultimo formato da técnica junto a
profissionais com experiéncia em desenvolvimento agil. Com base na ultima
evolugdo, é possivel realizar um novo estudo com especialistas, ou até mesmo
aplicar a técnica em um Estudo de Caso a fim de avaliar seu uso dentro de um

contexto agil real.

8.2.2 INCREMENTO DE CONTEUDO

O novo formato da técnica também apresenta a possibilidade de criar novos
videos com outros conteudos que se mostrem relevantes ao projeto de Usabilidade
e UX em processo de desenvolvimento agil. Estes novos conteudos poderéo
também ser avaliados tanto com novos estudos, bem como através dos feedbacks

que a plataforma utilizada possibilita.
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8.2.3 EXTENSAO DO MAPEAMENTO SISTEMATICO DA LITERATURA

Visto que o mapeamento foi executado no segundo semestre de 2018, e que
até o momento outras tecnologias possivelmente foram desenvolvidas, existe a
possibilidade de uma extensdo do MSL para fins de atualizagdo do mesmo. Através
desta extensdo, novas analises podem ser realizadas, bem como o desenvolvimento

de novas tecnologias para o mesmo contexto.
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maneiras de
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detalhes da
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na web centrada
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FIGURA 31 - TECNICA UXUG-AP

User Experience and Usability

Guidelines for Agile Project
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FIGURA 32 - LISTA DE CATEGORIAS DA UXUG-AP

CATEGORIAS
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FIGURA 33 - SUBCATEGORIAS DA CATEGORIA REQUISITOS
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FIGURA 34 - SUBCATEGORIA TROCA DE INFORMAGCOES - TIME/CLIENTE
CATEGORIAS > REQUISITOS > TROCA DE INFORMAGOES — TIME/CLIENTE

Troca de Informagdes - Time/ Cliente

= Sugere-se a troca de informagédes a respeito da usabilidade necessaria ao
sistema com a equipe de desenvolvimento e o usuario final.

*A troca de informagdes permite um maior grau de conhecimento da
necessidade do usuario e qual o valor que sera entregue para o0 mesmo.

FONTE - A autora (2019)

FIGURA 35 - SUBCATEGORIA ENTREVISTAS E WORKSHOPS

CATEGORIAS > REOUISITOS > ENTREVISTAS E WORKSHOPS

Entrevistas e Workshops

= Utilize entrevistas, workshops, grupos de foco e pesquisas para facilitar a
troca de informagdo entre a equipe de desenvolvimento e os usuarios
finais.

FONTE — A autora (2019)

FIGURA 36 - SUBCATEGORIA REQUISITOS CHAVE

CATECORIAS > REQUISITOS > REQUISITOS CHAVE

Requisitos Chave

= Identifique os requisitos chave do sistema para entdo comegar a construir
o protétipo.

=Inicie a prototipagdo pelos requisitos chave, centralizando as
funcionalidade em cada tela, a fim de evidenciar o objetivo/agdo que se
deseja alcangar na tela em questao.

FONTE - A autora (2019)
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FIGURA 37 - CATEGORIA ENTENDIMENTO DAS NECESSIDADES DO USUARIO
CATEGORIAS > ENTENDIMENTO DAS NECESSIDADES DO USUARIO
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FIGURA 38 - SUBCATEGORIA INICIANTES E ESPECIALISTAS

CATEGORIAS > ENTENDIMENTO DAS NECESSIDADES DO USUARIO > INICIANTES E

ESPECIALISTAS

Iniciantes e Especialistas

* O protoétipo deve apresentar tanto recursos para iniciantes quanto para
especialistas.

= Iniciantes: Utilizar tutoriais ou exemplos ilustrando a forma de uso da

aplicagédo ou funcionalidade, também podem ser utilizados hints com dicas
sobre as ferramentas e funcionalidades, além de botdes para duvidas
frequentes.

= Especialistas: Aplicar atalhos, botées bem localizados, versées resumidas
de passos dentro de um fluxo de tarefas.

FONTE - A autora (2019)

FIGURA 39 - SUBCATEGORIA CRIANCAS, JOVENS, ADULTOS E IDOSOS

CATEGORIAS > ENTENDIMENTO DAS NECESSIDADES DO USUARIO > CRIANGAS,
JOVENS, RDULTOS E IDOSOS

Criancas, Jovens, Adultos e Idosos

= Utilizar linguagens, estilos e imagens de acordo com o publico alvo da
aplicacdo.
» Criangas: Utilizar fontes coloridas e desenhos podem favorecer o uso da
aplicagdo, lembrar de manter a linguagem simples, ndo utilizar termos
rebuscados ou técnicos.

= Jovens: Utilizar imagens que se relacionem a idade, girias atuais, cores
fortes ou imagens para plano de fundo sdo boas alternativas.

= Adultos: Linguagem coloquial, cores neutras além do conteudo
apresentado de forma clara e objetiva.

= Idosos: letras grandes e imagens simples podem facilitar a leitura, ndo
utilizar girias, cores neutras sdo preferenciais, além de fundos de tela
claros para letras escuras.

FONTE — A autora (2019)
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FIGURA 40 - SUBCATEGORIA LEIGOS, ACADEMICOS E PROFISSIONAIS

CATEGORIAS > ENTENDIMENTO DAS NECESSIDADES DO USUARIO > LEIGOS,

ACADEMICOS E PROFISSIONAIS

Leigos, Académicos e Profissionais
= Se atentar ao tipo de linguagem utilizada pelo usuario final da aplicagdo.

* Leigos: uma abordagem mais ilustrativa, com exemplos, tutoriais podem
ser favoraveis.

= Académicos: uma abordagem mais didatica pode ser uma boa escolha,
utilizacdo de termos técnicos sdo bem vindos.

= Profissionais: utilizagdo de termos técnicos, exemplificacdo da
aplicabilidade dentro do contexto de trabalho.

FONTE — A autora (2019)

FIGURA 41 - CATEGORIA ACESSIBILIDADE
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FIGURA 42 - SUBCATEGORIA DEFICIENTES VISUAIS |

CATEGORIAS > ACESSIBILIDADE > DEFICIENTES VISUAIS I

Deficientes Visuais I

*Use combinagdes de cores que possam ser discriminadas por usuarios
com deficiéncia visual.

= Aumente o contraste entre cores claras e escuras.

= Utilize textos equivalentes a todos os objetos ndo textuais, visto que uma
tecnologia assistiva para leitura ndo conseguira ler um icone ou imagem.

FONTE — A autora (2019)



FIGURA 43 - SUBCATEGORIA DEFICIENTES VISUAIS I

CATEGORIAS > ACESSIBILIDADE > DEFICIENTES VISUAIS II

Deficientes Visuais II

= Utilizar titulos na separagdo de sessdes de uma pagina, para que, caso o
usudrio esteja utilizando alguma funcionalidade, como um Narrador
(tecnologia Windows), ele conseguira observar a mudanga de contexto de
um bloco para outro. Por exemplo, um formulario contendo informagdes
pessoais e informagdes académicas. Quando o Narrador passar pelos
titulos destes blocos, o usuario conseguird entender que o contexto do
formulario mudou;

FONTE - A autora (2019)

FIGURA 44 - CATEGORIA FACILIDADE NO USO
CATEGORIAS > FACILIDADE NO USO
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FIGURA 45 - SUBCATEGORIA LOCALIZAGAO

CATECORIAS > FACILIDADE NO USO > LOCALIZAGHO

Localizagdo

* Padronize a localizagdo de algumas estruturas como botdes, icones e
simbolos, colocando-os em locais que fazem sentido no protétipo. Por
exemplo, uma logo pode estar localizada sempre no canto superior
esquerdo da pagina.

= Botées de agdes de relatérios como impressdes em PDF ou XML podem ser
centralizados no final da pagina. Assim, o usuario sempre saberd onde
buscar estas informag&es na aplicagao.

* Menus que possibilitem sub-menus podem ser apresentados na lateral
esquerda, menus simples na parte superior da tela.
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FIGURA 46 - CATEGORIA FEEDBACK INFORMATIVO
CATEGORIAS > FEEDBACK INFORMATIVO
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FIGURA 47 - SUBCATEGORIA MENSAGENS DE CONFIRMAGAO E ALERTA

CATEGORIAS > FEEDBACK INFORMATIVO > MENSAGEM DE CONFIRMACGAO E
BLERTA

Mensagens de Confirmacao e Alerta

« Para cada agdo do usuario deve existir um feedback do sistema.

« Tarefas irreversiveis devem apresentar notificagdo de confirmacéo antes
de serem finalizadas e a notificagdo deve descrever a agdo, a fim de
garantir que o usuério esteja consciente da decisdo tomada.

» Agbes realizadas pelo usudrio devem ser rapidamente respondidas em
tela, por exemplo, as mensagens de feedback e pop-ups devem ser
acompanhados de botdes de fechar ou de confirmagéo, para que o usuario
possa ler a informagéo no seu tempo confortavelmente,

®
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FIGURA 48 - SUBCATEGORIA MENSAGENS DE ERRO

CATEGORIAS > FEEDBACK INFORMATIVO > MENSAGEM DE ERRO

Mensagens de Erro

= Toda mensagem de erro deve ser tratada de forma que o usuério entenda
o porqué do erro ter ocorrido.

= Para cada erro ocasionado, o sistema deve dar um feedback informandec
qual foi o problema e direcionando ao usudrio para a agao correta.
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FIGURA 49 - SUBCATEGORIA COMPONENTES DE CARREGAMENTO

CATEGORIAS > FEEDBACK INFORNMATIVO > COMPONENTES DE CARREGAMENTO

Componentes de Carregamento

=No protétipo podem ser utilizados componentes que demonstrem o
progresso de um hipotético processamento ou carregamento, a fim de
informar ao usuario o tempo de espera.

=Dé preferéncia para componentes que apresentem tanto a imagem do

progresso quanto o valor do progresso, para que tecnologias assistivas
possam ser utilizadas, além de tornar o entendimento do progresso mais
claro.
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FIGURA 50 - SUBCATEGORIA TiTULOS E LINKS
CATEGORIAS > FEEDBACK INFORMATIVO > TITULOS E LINKS

Titulos e Links
= Utilize titulos para orientar e ajudar o usuario a classificar as informagées
da aplicagéo.

= Nomeie links e telas de destino de forma que possuem nomes que
representem onde se deseja chegar, a fim de informar ao usuario que ele
foi direcionado exatamente para onde queria.
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FIGURA 51 - CATEGORIA PREVENGAO DE ERROS

CATECORIAS > PREVENGAO DE ERROS
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FIGURA 52 - SUBCATEGORIA OBRIGATORIEDADE DOS CAMPOS
CAT [AS > PREVENCAO DE ERROS > OBRIGATORIEDADE DOS CAMPOS

Obrigatoriedade dos Campos
= O sistema deve proteger o usuario dos erros que ele pode cometer.

= Projete o sistema de forma que o usuario ndo possa cometer erros graves,
como deixar desabilitado campos e botdes que ndo serdo usados em um
dado momento.

* Indique quais sdo os campos obrigatérios e também exiba mensagens
informativas caso os campos ndo tenham sido preenchidos.

FONTE - A autora (2019)

FIGURA 53 - SUBCATEGORIA LIMITANDO CAMPOS

AS > PREVENCHAO DE ERROS > LIMITANDO CAMPOS

Limitando Campos

=Nio permitir caracteres alfabéticos em campos numéricos. Limitar o
preenchimento do campo de acordo com seu tipo.

= Para situagdes cujo preenchimento possui op¢des pré-definidas, utilizar
formatos como campo de selegéo.

= SituagGes que exijam a obrigatoriedade no preenchimento e possuam
opgdes pré-definidas, o modelo radio-button pode ser uma boa opgéo.

= Para situagdes onde existam opgdes pré-definidas, mas deseja-se permitir
mais de uma marcagdo, o modelo checkbox pode ser uma boa opgdo.

®
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FIGURA 54 - SUBCATEGORIA APRESENTAGAO AUTOEXPLICATIVA

1S > PREVENCAO DE ERROS > EPRESENTACAO BUTOEXPLICATIVA

Apresentacao Autoexplicativa

* Informagdes que exijam um grau de seguranga devem ser apresentadas
em destaque, requerendo confirmacgédo ao final de cada agéo.

= Utilizar icones que sugiram a ag¢do a ser realizada e utilizar hints que

expliquem o icone e a agdo. Por exemplo, se o icone utilizado é para
edigdo, uma boa opgdo seria um lapis e o hint utilizado poderia ser
“Editar”, enquanto um icone para exclusido poderia ser uma sexta de lixo
com o hint “Excluir”.

= Utilizar a mesma palavra para links que direcionam para o mesmo lugar,
caso o usuario precise clicar mais de uma vez para chegar em seu destino.
Nao apresentar links muito longos, de forma que o usudrio ndo clique
acidentalmente.
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FIGURA 55 - CATEGORIA AGRUPAMENTO DE INFORMAGAO
CATEGORIAS > AGRUPAMENTO DE INFORMACHO
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FIGURA 56 - SUBCATEGORIA INDEPENDENCIA DA INFORMAGCAO

INFORMACRO

Independéncia de informacao

= O prototipo deve apresentar as informagdes de forma que facilite o uso.

= Evite interfaces nas quais os usuarios devem se lembrar da informagéo de
uma tela e usar essa mesma informagao em uma tela seguinte.

= Se o usuario precisar fazer alguma comparagdo ou existir informagées
dependentes de outros campos, o melhor é que elas sejam apresentadas
lado a lado, ou pelo menos na mesma tela.
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FIGURA 57 - SUBCATEGORIA MODULARIZACAO DA INFORMAGAO

CATECORIAS > NCRUPANENTO DE INFORMACAO > MODULARIZAGAO DE
INFORMACOES

Modularizacdo de informacgdes

» Separe as informagdes e suas respectivas agées em moédulos de forma que
as informagdes correspondentes a um médulo ndo dependam diretamente
do outro.

= Apresente informagdes importantes no topo da tela.
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FIGURA 58 - CATEGORIA SEQUENCIA DE AGOES

CATEGORIAS > SEQUENCIA DE BGOES
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FIGURA 59 - SUBCATEGORIA ORGANIZAGAO DAS AGCOES SEQUENCIAIS

CATEGORIAS > SEQUENCIA DE ACOES > ORGANIZECAO DAS ACOES SEQUENCIAIS

Organizacgao das agdes sequenciais
= As agdes devem ser reversiveis, botoes de ir e voltar podem auxiliar neste

processo.

= As sequéncias de agdes devem ser organizadas em grupos com comego,
meio e fim.

= Ao final de cada sequéncia o sistema deve fornecer um feedback
informando o fim de uma sequéncia e o inicio de outra.

* A funcionalidade desfazer ¢ necessaria em aplicagdes onde o usuario
pode realizar agdes com consequéncias permanentes.
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FIGURA 60 - SUBCATEGORIA COMPORTAMENTO DAS AGOES SEQUENCIAIS

CATEGORIAS > SEQUENCIA DE BCOES > COMPORTAMENTO DAS ACOES
SEQUENCIAIS

Comportamento das agdes sequenciais

= O uso de um formato familiar e um esquema de navegagdo torna o uso
mais facil por parte do usuério.

= Padronizar o comportamento de sequéncias de tarefas pode ajudar no
aprendizado e facilidade no uso.

= InformagGes mais comuns entre os usuarios podem ser marcadas por
default, agilizando o processo.

= Sempre que uma agéo for finalizada, tornar visivel ao usuario, por exemplo,
mudando a cor de fundo da tela ou o layout.
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FIGURA 61 - CATEGORIA SENTIMENTO DE PERTENCIMENTO

CATEGORIAS > SENTIMENTO DE PERTENCIMENTO
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FIGURA 62 - SUBCATEGORIA CONEXAO EMOCIONAL

CATEGORIAS > SENTIMENTO DE PERTENCIMENTO > CONEXAO EMOCIONAL

Conexao Emocional

= Entenda quem é o usudrio, a fim de garantir uma conexdo emocional com o
mesmo,

=Foque em caracteristicas como linguagem, que permitam que o usudrio
sinta que o software foi feito pensando nele.

= Estabelega um estilo claro, de forma que cores, textos, imagens e icones
representem o usuario final.
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FIGURA 63 - CATEGORIA GRAU DE IMPORTANCIA

CATEGORIAS > GRAU DE IMPORTANCIA
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FIGURA 64 - SUBCATEGORIA DISPOSICAO DAS INFORMACOES
> G > DISPOSICHO DAS INFORFACOES

Disposi¢ado das Informagdes

* Recomendagbes devem ser apresentadas em destaque como na parte
superior da tela, ou a direita.

*O conteido principal, que representa o objetivo da tela, deve ser
centralizado,

= Outros links, propagandas e afins podem ser dispostas nas laterais da tela.
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FIGURA 65 - SUBCATEGORIA TERMOS RELEVANTES

> > TERMOS RELEVANTES

Termos Relevantes

= Destaque termos relevantes utilizando negrito ou tamanhos diferenciados.

[ ]
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FIGURA 66 - CATEGORIA PRIVACIDADE
1TEGORIAS > PRIVACIDADE
®
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FIGURA 67 - SUBCATEGORIA CONTROLE DE INFORMAGAO
E > CONTROLE DE INFORMACAO

Controle de Informacao

= O usuario deve poder controlar quem pode acessar as suas informagdes e
quando.

» Configuragdes de privacidade devem ser localizadas de forma rapida e
clara, além de facilmente manipuladas pelo usuario. Uma boa forma de
assegurar isso seria manter localizados no mesmo espago botdes ou
opgoes de perfil e configuragdes.
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FIGURA 68 - SUBCATEGORIA SENHAS
DE > SENHAS

Senhas

* Senhas devem ser apresentadas mascaradas por default, mas o protétipo
também pode apresentar a opgdo de visualizagdo do preenchimento da
senha sem a mascara.

= Apresentar links para recuperagdo e alteragdo de senha na tela de login
garantem o controle pelo usudrio.
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