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RESUMO

O objetivo geral deste estudo foi propor um ciclo de desenvolvimento de interface digital centrado nos usuarios
destinado a uma plataforma unificada de metodologias ativas. Dados os desafios de desenvolver um produto
digital no contexto de universidade, o desenvolvimento do ciclo tem a finalidade de contribuir para a melhora
da integracdo entre as equipes, sendo o time de design o facilitador desse processo. Para alcancar o objetivo
proposto, a estratégia de pesquisa-acao, liderada pelo time de design, foi fundamental para implementar as fases
de pesquisa, concepcdo e avaliagdo da engenharia de usabilidade. Empregou-se uma pesquisa exploratéria
qualitativa, ao utilizar testes de usabilidade para avaliar e melhorar a plataforma. Este estudo apresentou
resultados significativos para a literatura ao avancar na integracdo da funcéo de design em abordagens ageis,
com destaque para a prototipagdo em baixa fidelidade das funcionalidades do MVP antes do inicio dos ciclos de
sprints.

Palavras-chave: interface de produtos digitais, usabilidade, integracéo de times, experiéncia do

usuério, metodologias ativas na educag&o.

ABSTRACT

The overall objective of this study was to propose a user-centered digital interface development cycle for a
unified platform of active methodologies. Given the challenges of developing a digital product in a university
context, the purpose of developing the cycle is to contribute to improving integration among teams, with the
design team acting as facilitators in this process. To achieve the proposed objective, the research-action strategy,
led by the design team, was essential in implementing the research, conception, and evaluation phases of
usability engineering. A qualitative exploratory research approach was employed, utilizing usability tests to
assess and enhance the platform. This study presents significant findings for the literature by advancing the
integration of the design function in agile approaches, with a focus on low-fidelity prototyping of MVP
functionalities before the initiation of sprint cycles.

Keywords: digital products interface, usability, team integration, user experience, active

methodologies in education.
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1 INTRODUGAO

Nos ultimos anos, o mercado de desenvolvimento de software tem se tornado cada vez
mais competitivo. Como resultado, os métodos de desenvolvimento de software tém evoluido
e se especializado, buscando aprimorar a eficiéncia dos processos em cada nova geragao
(CARVALHO et al., 2021).

A qualidade de software é uma das propriedades da programacéo que contribui para a
melhoria continua dos processos (ISO/IEC 25010, 2011). Salienta-se que é por meio de uma de
suas caracteristicas, chamada usabilidade, que se consegue estudar o atendimento das
necessidades dos usuérios do sistema (ISO/IEC 25010, 2011; MATERA et al., 2006). Com
essas necessidades sendo atendidas, reduz-se a possibilidade de retrabalho das equipes, 0 que,
consequentemente, economiza tempo e custos do desenvolvimento e proporciona eficiéncia aos
processos de software (GONZALEZ, 2014).

Para Kapanen (2022), o desenvolvimento é bem executado quando o objetivo do projeto
gera valor ao cliente. Nesse contexto, a equipe de design tem a funcéo de identificar o problema
do negdcio e modelar o projeto da interface de software a partir das necessidades dos usuarios
e das restrigdes do sistema (BROWN, 2010; ROGERS et al., 2013).

Entretanto, a equipe de design enfrenta desafios ao tentar integrar suas tarefas com os
desenvolvedores. Entre 0s motivos para isso, ha o0s pontos de vista distintos sobre quem € o
usuario, o desconhecimento dos termos técnicos de cada uma das areas, a auséncia de momentos
especificos para cocriacdo, entre outros (DA SILVA et al., 2013; MILLER, 2006; RAISON;
SCHMIDT, 2013).

Caso esses desafios ndo sejam solucionados, podem acarretar 0 ndo atendimento das
necessidades dos usuarios, reduzindo consecutivamente a usabilidade e a qualidade da entrega
do software (DA SILVA et al., 2013; ISO/IEC 25010, 2011; KAPANEN, 2022).

1.1 PROBLEMA DA PESQUISA

A equipe de design contribui para gerar valor ao usuario, proporcionando meios para o
atendimento da usabilidade no projeto (ISO/IEC 25010, 2011; KAPANEN, 2022; BROWN,
2010). No entanto, essa equipe enfrenta dificuldades ao tentar integrar seu trabalho com a
equipe de desenvolvimento, 0 que pode resultar em atrasos e em uma entrega que nédo atenda
as necessidades dos usuarios (SILVA et al., 2013).

Diante de um contexto de dificuldade de integracdo entre as equipes e de atraso nas

entregas das demandas de usuarios, como é possivel integrar as equipes design e
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desenvolvimento para criar uma interface com usabilidade? A obtencdo da resposta a essa
pergunta desempenha um papel fundamental para a equipe de design, pois permite atender
adequadamente as necessidades dos usuarios no contexto do projeto e, consequentemente,

contribuir para a qualidade do software desenvolvido.

1.2 JUSTIFICATIVA

Conforme o problema de pesquisa, o presente trabalho teve como objetivo reduzir as
dificuldades de integracdo entre as equipes de design e de desenvolvimento, por meio de um
ciclo de desenvolvimento de interface de software. O ciclo de desenvolvimento de interface foi
estruturado para especificar momentos de dialogo entre as equipes, a fim de permitir tomadas
de decisdo que levassem em consideracdo as necessidades dos membros das areas envolvidas
no projeto.

O local de estudo selecionado foi a interface de modulos da Plataforma Unificada de
Metodologias Ativas (PUMA). A PUMA € um projeto da Universidade de Brasilia (UnB)
gerenciado por professores da Engenharia de Producdo em parceria com docentes da
Engenharia de Software, cujo objetivo ¢ a implementacdo de um ambiente digital que
automatize os processos das disciplinas que utilizam a Aprendizagem Baseada em Problemas
(PBL) (MONTEIRO et al., 2020). A PBL busca estimular a autoaprendizagem e o pensamento
critico por meio da aplicacdo da teoria em projetos praticos (CAVALCANTE et al., 2018).

A aplicagdo do ciclo de desenvolvimento de interface pode contribuir tanto para a
melhoria das relagdes entre os alunos e os professores que participam da construgdo da PUMA,
guanto para os colaboradores de empresas que desenvolvem software e enfrentam dificuldades
de integracdo com outras equipes. Vale ressaltar que falhas na comunicacdo correspondem a
64% dos problemas em empresas brasileiras (PMI, 2014).

Além disso, este trabalho pode proporcionar ao curso de Engenharia de Produgdo um
caso pratico de aplicacdo de uma ferramenta de qualidade (PDCA) na construcao do ciclo de
desenvolvimento de interface da PUMA. O PDCA (Plan, Do, Check, Act) é um método ciclico
eficaz que auxilia na organizacdo, no controle e na melhoria dos processos, ao permitir uma
melhor gestdo da qualidade do sistema e potencializar tomadas de decisdo mais conscientes
(RICCl et al., 2021).

Em sintese, para a area de Engenharia de Produgdo, o ciclo de desenvolvimento
contribui para a qualidade das tomadas de decisdo, de modo a reduzir os problemas de

comunicacdo e aumentar as oportunidades de troca de conhecimento entre areas distintas.
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1.3 OBJETIVOS
A fim de apresentar a solucéo para o problema da pesquisa, este capitulo pretende listar

0s objetivos do trabalho.

1.3.1 Objetivo Geral
Propor um ciclo de desenvolvimento para a interface da PUMA, a fim de promover a
integracdo entre as equipes de design e de software e proporcionar a usabilidade da plataforma

pelos usuarios.

1.3.2 Objetivos Especificos
Para atingir o objetivo geral deste trabalho, os seguintes objetivos especificos foram
definidos:
1. Identificar as melhores préticas na literatura sobre o desenvolvimento da interface
digital centrada no usuério;
2. Criar um ciclo de desenvolvimento de interface da PUMA centrado nos usuérios;
3. Implementar o ciclo de desenvolvimento de interface da PUMA centrado nos usuérios;
4. Propor melhoria ao ciclo de desenvolvimento de interface da PUMA centrado nos

usuarios.

1.4 ESTRUTURA DOS CAPITULOS

Este trabalho esta organizado em 5 capitulos, além deste, que consistem em:
Capitulo 2: Referencial Teorico — discorre sobre a revisdo da literatura e detalha os aspectos
relacionados a interseccdo da engenharia de usabilidade e a abordagem &gil, a fim de investigar
estratégias de integracdo entre as equipes de design e de software.
Capitulo 3: Metodologia — descreve a classificacdo da pesquisa e a forma como ela foi
estruturada para o alcance dos objetivos do trabalho.
Capitulo 4: Resultados — apresenta e analisa 0s resultados da proposta do ciclo de
desenvolvimento de interface da PUMA.
Capitulo 5: Consideracdes Finais, Limitacdes e Futuras Linhas de Pesquisa — conclui o trabalho
discorrendo sobre como o problema da pesquisa e o objetivo geral foram resolvidos e, por fim,
evidencia a importancia dos resultados alcan¢ados. Também apresenta as limitagdes do trabalho

e as futuras linhas de pesquisa.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Nesta secdo, sdo apresentados 0s conceitos tedricos fundamentais para o

desenvolvimento deste trabalho.

2.1 QUALIDADE DE SOFTWARE

A qualidade é um atributo intrinseco do software e abrange caracteristicas que geram
valor aos stakeholders, como adequacédo funcional, confiabilidade, eficiéncia de desempenho,
usabilidade, seguranca, compatibilidade, facilidade de manutencéo e portabilidade (ISO/IEC
25010, 2011).

As caracteristicas da qualidade precisam ser especificadas, medidas e avaliadas a partir
métodos validados e reconhecidos. No entanto, ndo é necessario catalogar todos os tipos de
especificacbes para todas as situacdes possiveis, pois isso ndo é factivel devido ao tempo e a
viabilidade técnica e financeira. O importante é definir o escopo de acordo com as metas e 0s
objetivos do projeto (ISO/IEC 25010, 2011; KRUG, 2013).

A usabilidade é uma caracteristica inerente ao sucesso dos atendimentos dos requisitos
construidos de acordo com a visdo dos usuarios (MATERA et al., 2006). Com o0 avanco das
tecnologias, tornou-se mais complexo desenvolver e medir os produtos. No entanto,
pesquisadores observaram que a usabilidade pode ser definida como uma “caracteristica
mensuravel da interface do usuario de um produto” (MAYHEW, 1999).

Green e Pearson (2006) preocupam-se com o fato de que a palavra “usabilidade” seja
usada de diversas maneiras na literatura e no mercado, dificultando futuros estudos. A fim de
evitar esse problema, a norma ISO/IEC 25010 serd utilizada para conceituar essa caracteristica.
A ISO/IEC 25010 (2011) define a usabilidade como uma caracteristica presente tanto na
“qualidade de uso” quanto na “qualidade do produto” do software.

Por esse motivo, nos topicos 2.1.1 e 2.1.2, a conceituacdo da usabilidade sera

aprofundada.

2.1.1 Usabilidade na Qualidade de Uso

A qualidade em uso visa identificar se as necessidades dos usuarios estdo sendo
atendidas durante a utilizacdo de um produto de software ou sistema computacional. As
caracteristicas desse modelo séo: eficacia, eficiéncia, satisfacdo, isencao de risco e cobertura de
contexto. A usabilidade participa da qualidade em uso por ser definida como o conjunto das
caracteristicas: eficécia, eficiéncia e satisfagdo (ISO/IEC 25010, 2011).

No Quadro 1, séo apresentadas as defini¢bes de todos esses termos, segundo a norma.
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Quadro 1 - Caracteristicas da Usabilidade na Qualidade de Uso

Nome Definicéao
Usabilidade Subconjunto da qualidade em uso (1SO 9241-210, 2010).
Eficacia E a caracteristica que analisa se 0 usuario consegue realizar a tarefa.

(KRUG, 2013). Como a ISO 9241-11 (2018) explica, precisdo e

integridade fazem que o usuério atinja metas especificas.

Eficiéncia Verifica se o0 esforco e o tempo gastos pelo usuario foram utilizados de
forma otimizada (KUG, 2013).
Satisfacéo Grau que mede se as necessidades do usuario estdo sendo satisfeitas a

medida que este interage com um produto. E subdividida em quatro

caracteristicas: utilidade, confianca, prazer e conforto (ISO/IEC 25010,

2011).

Utilidade Medida que observa o quanto o usuério define se o produto é (til
(ISO/IEC 25010, 2011; KRUG, 2013).

Confianca Indica 0 quanto o usuério acredita que o produto vai se comportar como
pretendido (ISO/IEC 25010, 2011).

Prazer Medida que verifica o nivel em que o usuario obtém prazer ao satisfazer
suas necessidades pessoais (ISO/IEC 25010, 2011).

Conforto Grau que mede o nivel em que o usudrio esta satisfeito com o conforto

fisico (ISO/IEC 25010, 2011).

Fonte: Elaboracdo da autora adaptado das normas ISO e Krug (2013)

Além de eficécia, eficiéncia e satisfacdo, a usabilidade tem outras seis caracteristicas
relacionadas a qualidade do produto. Por conta disso, no topico 2.1.2, serdo apresentadas as

definicdes delas.

2.1.2 Usabilidade na Qualidade do Produto

A qualidade do produto, como o préprio nome diz, estd associada a propriedades
estaticas ou dindmicas do produto de software ou sistema computacional. Para medir esses
atributos, € dividida pela norma ISO/IEC 25010 (2011) em oito caracteristicas: adequagao
funcional, confiabilidade, eficiéncia de desempenho, usabilidade, seguranca, compatibilidade,
manutenibilidade e portabilidade.
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Concentrando-se na usabilidade, esta tem subcarateristicas, que sdo: reconhecimento de

adequacdo, capacidade de aprendizado, operabilidade, protecdo contra erros do usuario, estética

da interface e acessibilidade. No Quadro 2, ha a defini¢do de cada um desses termos.

Quadro 2 - Caracteristicas da Usabilidade na Qualidade de Produto

Nome Definicéao

Usabilidade Caracteristica da qualidade do produto (ISO 25010, 2011).

Reconhecimento de | Grau que mede o quanto o usuario reconhece que o produto é

adequacao adequado para atender as suas necessidades (ISO/IEC 25010, 2011).
Apesar da semelhanca com a caracteristica “utilidade”, a diferenca
esta no fato de que o “reconhecimento de adequacdo™ ocorre nas
primeiras impressdes do usuario ao utilizar a interface (ISO/IEC
25010, 2011).

Capacidade de Mede a capacidade do usuario de aprender com os elementos da

aprendizado

interface do produto (ISO/IEC 25010, 2011).

Operabilidade

Mensura o qudo facil é operar e controlar elementos do produto
(ISO/IEC 25010, 2011).

Protecéo contra

erros do usuario

Verifica o nivel em que o produto protege o usuario, evitando que este
cometa erros (ISSO/IEC 25010, 2011).

Estética da interface

Analisa 0 quanto a estética (cores, natureza do design grafico etc.)
contribui para tornar a interacdo com 0 usuario mais agradavel e
satisfatoria (ISO/IEC 25010, 2011).

Acessibilidade

Avalia a variacdo de pessoas com capacidades distintas que
conseguem atingir um objetivo especifico no produto (ISO/IEC
25010, 2011).

Fonte: Elaboragdo da autora adaptado das normas 1SO

Dadas essas informacdes, o tdpico 2.2 conceitua o ciclo de vida da engenharia de

usabilidade. Este tem como objetivo proporcionar a usabilidade em produtos de software, por

meio de um conjunto de principios e técnicas especificas para cada etapa do ciclo de
desenvolvimento (PALMER, 2002).
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2.2 ENGENHARIA DE USABILIDADE

A engenharia de software é responsavel pelo desenvolvimento do nucleo funcional de
um sistema, seguindo uma légica de funcionamento que busca garantir um desempenho
adequado, sem erros ou falhas (CYBIS et al., 2010).

Diferente da engenharia de software, a engenharia de usabilidade, segundo Cybis et al.
(2010), proporciona mecanismos que contribuam para a criacdo de produtos de software
centrados no usuario. Nielsen (1994) conclui que esta é um conjunto de atividades que
idealmente ocorrem durante todo o ciclo de vida do produto.

Norman (2014) explica que o design centrado no usuario (DCU) é uma filosofia baseada
nas necessidades e nos interesses dos usuarios, a fim de construir produtos Uteis e inteligiveis.
Ademais, segundo Santos et al. (2016), a metodologia desse pensamento consiste em envolver
os utilizadores de produtos no centro do processo. As principais atividades do DCU séo:
especificar o contexto e a necessidade dos usuarios, projetar e avaliar o uso (SCHWARTZ,
2013).

Gould e Lewis (1985) explicam que os designers precisam entender quem sdo 0s
usuarios, uma vez que essa compreensdo contribui para a projecdo de um sistema que aproveita
0 maximo da habilidade e julgamento humanos. Os autores também defendem o uso de
simulacdes e prototipos para observar, registrar, analisar o desempenho e refazer os erros que
aparecem durante os testes, a fim de melhorar continuamente o produto.

Esses afazeres se assemelham com o ciclo do desenvolvimento dos produtos digitais

centrados no usuario que a 1SO 13407 (1999) ilustra (Figura 1).

Identificar a necessidade
do projeto centrado no
usuéario

5
4| Analisar e especificar o

‘| contexto de operagdo

Q sistema satisfaz as
exigéncias dos usudrios e
da organizag3o

Avaliar o projeto contra as
exigéncias

Especificar as exigéncias
dos usuarios

Produzir solugdesde |,

projeto

Figura 1 - Ciclo do desenvolvimento de produto centrado no usuario da 1SO 13407
Fonte: Elaboracdo da autora adaptado da ISO 13407 traduzida por Cybis et al. (2010)
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Ao analisar a Figura 1, percebe-se que, apos a atividade “identificar a necessidade do
projeto centrado no usuario”, inicia-se um processo ciclico: analisar, projetar e avaliar 0s
produtos digitais centrados nos usuarios. Conforme Cybis et al. (2010), essa logica iterativa
almeja o “refinamento continuo do conhecimento sobre o contexto do uso [...] € o objetivo é
avaliar a qualidade das interagdes e levar em conta os resultados para a construgdo de novas
versoes da interface”. Semelhante ao PDCA, com momentos de pesquisa, avaliagao e melhoria.

Ao observar esse raciocinio, foi realizada pela propria autora uma representacao de ciclo
de engenharia de usabilidade (Quadro 3) mantendo essa estrutura de alto nivel (analisar, projetar
e testar), mas de forma aprimorada, em virtude da tentativa de unir métodos validados e
amplamente utilizados, como Kreitzberg (2008), Mayhew (1999), Nielsen (1994) e ISO 13407
(1999) (CYBIS et. al, 2010; FERNANDEZ et. al, 2011; SHNEIDERMAN e CATHERINE,
1997). Inclui-se também o trabalho de Stickdorn et al. (2018), que contribuiu para a
identificacdo de uma etapa anterior a analise, chamada pré-analise, e outra que antecede o inicio
das prototipac6es, nomeada geragéo de ideias.

Nas linhas da coluna “etapa” (Quadro 3), constam as referéncias que foram utilizadas

como inspiracdo para essa integracdo do ciclo de engenharia de usabilidade.
Quadro 3 - Ciclo da Engenharia de Usabilidade

Nome da Etapa da fase Objetivo
fase

Pré-analise Coletar dados (STICKDORN et al., 2018).
(STICKDORN et al., 2018)

Analise Andlise e especificagdo Sintetizar e analisar os dados coletados para compreender o
contextual (contexto de uso e ambiente investigado, encontrar gaps de informacéo, identificar
exigéncias dos usuarios) quais sdo os problemas do usuario e 0s pontos de oportunidade

que podem auxiliar no processo de solucdo (STICKDORN et al.,

(1SO 13407, 1999; 2018).

MAYHEW, 1999)
Definir o publico-alvo que vai utilizar o produto e em qual
condicdo (equipamento, ambiente fisico, organizacional) e as
condicBes qualitativas e quantitativas que o produto precisa ter
para satisfazer as necessidades dos usuarios (CYBIS et al.,
2010). E por fim, incitar empatia da equipe do projeto com os
usuarios (STICKDORN et al., 2018).

Continua na préxima pégina
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Quadro 3 - Continuacao do quadro
Nome da Etapa da fase Objetivo

fase

Escolha de diretrizes de Escolher principios e heuristicas para projetar a interface, a fim

design de assegurar a usabilidade através das recomendacdes da

(MAYHEW, 1999) literatura (MAYHEW, 1999).

GeragAo de ideias e criagéo Alto volume de principios de solugdes para a interface
de prot6tipos de baixa

(STICKDORN et al., 2018). Depois, explorar alternativas de
fidelidade

Concepcéo concepgoes de forma econdmica e rapida gragas a simplicidade

(projetar (KREITZBERG, 2008; das maquetes de baixa fidelidade (ROGERS et al, 2011).

. MAYHEW, 1999)
alternativas

e prototipar)

Criagdo de guia de estilo e Criagdo de padrfes de design para assegurar a uniformidade

padrdes dos layouts visual e textual dos protétipos (MAYHEW, 1999).

(KREITZBERG, 2008;
MAYHEW, 1999)

Criacéo de prot6tipos de alta
fidelidade
(MAYHEW, 1999)

Validar concepcdo (ROGERS et al, 2011).

Avaliagdo | Avaliagdo da usabilidade dos “Para garantir que um projeto de software tenha as

prototipos caracteristicas essenciais da usabilidade” (HOLZINGER,
2005), realiza testes durante as fases de prototipagdo e do guia

de estilo (MAYHEW, 1999).

(ISO 13407, 1999;
MAYHEW, 1999)

Fonte: Elaboracao da autora com as citagdes presentes no préprio quadro

As fases analise, concepcdo e avaliacdo da usabilidade contemplam uma gama de
ferramentas que auxiliam no alcance dos objetivos destas. Com base nisso, 0s subtdpicos 2.2.1
a 2.2.3 apresentam ferramentas vistas na literatura que podem ser utilizadas nas fases do ciclo

de engenharia de usabilidade.
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2.2.1 Analise Contextual

A anélise contextual normalmente inaugura o ciclo de engenharia de usabilidade para
levantar os requisitos e faz isso por meio de coletas de dados, sintese e investigacdo das
informacdes (STICKDORN et al., 2018).

Torna-se, portanto, uma fase essencial para a engenharia de usabilidade, a qual se inicia
pela coleta de dados e, com o auxilio de ferramentas, consegue sintetizar e interpretar as
informagdes, extraindo potenciais padrdes de comportamentos e necessidades dos usuarios. Em
sintese, com essa etapa, torna-se possivel levantar os requisitos do projeto (STICKDORN et
al., 2018).

Segundo Gottesdiener (2013), requisitos sdo “propriedades necessarias e suficientes [...]
que um produto deve satisfazer para fornecer valor aos seus stakeholders”. Esse autor também
afirma que os stakeholders, incluindo clientes, funcionarios e usuarios finais, desempenham um
papel fundamental como partes interessadas tanto internas como externas das organizagdes
associadas ao produto.

De acordo com Rozenfeld et al. (2006), o inicio do desenvolvimento de projeto é
caracterizado pelo alto numero de incertezas (informac@es limitadas e superficiais), todavia é o
periodo com maior numero de decisfes a serem tomadas. Por conta disso, 0s autores salientam
a necessidade de se buscar o maximo de dados possiveis nessa etapa, para evitar custos de
retrabalho durante as fases seguintes. Conforme a complementacdo de Matera et al. (2006),
uma maneira econémica de aumentar a usabilidade é aborda-la desde as fases iniciais do
desenvolvimento dos produtos digitais.

Por fim, segundo Rogers et al. (2011), a melhor maneira de garantir que o
desenvolvimento continue a levar em consideracdo as atividades dos usuarios € envolver
usuarios reais ao longo do desenvolvimento [...] levando a um produto mais adequado e usavel.

Dito isso, 0 Quadro 4 apresenta algumas ferramentas de pré-analise e analise.

Quadro 4 - Ferramentas de analise contextual

Fase de uso Nome Resumo

Desk Research Pesquisa preparatoria (para identificar perguntas para entrevistas) ou secundaria

Ferramentas (busca por informacdes disponiveis previamente) (STICKDORN et al., 2018).

ré-analise - — — — — -
P Matriz de Certezas, ldentifica quais sdo as certezas, dlvidas e suposicOes que a equipe tem, para

SuposicBes e Duvidas  esclarecer quais itens precisam de mais informagdes (LIVEWORK
(CSD) ACADEMY, 2022).

Continua na préxima pégina
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Quadro 4 - Continuacao do quadro

Fase de uso Nome Resumo
Ferramentas Entrevista Contextual Compreende necessidades e comportamento de determinado grupo
pré-anélise (STICKDORN et al., 2018).
Personas “Descreve o perfil de uma pessoa ficticia envolvida com o produto” (CYBIS et
Ferramentas de al., 2010).
analise e Mapa de Jornadado  Descreve visualmente a trajetoria que o usuario executa objetivando a concluséo
especificacdo Usuario de sua tarefa (LIVEWORK ACADEMY, 2022).

Fonte: Elaboracao da autora com as citacdes presentes no préprio quadro

Além das ferramentas presentes no Quadro 4, ha outros tipos de procedimentos
especificos referentes a etapa pré-analise: abordagem etnografica, grupo de foco, observacéo
participativa e ndo participativa, workshops de cocriagdo (CYBIS et al., 2010; STICKDORN
etal., 2018).

Além disso, para a etapa de andlise, ha outras ferramentas, como mural de pesquisa,
mapa de jornada do cliente, mapas do sistema, insights Job-to-be-done, simulacdo do servico
do produto digital, cenarios em uso (CYBIS et al., 2010; STICKDORN et al., 2018).

Ao finalizar a fase de andlise contextual, o ciclo de engenharia de usabilidade prossegue
para a etapa concepcdo, a qual contempla ideias, protétipos e a construcdo do projeto. Isso esta

descrito no topico 2.2.2.

2.2.2 Concepgao

Apds a andlise, inicia-se a concepcao, isto é, a implementacdo da interface tendo como
base os requisitos do projeto (CYBIS et al., 2010).

Antes de iniciar a prototipacdo, é necessario definir quais principios e recomenda¢es
da literatura serdo utilizados em todo o processo de criacdo, avaliacdo e correcdo dos produtos
(MAYHEW, 1999). Com isso, ha no subtopico 2.2.2.1 as diretrizes do design.

2.2.2.1 Diretrizes do Design

Os principios e recomendacdes da literatura contribuem para a construcdo de produtos
mais intuitivos e centrados nos seres humanos, pois em vez de forgar os usuarios a se adaptarem
ao design do sistema, ocorre 0 oposto, isto é, a plataforma é projetada a partir das restrigdes e
das necessidades dessas pessoas (YABLONSKI, 2020).

A literatura apresenta diversas recomendages, como Heuristica de usabilidade
(NIELSEN E MOHLICH (1990); NIELSEN (1994)); Regra de ouro (SHNEIDERMAN;
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PLAISANT, 2004); Heuristics for Modern Web Application Development (BUDD, 2007);
Principios de dialogo (1ISO 9241:10 1998); Critérios ergonémicos (BASTIEN; SCAPIN, 1992);
Principios de design; Leis da psicologia aplicadas a User Experience (YABLONSKI, 2020).

Haja vista que Nielsen é um dos maiores especialistas em usabilidade (CYBIS et al,
2010) e a heuristica de usabilidade ¢ amplamente utilizada na literatura e no mercado
(INOSTROZA et al., 2013), optou-se pela utilizagdo dessa diretriz para o desenvolvimento da
plataforma PUMA. A heuristica de usabilidade almeja avaliar a usabilidade dos elementos da
interface dos produtos digitais através de um conjunto de dez recomendacGes (NIELSEN,
2020), as quais serdo apresentadas a segulir.

A primeira esta relacionada com o feedback que o sistema d& em resposta a uma agéo
do usuario. A premissa para isso é a de que o sistema deve sempre manter 0S USUArios
informados sobre o que esta acontecendo por meio de retornos apropriados e em tempo razoavel
(ROGERS et al., 2013).

A segunda heuristica esta relacionada com a correspondéncia entre o sistema e o
ambiente externo, podendo este ser do meio digital ou fisico, o que gera familiaridade. A
terceira heuristica surge para recomendar “saidas de emergéncia” para que, quando o usuario
fizer algo por engano, consiga encontrar opgoes para desfazer ou refazer algo, conforme desejar.
A quarta heuristica — consisténcia e padrdo — contribui para 0 mapeamento da pagina, isto é,
facilita a leitura da interface através da repeticdo de elementos visuais e verbais (NIELSEN,
2020). A quinta heuristica esta relacionada a prevencéo de erro, ou seja, recomenda-se, quando
possivel, a eliminacdo de potenciais situacdes que possam levar o usuéario ao erro (Rogers et
al., 2013).

Em sequéncia, a sexta heuristica almeja a reducdo da carga de memaria do usuario, por
meio da facilitacdo na visualizacdo das acbes e dos elementos principais da pagina. A sétima
heuristica propde flexibilidade aos usuarios, a partir de atalhos e personalizacdes, pois pretende
atender tanto pessoas experientes quanto inexperientes. A oitava heuristica — estética e
minimalismo — objetiva unir fungdo com forma, criando um produto simples e atraente
(NIELSEN, 2020). Segundo Tractinsky et al. (2000), a estética aumenta a usabilidade percebida
do usuario, e a lei de Hitts expressa que “o tempo necessario para tomar decisdo aumenta com
0 numero de complexidade das opgdes disponiveis” (YABLONSKI, 2020). Assim, em
conjunto, 0 minimalismo e a estética contribuem para uma experiéncia agradavel ao usuario
(ROGERS et al., 2011).

Ademais, a nona heuristica direciona-se para a importancia de projetar a interface

prevendo que o produto pode falhar e, quando isso ocorrer, é necessario que haja uma
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mensagem clara explicando ao usuario o que aconteceu e demonstrando formas de recuperar-
se do erro (ROGERS et al., 2011). Por fim, a décima heuristica preocupa-se com a existéncia
de um tutorial, ou outras formas de documentacdo, com explicacbes de como funciona o
produto digital (NIELSEN, 2020).

Com isso, finalizam-se as diretrizes de design e iniciam-se as fases de geracao de ideias

e prototipacao (subtopico 2.2.2.2).

2.2.2.2 Geragdo de Ideias e Prototipos

“Ideias ndo tém valor em si mesmas — ndo sdo boas nem ruins, mas podem ser Uteis”
(STICKDORN et al., 2018). O foco da fase “Geracéo de ideias” € o alto volume de solucGes,
pois, tendo em vista que esse processo é divergente, desbrava possibilidades para, em outro
momento, priorizar aquelas mais agregadoras ao projeto (BROWN, 2010).

As principais ferramentas de geracdo de ideias sdo: ‘“como poderiamos?”,
brainstorming, brainwritting, 10+10, crazy 8, uso de cartdes, bodystorming, ideacdo baseada
em associacdo e analogias (STICKDORN et al., 2018).

A ferramenta brainstorming foi utilizada no presente trabalho, entdo mostra-se
necessario demonstrar como ela funciona: o processo inicia-se com a apresentacédo do problema
ao grupo e os participantes deste comecam a trazer ideias, sejam faladas ou escritas. Para isso,
hd a regra de ndo existir julgamento sobre as sugestdes alheias (KATAGUIRE, 2022,
LIVEWORK ACADEMY, 2022). Apds a apresentacdo das ideias, estas sdo agrupadas por
afinidade e, por intermédio de algum outro método de priorizacéo, as op¢des sdo reduzidas para
se definir qual solucéo seguira para a prototipacdo (STICKDORN et al., 2018).

Ao finalizar a geracdo de ideias, inicia-se o0 processo de prototipacdo. Segundo Rogers
et al. (2013), o protétipo é Util na discussdo de ideias com os stakeholders e os membros da
equipe, além de permitir testar solugdes com baixo custo. O protétipo é a versdo anterior ao
produto e, quanto maior o nivel de fidelidade, maior a proximidade com a realidade em relacéo
ao conteudo, a aparéncia e a funcionalidade (LIVEWORK ACADEMY, 2022). Nesse sentido,
a escolha da fidelidade do protdtipo vai depender tanto do momento e dos objetivos do projeto,
como de questdes financeiras, de tempo, entre outros (ROGERS et al., 2013).

No contexto do desenvolvimento de produtos digitais, é recomendada a utilizagdo de
protétipos de baixa e alta fidelidade. Os prototipos de baixa fidelidade permitem a avaliagdo
dos conceitos da pagina, layout e requisitos iniciais. Por outro lado, os prototipos de alta
fidelidade apresentam problemas mais proximos da realidade, o que beneficia a compreensédo

da equipe de desenvolvimento na implementacédo das telas (KRUG, 2013).
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No processo de prototipacdo de produtos digitais, ha vérias ferramentas disponiveis,
como Figma, Adobe XD e Sketch, e a escolha por alguma delas é baseada em diversos fatores,
por exemplo, familiaridade da equipe com a ferramenta, recursos financeiros e experiéncia dos
colaboradores. No caso do mddulo da PUMA, optou-se pelo uso do Figma devido a gratuidade,
a facilidade de uso e a capacidade de compartilhamento (PIMENTA, 2020).

Além da escolha da ferramenta, é fundamental garantir a consisténcia da identidade
visual e verbal por meio de um guia de estilo que estabeleca padrdes para tipografia, paleta de
cores, tom de voz, entre outros (MAYHEW, 1999). Por fim, é importante considerar a
comunicagdo entre a equipe de design e o time de desenvolvimento ao entregar o protétipo,
uma vez que falhas nessa etapa podem afetar a qualidade do projeto (SY, 2007).

Ao finalizar a concepcao, o ciclo de engenharia de usabilidade inicia a fase de avaliacédo
da usabilidade para investigar a qualidade do produto (MATERA et. al., 2006). Por conta disso,
essa tematica sera aprofundada no topico 2.2.3.

2.2.3 Avaliacdo da Usabilidade

A avaliacdo consiste em verificar se o produto tem usabilidade por meio de técnicas
variadas, como teste de usabilidade, métodos de inspecdo, métodos de investigacdo, modelagem
analitica e método de simulacdo (FERNANDEZ et. al., 2011; MATERA et. al., 2006).

No modelo de engenharia de usabilidade, a avaliacdo aparece como a Ultima etapa do
ciclo, porém isso nao significa que ela seja realizada no final do desenvolvimento (ROGERS et
al., 2013). Para cada fase do ciclo de engenharia de usabilidade, a avaliacdo do sistema terd um
objetivo distinto. No comeco, com os prototipos de baixa fidelidade, almeja-se verificar a
compreensdo da equipe, tornando mais rapido o processo de validacdo. Posteriormente, com o
aumento da fidelidade, o monitoramento auxilia na deteccdo de dificuldades dos usuérios
(KRUG, 2013).

Fernandez et al. (2011) realizaram uma revisdo da literatura em 206 estudos sobre as
técnicas de avaliacdo da usabilidade, a qual evidenciou que as trés mais utilizadas foram: teste
de usabilidade, com 59% dos artigos revisados; métodos de investigacdo, com 35%; e, por fim,
método de inspecao, com 21%.

O presente trabalho optou por aplicar o teste de usabilidade como método de avaliacéo,
tendo em vista a sua coloca¢do como técnica mais utilizada na literatura. Em funcéo disso, o

subtopico 2.2.3.1 é destinado a explanagéo dos principais conceitos em maior profundidade.
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2.2.3.1 Teste de Usabilidade

O teste de usabilidade representa todo tipo de avaliacdo que é aplicada com o usuario
durante o uso do objeto de estudo. Seu objetivo € analisar como 0s internautas interagem com
produtos, a fim de identificar os problemas e suas causas (CYBIS et. al, 2010; MATERA et.
al, 2006).

Ao se realizar o teste de usabilidade, é necessario levar em consideracao 0s seguintes
critérios: objetivo do teste (o que se quer monitorar); amostra de pessoas que vao participar da
avaliacdo; tarefas que serdo dadas aos participantes; contexto do uso (cenério do qual o
utilizador fara parte, ou papel que exercerd, como um briefing mostrando o perfil deste e o
ambiente em que esta inserido); parametros de medida (subjetivos — como satisfacdo,
dificuldade de uso — ou objetivos — por exemplo, tempo de concluséo de tarefa, nimero de vezes
que o usuério erra) (FERNANDEZ et al., 2011; ROGERS et al., 2013).

Além disso, existem algumas informaces importantes que precisam ser dadas ao
usuario, como o fato de que o facilitador ndo esta avaliando o entrevistado, mas sim a
plataforma, e que o facilitador ndo pode tirar dividas com relacdo ao modo de execucdo das
atividades, pois isso pode enviesar o resultado da avaliacdo. Por fim, é importante também que
se entregue a pessoa um termo de consentimento, no qual esta confirmara a realizacdo do
monitoramento e dara sua autorizacdo em caso de gravacdo (KRUG, 2013).

Outra observacdo diz respeito a quantidade de pessoas que podem participar do teste.
Com base nas pesquisas de Lewis (1994), Nielsen e Landauer (1993) e Virzi (1992), sabe-se
que, quando a avaliacdo € realizada com cinco usuérios, € possivel obter 80% das descobertas
de usabilidade.

Ademais, é necessario frisar a importancia de se testar o projeto de forma iterativa, uma
vez que ndo é possivel identificar todos os problemas nas avaliacdes, ou seja, cada etapa
finalizada precisa de avaliacdo. O primeiro exame contribui para validar o planejamento,
enguanto os seguintes verificam se as corre¢des funcionaram (BEVAN et al., 2003).

Com as etapas da engenharia de usabilidade descritas, inicia-se, no topico 2.3, a
pesquisa bibliografica sobre a abordagem &gil. Para isso, sera apresentada a conceituacdo da

area, as ferramentas e 0s métodos mais comuns, bem como sua integracdo com a usabilidade.

2.3 ABORDAGEM AGIL
O desenvolvimento &gil de software tornou-se uma das abordagens mais utilizadas para

projetos com equipes pequenas, multifuncionais e iniciantes (ASSAQQAF et al., 2017;
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COHEN et al., 2004; SY, 2007). Seu objetivo € valorizar a entrega do produto, a fim de
satisfazer os requisitos do cliente (SCHWARTZ, 2013).

Em sintese, os valores adotados sdo comunicacéo, feedback constante, colabora¢do com
o cliente e adaptacdo as mudancas. Para ser possivel concretiza-los, o desenvolvimento agil de
software tem como caracteristicas a flexibilidade e a rapidez (SILVA; MENDONCGCA, 2014). A
abordagem &gil consegue se adaptar as mudancas internas e externas, por conta do seu formato
iterativo, isto é, h& a revisdo constante de cada uma das pequenas tarefas, por meio de
planejamento, desenvolvimento, avaliacdo e correcdo destas (STICKDORN et al., 2018).

Além da abordagem 4&gil, ha o desenvolvimento tradicional de software. O Quadro 5
apresenta a diferenca entre as duas de forma sintetizada por Nerur et al. (2005), adaptado por
Dyba; Dingsgyr, 2008.

Quadro 5 - Diferencas do desenvolvimento agil e do tradicional

Nome da diferenga

Desenvolvimento tradicional

Abordagem &gil

Diferenca global

As dindmicas das tarefas sdo
previsiveis e 0s projetos sdo
realizados depois de uma longa e

detalhada fase de planejamento.

Software é

pequenas equipes que buscam

desenvolvido por

melhoria continua do projeto com
base em feedback e mudangas

rapidas.

Estilo de gestdo

Comando e controle.

Lideranca (autonomia) e

colaboracéo.

Gestdo do conhecimento

Explicito por documentacéo.

Tacito. Ha o entendimento, porém

ndo é formalmente expresso.

Comunicagédo

Formal.

Informal.

Estrutura organizacional desejada

Burocrdtica por conta das

formalidades, normalmente
presentes em grandes

organizagoes.

Controle de qualidade

Planejamento arduo e rigoroso com

testes tardios (apos 0

desenvolvimento total do produto).

Orgénica  por incentivar a
flexibilidade e colaboracdo dos
membros. Por conta disso, é
voltada para organizagdes de
pequeno e médio porte.

Controle continuo de requisitos,
concepgéo, prototipacéo e
programacdo através de testes

continuos.

Fonte: Nerur et al. (2005) adaptado por Dyba; Dingsgyr, (2008)

A partir deste momento, sendo conhecidos o estilo de gestdo, 0 modo de comunicacéo,
a gestdo de conhecimento, a estrutura organizacional almejada e o controle de qualidade da

abordagem &gil, é possivel introduzir outros fatores que contribuem para a implementagéo dos
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valores desse desenvolvimento. Eles sdo os métodos que estdo aprofundados no subtépico
2.3.1.

2.3.1 Métodos e Ferramentas

Entre os métodos da abordagem agil, ha seis que sdo os mais comuns, de acordo com
os trabalhos de Abrahamsson et al. (2002) e Dyba e Dingsgyr (2008), os quais foram
organizados no Quadro 6.

Quadro 6 - Métodos da abordagem agil
Nome da metodologia Caracteristicas

Crystal methodologies Com equipes pequenas e a comunicabilidade facilitada, contribui-se para a
implementacdo de suas sete propriedades, sendo as trés primeiras as mais importantes:
entrega frequente, comunicagdo osmotica (verbal e informal), melhoria reflexiva,
seguranca pessoal, foco, facil acesso a usuérios experientes e requisitos para 0 ambiente
técnico (COCKBURN, 2004).

Dynamic software Com o projeto dividido em trés fases (pré-projeto, ciclo de vida do projeto e pds-
development method (DSDM) projeto), a DSDM é composta por nove principios: envolvimento do usuério,
capacitacdo da equipe, entrega frequente, atendimento as necessidades atuais do
negécio, desenvolvimento iterativo e incremental, permissdo de mudancas reversas,
escopo de alto nivel fixado antes do inicio do projeto, testes ao longo do ciclo de vida
e eficiéncia e eficacia na comunicacdo (DYBA; DINGS@YR, 2008; STAPLETON,
2003).

Essa metodologia dedica-se a fixar o tempo e os recursos no planejamento para, em
seguida, organizar a quantidade de funcionalidades, ao contrario das tradicionais

(ABRAHAMSSON et al., 2002).

Feature-driven development | Concentra-se apenas nas fases de concepcéo e desenvolvimento do produto digital,

(FDD) porém, apesar dessa limitacdo, é adaptivel para sistemas criticos (PALMER;

FELSING, 2001).

Extreme programming (XP; | Os principios do XP séo: pequenos langamentos, design simples, testes continuos,

XP2) programacao em pares, integracdo continua, 40 horas semanais de trabalho, clientes em
facil acesso e padrdes na codificacdo. O XP2 é uma atualizacdo, entdo incrementa o
processo com estas praticas: coworking (trabalhar no mesmo espaco), design
incremental, espaco de trabalho informativo e ciclos semanais e trimestrais (BECK,

2000).

Continua na préxima pagina
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Quadro 6 - Continuacao do quadro

Nome da metodologia Caracteristicas

Lean software development | E uma adaptac&o digital da producéo enxuta Toyota, utilizada em produtos fisicos. Tem
como principios: eliminar o desperdicio, ampliar o aprendizado, entregar o mais rapido
possivel, capacitar a equipe, ver o todo, tomar decisdes de ideacdo depois de aprofundar
no entendimento do contexto do problema (POPPENDIECK; POPPENDIECK, 2003).

Scrum Scrum concentra-se na gestao de projetos com a cultura de feedback sendo um elemento
central. “O software é desenvolvido por uma equipe auto-organizada em incrementos
(chamados de “sprints”), comegando com o planejamento e terminando com uma
revisio” (DYBA; DINGS@YR, 2008).

Fonte: Elaborado pela autora, inspirado nos trabalhos de Abrahamsson et al. (2002) e Dyba e Dingsgyr (2008)

Hoda et al. (2017), em sua analise de dados, notaram que Scrum e XP foram
investigados por aproximadamente 30% das avaliacbes, seguidos por Lean (13,6%),
desenvolvimento agil de software em geral (10,6%), Feature-driven development (FDD) (6%)
e outros (9%). Também foram encontradas combinag¢6es de métodos, como XP ou Lean junto
com Scrum. A equipe de desenvolvimento utilizou a ferramenta Lean Inception do método
Lean, Scrum e XP.

Nos subtopicos 2.3.1.1 e 2.3.1.2, sdo aprofundados o Lean Inception e 0 método Scrum,

haja vista que seus conceitos sdo utilizados no desenvolvimento do presente trabalho.

2.3.1.1 Lean Inception

O Lean Inception € um processo colaborativo em que as partes envolvidas trabalham
em conjunto para compreender e elaborar o MVP (Minimo Produto Viavel) (SANTQOS, 2021).
O MVP consiste na versdo mais simplificada de um produto, a fim de iniciar experimentos para
verificar se ele agrega valor ao mercado e validar hip6teses relacionadas ao problema que o
projeto pretende solucionar (SANTANA, 2021).

Lean Inception é considerado parte da metodologia Lean da abordagem &gil, pois
elimina desperdicios e utiliza apenas atividades cujo foco e trazer subsidios a construcéo do
escopo do produto (POPPENDIECK; POPPENDIECK, 2003). As pessoas que participam do
Lean Inception sdo os stakeholders de negdcio, bem como membros da equipe (scrum
masters, designers, gerentes de projetos e desenvolvedores) (EMANOELE, 2020).

A ferramenta foi idealizada para ser concretizada durante cinco dias uteis. Paulo Caroli
(2022) justifica a determinacao desse periodo da seguinte forma: “quando fiz em mais de uma

semana, percebi que o resultado ia muito além do MVP, criando planos que ndo eram enxutos.
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Por isso que sempre defendo que a Lean Inception deve ser de uma semana”. A Figura 2 elucida

a agenda do Lean Inception.

AGENDA DE UM LEAN INCEPTION

. O x
Kick off x °
° (] ®
- Ik e
Bralnstormlng

e — @
[ ]

Visio do Features nas
de Features
Produto Persona Jornadas Canvas MVP
o
%f ] E @ s Showcase
O Produto ) R.evisio
E-N3oE Jornad‘a? do Técnica, de UX Sequenciador
Faz - N3o Faz Usuario e de Negdcio

Figura 2 - Agenda de um Lean Inception
Fonte: Caroli (2022)

Segundo Santos (2021), “as primeiras atividades desenvolvidas (Visdo do produto,
E/N4o é — Faz/N&o faz, Objetivos) possuem o foco no MVP e no ambiente em que ele pretende
operar”.

A ferramenta Lean Inception tem inicio com o kick off, o qual € um momento inicial
para os stakeholders de negdcio explicarem, em alto nivel, como é modelo de negdcio para os
participantes. Apds essa introducdo, € realizada a dindmica “Visdo de Produto” para 0s
membros compreenderem o alinhamento de todos (STEFANINI, 2020). O resultado dessa
atividade é uma frase que explica o que é o produto e que deve conter as seguintes informaces:
Para [cliente final], cujo/que [problema a ser resolvido], o [nome do produto] é um [categoria
do produto] que [beneficio-chave, razdo para adquiri-lo]. Diferentemente do [alternativa da
concorréncia], o nosso produto [diferenca-chave] (CAROLLI, 2018).

A segunda atividade aprofunda-se em busca do alinhamento da equipe. E chamada de
“E/N&o é — Faz/N&o faz” e possui 0 objetivo de encontrar um consenso acerca do que 0 grupo
acredita que o produto serd no futuro (MATA, 2022). Logo apds as dindmicas destinadas ao
produto em si, a ferramenta pretende agregar a visdo do usuario por meio de atividades que
empatizem a equipe com os utilizadores do software (CAROLI, 2022).

A atividade Persona tem como pretensao “criar representacdes realistas dos publicos
para que a etapa de descrigdo das funcionalidades seja feita a partir do ponto de vista daqueles

que irdo interagir com o produto final” (SANTOS, 2021). Em sequéncia, a Jornada do usuéario
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traca as possiveis trajetorias que os usuérios fariam, as quais estdo relacionadas ao produto.
Esse passo é importante para compreender o que a persona faz antes, durante e depois de utilizar
a plataforma, o que contribui para uma visdo sisttmica que possibilita encontrar pontos de
oportunidade para agregar valor ao usuario (STICKDORN et al., 2018).

O brainstorming de funcionalidades soma as informacdes adquiridas acerca da visédo do
produto com a visdo do usuério. Nesse momento, 0s participantes criam possiveis ideias de
funcionalidades (esse termo é melhor explorado no topico sobre Scrum) (MATA, 2022). A
etapa de Revisdo Técnica, de UX e de Negdcio analisa as features com base em uma matriz que
compara se a equipe de desenvolvimento sabe o que deve ser feito e o modo como fazé-lo. Caso
o nivel de ambos os critérios seja baixo, a funcionalidade é descartada, priorizando-se as de
maior grau de conhecimento técnico (CAROLLI, 2018).

O sequenciamento utiliza as informacbes da dinamica anterior, alocando as
funcionalidades de acordo com uma regra de priorizagao definida pela equipe. O Canvas MVP
segue uma linha logica: tem inicio com o objetivo geral conforme o modelo de negécio e traz
a contextualizacdo das necessidades dos usuarios que vao utilizar o sistema, através dos campos
personas segmentadas e jornadas (SANTOS, 2021).Depois, com elas, é apresentada a sintese
das funcionalidades, como se fossem os objetivos especificos. Em consequéncia disso, surgem
os resultados esperados como meta de cada um dos itens almejados. Por fim, as métricas para
validar as hipéteses sdo os indicadores para acompanhar as metas (CAROLI, 2018).

Ao finalizar o Canvas, ocorre 0 “Show case”, no qual sdo apresentados os resultados
para todas as partes interessadas. Nesse momento e no Kick off, é importante que todos estejam
presentes (MATA, 2022).

Caroli (2018) chama a atencdo para o0 seguinte com relagdo a ferramenta: Lean Inception
ndo substitui as sessdes de ideacdo, as entrevistas com 0s usuarios, a pesquisa de mercado, a
revisao da arquitetura, a analise da concorréncia ou o Canvas de mapeamento de projetos e
negocios. O Lean Inception tem a funcdo de complementar o Scrum, por meio da definigcdo do
escopo do produto com o0 MVP (SUTHERLAND; SCHWABER, 2020). Levando isso em

consideracao, no subtdpico 2.3.1.2, aprofunda-se a discussdo acerca do Scrum.

2.3.1.2 Scrum

O Scrum ¢ fundamentado nos principios do empirismo e do Lean Thinking. Quanto a
iSS0, 0 empirismo sustenta que o conhecimento € adquirido por meio da experiéncia e da tomada
de decisdes fundamentadas em observacdes. Por sua vez, o Lean Thinking visa a reducéo do
desperdicio e a concentragdo no essencial (SUTHERLAND; SCHWABER, 2020). O objetivo
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do Scrum ¢é realizar o controle empirico dos processos que buscam resolver problemas
complexos, dividindo-os em ciclos de pequenas entregas e com constante feedback no decorrer
do desenvolvimento e durante as reunides pré-estabelecidas (reunides diarias, de planejamento
e de revisdo) (SCHWABER; BEEDLE, 2002).

O Scrum ¢é regido por cinco valores (coragem, foco, comprometimento, respeito e
abertura) e trés pilares (inspecéo, adaptacdo e transparéncia) (BERNARDO et al., 2020). Para
ser possivel resolver problemas complexos de forma agil e manter os valores descritos, o time
precisa ser pequeno, porém “grande o suficiente para concluir um trabalho significativo dentro
de uma sprint”, entdo sugere-se uma composicao entre dez ou menos pessoas no time Scrum
(SUTHERLAND; SCHWABER, 2020).

O Quadro 7 explica brevemente as entregas do Scrum: épico, funcionalidade e histérias

Fonte: Elaborado pela autora, adaptado de Sutherland e Schwaber (2020)

de usuario.
Quadro 7 - Entregas do Scrum
Entregas Breve descricéo Ponto de vista utilizado para Horizonte
segmentar as entregas de tempo
Epico E uma grande entrega do Separa partes do épico que facam Longo
produto, planejada em alto sentido pelo ponto de vista do negécio. prazo
nivel. (meses)
Funcionalidade E o que o produto faz para Séo divisbes do épico que séo Médio
oferecer algo ao usuério separadas de forma que faga sentido prazo
que o utiliza. para o produto, isto é, observa-se se a (semanas)
funcionalidade consegue entregar uma
experiéncia completa do produto.
Historias de Descrevem ages do S&0 pequenas partes da Curto
usuario usuario e sdo contadas funcionalidade, separadas de forma prazo
através de historias que faca sentido pelo ponto de vista do (dias)
narradas especificamente usuario.
pelo usuario que utiliza a
funcionalidade em
questéo.

Como dito, para compreender 0s eventos, é necessario ter entendimento acerca dos

termos das entregas e dos artefatos. Logo, o Quadro 8 apresenta uma breve explicagéo acerca
desses itens, assim como seus objetivos, isto €, um possivel resultado referéncia para medir

desempenho durante o desenvolvimento.
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Artefato Objetivo

Product Define tudo o que é necessario no produto com Meta do produto (descreve um estado futuro do

backlog base no conhecimento atual (SCHWABER; produto) (SUTHERLAND; SCHWABER,
BEEDLE, 2002). 2020).

Sprint “Q Sprint Backlog é composto pela Meta da Sprint  Meta da Sprint, isto &, “esse artefato consiste na

backlog (por que), pelo conjunto de itens do Product lista de produtos e atividades que serdo
Backlog selecionados para a Sprint (0 que), bem desempenhadas pela equipe durante a execucgédo
como por um plano de acdo para entregar o da Sprint. E o resultado a ser entregue ao cliente
Incremento (como)” (SUTHERLAND; no periodo delimitado” (BERNARDO et al.,
SCHWABER, 2020). 2020).

Incremento | S80 pequenas metas para desenvolver e, para Definicdo de Pronto, ou seja, quando o
serem denominadas como “incremento”, precisam incremento é desenvolvido com a qualidade
ser utilizaveis e gerar valor para o cliente almejada (SUTHERLAND; SCHWABER,
(SUTHERLAND; SCHWABER, 2020). 2020).

Fonte: Elaboracdo da autora, citacdes estdo no quadro

Explicadas as entregas e os artefatos, torna-se possivel explanar os eventos do Scrum

utilizados no presente trabalho. Sendo assim, o Quadro 9 mostra nome, descricdo, inicio e

duracdo desses eventos.

Nome

Quadro 9 - Eventos do Scrum

Descricdo

Inicio e/ou duracéo do evento

Sprint

A sprint é um espaco dado para desenvolver uma parte
do backlog, a fim de transformar ideias em valor para os
stakeholders.

Sprints sdo ciclos iterativos em que a funcionalidade é
desenvolvida ou aprimorada para produzir novos
incrementos (ABRAHAMSSON et al., 2002).

Pode ser considerada como um projeto curto. Apesar de
ser um evento, abriga outras ceriménias, como reunido
de planejamento, revisdo diaria, reunido de revisdo da
sprint e reunido de retrospectiva (SUTHERLAND;
SCHWABER, 2020).

Tem duragdo fixa de um més ou menos e
tem esse limite pensando na consisténcia.
Quando a

sprint  é  finalizada,

automaticamente outra comeca

(SUTHERLAND; SCHWABER, 2020).

Reunido  de
planejamento

da sprint

E uma reunido organizada pelo Scrum Master para
discutir e planejar o que serd executado e entregue
durante a sprint. Ou seja, € um momento para organizar
0 que pode ser entregue e como deve ser feito
(ABRAHAMSSON et al., 2002; BERNARDO et al.,
2020).

Ocorre no primeiro dia da Sprint.

“A Sprint Planning tem um Timebox
definido com duragdo maxima de oito horas
para uma Sprint de um més. Para Sprints
mais curtas, o evento geralmente é mais
curto” (SUTHERLAND; SCHWABER,
2020).

Continua na préxima pégina
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Quadro 9 - Continuacao do quadro

Nome

Descricdo Inicio e/ou duracéo do evento

Reunido  de | “O propdsito da sprint review é inspecionar o resultado  Ocorre no Gltimo dia da sprint.

revisao

sprint

da | da sprint e determinar as adaptagdes futuras. O scrum “A sprint review é o penultimo evento da
team apresenta os resultados de seu trabalho para os sprint e tem um timebox com prazo maximo
principais stakeholders e o progresso em direcdo a meta  de quatro horas para uma sprint de um més.
do produto ¢ discutido” (SUTHERLAND; Para sprints mais curtas, o evento
SCHWABER, 2020). geralmente ¢é mais curto” (SUTHERLAND;
“As expectativas do cliente devem ser expostas (na SCHWABER, 2020).

reunido de revisdo) e bem compreendidas por todos, a

fim de que o produto da sprint, de fato, satisfaga

plenamente sua ideia de valor” (BERNARDO ET AL.,

2020).

Fonte: Elaborac¢do da autora, citagdes estdo no quadro

Ao se analisar as caracteristicas principais do Scrum, pode-se compreender 0 passo a

passo dessa metodologia, conforme mostra a Figura 3.
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Figura 3 - Analogia do ciclo do Scrum
Fonte: Elaboracdo da autora

A Figura 3 possui ilustragdes enumeradas de 1 a 6 que representam juntas eventos e
artefatos do Scrum. De inicio, o ponto 1 faz uma analogia ao backlog de produto utilizando um
muro de alvenaria completo, o que significa que o objetivo dessa metodologia da abordagem

agil é entregar valor ao cliente desenvolvendo uma parede.
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O item 2 representa a Reunido de Planejamento da sprint, que busca definir a qual parte
do muro sera acrescentado um tijolo (incrementos). O output do encontro gerard o backlog da
sprint. Com isso, a sprint tem inicio e ja se comeca a produzir o incremento (tijolo), sendo esta
construcdo acompanhada por reunides diarias (representadas pela etapa 3). Nessa fase, 0 Scrum
master busca auxiliar o time de Scrum quando surge algum problema que impede a equipe de
trabalhar de forma eficaz (DYBA; DINGS@YR, 2008). Percebe-se ha um simbolo de looping
no item 3, pois as reunides diarias ocorrem até o prazo estipulado para se encerrar a sprint.

Quando a sprint é finalizada, comecam as etapas 4 e 5, que sdo, respectivamente,
Reuni&o de Revisdo e Reunido de Retrospectivas. Essas reunides tém o objetivo de verificar se
o tijolo (item 6 da figura) foi, de fato, finalizado e colocado no muro, isto é, se atendeu aos
requisitos estipulados ao cliente (DYBA; DINGS@YR, 2008).

Hoda et al. (2017) realizaram uma revisao sistematica tercidria da literatura e
selecionaram 28 artigos para investigar. Nesse contexto, foram identificadas dez éareas de
pesquisa da abordagem &gil, que sdo: ado¢do ao agil; aspectos humanos e sociais ageis; métodos
ageis; praticas ageis; agil e CMMI; engenharia de software agil global; agil e organizacdo;
sistemas ageis e embarcados; engenharia de linha de produto agil; e, por fim, integracdo da
usabilidade com o &gil.

Entre as dez linhas de pesquisa, o0 presente trabalho optou por aprofundar-se na
integracdo da usabilidade com a abordagem &gil (tépico 2.4), tendo em vista que estd em
segundo lugar entre as linhas de pesquisas investigadas na literatura e contribui para a analise
dos desafios do presente trabalho (HODA et al., 2017).

2.4 INTEGRACAO DA USABILIDADE COM A ABORDAGEM AGIL

A abordagem &gil surgiu no contexto de desenvolvimento de software, entretanto ha a
possibilidade em uni-la com a engenharia de usabilidade. Inclusive, a literatura da area
demonstra que essa integracdo traz beneficio tanto para a organizacao dos projetos quanto para
0s negocios e para os usuarios (JURCA et al., 2014).

Sy (2007) afirma que o processo de comunicacdo da abordagem agil permite a
diminuicdo do tempo de setup entre 0 momento de descoberta do problema do projeto e o de
inicio das concepcbes em comparagdo com o desenvolvimento tradicional, em cascata.

Ademais, o design coopera para um desenvolvimento de software direcionado para a
geracdo de valor ao cliente (KAPANEN, 2022) e para a reducdo de viés nas reunides de revisdo,
levando em consideragdo que o time obtém informagOes de melhoria de produto através das

avaliacOes e pesquisas de usabilidade (MILLER, 2006).
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Apesar desses beneficios, a integracdo das duas &reas encontra desafios. Segundo
Korhonen (2022), o manifesto agil foi concebido pensando nos desenvolvedores, e ndo nos
designers. Silva et al. (2013) explicam que as equipes de programacéo tendem a ndo considerar
0s designers como membros integrais do time. Além disso, Raison e Schmidt (2013), em suas
investigacdes, perceberam que o DCU ndo é valorizado para o trabalho de desenvolvimento,
sendo visto como opcional.

Por fim, Miller (2006) pontua que o conceito de usuarios varia entre as equipes. Os
designers o definem como os utilizadores do produto, entretanto os desenvolvedores delineiam-
nos como aqueles que tomam a deciséo acerca do projeto, por exemplo, os stakeholders de
negaocio.

Tendo em vista as dificuldades de integracdo, a literatura preocupou-se em investigar
mecanismos para mitiga-las. A titulo de exemplo, Miller (2006) enfatiza que a equipe de design
necessita compreender o universo da abordagem agil, como a filosofia, os métodos, as
ferramentas e o linguajar. Assim, o time conseguira melhores resultados na comunicagao e na
negociacdo com o time de desenvolvimento. Jurca et al. (2014) salientam que a equipe de
design pode conseguir se adaptar a estrutura agil, reduzindo o volume de suas préaticas e optando
por gerar mais valor para o produto e para 0 usuario.

Silva et al. (2013) elencaram as atividades que a equipe de design precisa incluir na
integracdo com a abordagem &gil: andlise contextual, entrevistas, pesquisas de mercado,
avaliacdo da usabilidade e correcdo dos protdtipos. Por sua vez, Chamberlain et al. (2006) e
Cajander et al. (2013) sugerem um equilibrio entre as diferentes equipes, aproveitando a
abordagem holistica, pois compreendem que, dessa forma, pode-se garantir uma colaboragéo a
longo prazo entre os membros. Jurca et al. (2014) finalizam elucidando que ter um espaco
compartilhado e uma cultura colaborativa contribuem para a melhora da integracdo dessas
equipes diferentes.

Haja vista essas possibilidades, Miller (2006) percebeu a necessidade de se incluir os
desenvolvedores no processo de design para que compreendam a rotina desta equipe, bem como
para alinhar expectativas e acrescentar seriedade na aplicagcdo do DCU. Sy (2007), observando
o ciclo de desenvolvimento da abordagem agil e as praticas necessarias do design, propés

ajustes na aplicacdo do método Scrum, a fim de integrar as duas areas.
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A Figura 4 elucida a adaptacédo do ciclo do Scrum para incluir o design.

Ciclo 1 Ciclo 2 Ciclo 3
Implementar
o (high Impl o design Impl 1itar o design . . .
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Figura 4 - Adaptacédo do ciclo do Scrum para incluir o design
Fonte: Elaborado pela autora, adaptado de “Figura 03~ (SY, 2007), traduzido do inglés

Inicia-se essa explicacdo com a seguinte adaptacdo ao método Scrum: a inclusdo de uma
“sprint 0, que seria um intervalo antes de o ciclo de desenvolvimento comecar. O intuito é que
seja um breve momento no inicio do projeto destinado para a coleta de requisitos e para 0
alinhamento dos participantes (SY, 2007).

Kollmann et al. (2009), em suas investigacdes, descobriram que a “sprint 0” nédo
compensava a falta de visdo do produto, pois seria necessario um momento anterior ao ciclo
para aprofundar as pesquisas. Além disso, outro ajuste é com relacéo a inclusdo do trabalho da
equipe de design: esta comecaria uma sprint a frente dos desenvolvedores. Segundo Jurca et al.
(2014), nos 58 estudos acerca de integracdo entre a abordagem 4agil e a usabilidade que
investigaram, 31 utilizaram esse mecanismo.

Sy (2007) enfatiza que é importante iniciar o trabalho de design antes da codificacéo,
assim os desenvolvedores recebem o projeto da interface que foi construido em prol da melhora
da usabilidade. Todavia, nesse formato, a equipe de desenvolvimento fica esperando a de design
finalizar a sprint 1, para s6 entdo comecar o seu trabalho. Para evitar esse tempo 0cioso, a autora
sugere que os desenvolvedores trabalhem na codificacdo da arquitetura de software.

Em sequéncia aos passos da Figura 4, o que seria sprint 1 para o time de

desenvolvimento, para os designers seria o ciclo 2, no qual ja estariam projetando as telas,
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realizando testes de usabilidade e recrutando usuarios para as avaliagdes da sprint 3. Sy (2007)
finaliza o ciclo, chamando a atencdo para a importancia de testar a usabilidade da verséo
implementada do sistema, a fim de monitorar desvios do design pelo time de desenvolvimento.

Diante da analise bibliografica abarcando a tematica da qualidade de software e a
convergéncia da engenharia de usabilidade com a abordagem 4gil, este capitulo se encerra ao
fornecer os fundamentos tedricos e conceituais necessarios para o entendimento dos proximos
capitulos.

O Capitulo 3 apresenta a metodologia adotada no presente trabalho.
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3 METODOLOGIA
Neste capitulo, é apresentada a classificacdo do método utilizado para a pesquisa e, em
seguida, 0 modo como foi estruturada a investigacdo, a fim de alcancar os objetivos citados

anteriormente.

3.1 METODO DA PESQUISA

Na presente etapa, identifica-se a categorizacdo do método de acordo com a sua
natureza, abordagem, objetivos, estratégia da pesquisa, local do estudo, objeto de estudo e
técnicas utilizadas para a coleta de dados. A Figura 5 busca sintetizar a classificacdo do presente

trabalho, conforme Gerhardt e Silveira (2009).

Objeto de estudo

eDesenvolvimento de protdtipos para interfaces digitais

Local de estudo

*PUMA (Plataforma Unificada de Metodologias Ativas)

Objetivo

eExploratorio (ou Estudo de Caso)

Natureza

eAplicada

Abordagem

eQualitativa

Estratégia da Pesquisa

ePesquisa Agdo

Figura 5 - Classificacdo da pesquisa
Fonte: Elaboracdo da autora

Conforme a Figura 5 apresenta, o objeto de estudo € o desenvolvimento de proto6tipos
para interfaces digitais. Com essa definicdo, limita-se o escopo do trabalho a atuacdo da equipe
de design, sem que se avance para as fases de implementacdo do software. Tendo em vista o
objetivo geral do trabalho, o objeto de estudo foi escolhido por ser um sistema que proporciona
o aprofundamento dos estudos da implementacdo do ciclo de desenvolvimento de interface
(GERHARDT; SILVEIRA, 2009).

O local designado para estudar a criagcdo e a melhora do ciclo de desenvolvimento de
interfaces digitais foi a PUMA, que é uma plataforma educacional desenvolvida por professores
do curso de Engenharia de Producdo da UnB com o objetivo de facilitar a aplicagdo do PBL

(Aprendizagem Baseada em Problemas) nas disciplinas de projeto. Através de investigagdes
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com os discentes, foram identificados desafios na utilizacdo do PBL, tais como a necessidade
de um acompanhamento continuo dos projetos pelos professores e a escassez de projetos reais.

Como solucdo, a plataforma pretende automatizar processos mecanicos,
proporcionando maior eficiéncia aos professores, e estabelecer editais publicos para conectar
os alunos a empresas com problemas reais. Adicionalmente, a PUMA foi desenvolvida de
forma multidisciplinar, envolvendo os cursos de Engenharia de Producdo e Engenharia de
Software da UnB, seguindo a abordagem defendida por Monteiro et al. (2020), que ressalta a
importancia dessa integracdo para o desenvolvimento eficaz da plataforma e a colaboracéo entre
os desenvolvedores e os gestores do negocio (MONTEIRO et al., 2018; SILVA JUNIOR;
MONTEIRO, 2022).

Em sequéncia, a classificacdo do objetivo da pesquisa como exploratorio ocorre devido
ao interesse da autora em utilizar o local e o0 objeto de estudo para desbravar as problematicas
do tema do trabalho por meio de técnicas de coletas de dados (observacéo in loco e entrevistas
semiestruturadas) (GIL, 2002). A integracdo entre as equipes foi observada diretamente no
ambiente de trabalho, e, para avaliar a usabilidade da PUMA, foram conduzidas entrevistas
semiestruturadas com um total de trés a cinco usuarios por sprint, o que totalizou vinte
participantes ao longo das seis sprints realizadas.

A estratégia adotada é pesquisa acao, pois o trabalho conta com a participagdo da propria
pesquisadora como participante da equipe de design, criadora e facilitadora da implementacéo
do ciclo de desenvolvimento de interface aplicado a PUMA (THIOLLENT, 1986). Entdo, essa
estratégia permite ao pesquisador auxiliar os processos, com intencdo de analisar, detectar
possiveis gargalos e buscar intervir propondo e executando agdes de forma participativa
(THIOLLENT, 1986).

A pesquisa tem natureza aplicada por almejar a geracdo de conhecimentos de aplicacédo
pratica durante o desenvolvimento da interface de um MVP da PUMA (GERHARDT,
SILVEIRA, 2009). Com relagdo a abordagem, a pesquisa é qualitativa, pois houve uma
preocupacdo em compreender as razdes para as dificuldades de integracdo entre as equipes
(GIL, 2002) e, segundo Gerhardt e Silveira (2009), “os pesquisadores que utilizam os métodos
qualitativos buscam explicar o porqué das coisas”. Ao se mapear as causas, tornou-se possivel
propor um ciclo de desenvolvimento de interface aderente as necessidades dos colaboradores
e, assim, gerar valor a estes.

O tdpico 3.2 apresenta as etapas necessarias da pesquisa para alcancar os objetivos do
trabalho.
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A estruturacdo da pesquisa acompanhou 0s objetivos gerais e especificos do trabalho.

Para ilustrar isso, 0 Quadro 10 apresenta as etapas da investigacao.

Quadro 10 - Estruturacéo da Pesquisa

OBJETIVO GERAL

Propor um ciclo de desenvolvimento para a interface da PUMA, com o intuito de garantir o
atendimento das necessidades dos usuarios.

Objetivos especificos

Etapas de pesquisa

Procedimentos técnicos

1. Identificar as melhores praticas
na literatura sobre 0
desenvolvimento da interface

digital centrada no usuario.

ETAPA 1.
Levantamento da literatura sobre o
desenvolvimento de interface
digital centrada no usuério.

Acesso a base de dados indexadas
Scopus e Web of Science.

ETAPA 2.
Estudo da PUMA e dos requisitos
para a interface desenvolvida.

Gestdo de conhecimento da PUMA.

Participacdo do Lean Inception com

todas as equipes da PUMA
(desenvolvimento, design e de
negocios).

2. Criar

desenvolvimento de interface da

um ciclo de

PUMA centrado nos usuarios.

ETAPA 3.

Proposta de um ciclo de
desenvolvimento que integra as
equipes de design com as de
desenvolvimento de software.

Integracéo dos ciclos do Scrum com
0 da engenharia de usabilidade
adaptados a realidade do MVP da
PUMA.

3. Implementar o ciclo de
desenvolvimento de interface da

PUMA centrado nos usuarios.

ETAPA 4.
Guia de estilo e criacéo dos
protétipos do MVP da PUMA.

Ferramenta Figma, guia de estilo,
principios de design, critérios de
aceitacdo e  heuristicas  de
usabilidade de Nielsen.

ETAPAS. Entrevistas semiestruturadas em
Realizacdo dos testes de videoconferéncias com usuarios.

usabilidade.

ETAPA 6. ValidacGes dos gestores de negécio.

Analise dos resultados e propostas
de solucdo em conjunto com os
stakeholders de negécio.

ETAPA 7.
Analise dos resultados e propostas
de solu¢do em conjunto com o
time de desenvolvimento.

Andlise da viabilidade técnica e
validagdo do time de
desenvolvimento.

ETAPA 8.
Correcéo dos prototipos.

Resultados das discussdes com 0s
stakeholders de negdcio e time de
desenvolvimento.

Ferramenta Figma, guia de estilo,
principios de design, critérios de
aceitagdo e  heuristicas  de
usabilidade de Nielsen.

4. Propor melhoria ao ciclo de
desenvolvimento de interface da

PUMA centrado nos usuarios.

ETAPA 9.
Estruturacdo da proposta de
melhoria.

Fonte: Elabora¢do da autora

Andlise da implementacdo do
método de ciclo de desenvolvimento
anterior.

Para elucidar a estruturacdo da pesquisa, serdo detalhadas as etapas da pesquisa
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apresentadas no Quadro 10.

Etapa 1. Levantamento da literatura sobre o desenvolvimento de interface digital
centrada no usuario

Foi promovido um levantamento da literatura nas areas de engenharia de usabilidade e
abordagem 4gil, a fim de compreender o desenvolvimento de interface digital centrado no
usuario. Para isso, foram realizados estudos sobre os conceitos de usabilidade com base nas
normas 1SO disponibilizadas pelo acervo da UnB.

Em seguida, efetuou-se uma investigacédo na literatura sobre os ciclos de engenharia de
usabilidade, o conceito da abordagem &gil, a ferramenta Lean Inception, o processo do método
Scrum e, por fim, a integracdo entre as areas agil e usabilidade. As bases escolhidas para o
levantamento foram o Scopus e 0 Web of Science, tendo em vista o fato de estas serem referéncia

no meio académico e de possuirem uma ampla colecédo de publica¢des (ZUPIC; CATER, 2015).

ETAPA 2. Estudo da PUMA e dos requisitos para a interface desenvolvida

A PUMA foi estudada por meio da gestdo de conhecimento realizado por equipes
anteriores e pelos artigos publicados. Também houve a participacdo na aplicacdo da ferramenta
Lean Inception, o que contribuiu para o levantamento dos requisitos do MVP e possibilitou uma
compreensdo mais aprofundada da visdo do produto e do usuario. Por meio desse instrumento
da abordagem 4gil, foi viabilizada a realizacdo da fase de analise contextual da engenharia de

usabilidade.

ETAPA 3. Proposta de um ciclo de desenvolvimento que integra as equipes de design com
a de software

Para criar um ciclo de desenvolvimento que integra as equipes de design com a de
software, foram utilizados os conhecimentos das etapas anteriores, isto €, 0s requisitos do MVP
da PUMA e o levantamento da literatura acerca da integragdo do ciclo da engenharia de
usabilidade com o processo do método Scrum.

Em sintese, o ciclo de desenvolvimento foi estruturado para ter a analise contextual por
meio do Lean Inception e, durante as sprints, ser possivel realizar as atividades restantes de
design, como a construcéo e a corre¢do dos prototipos e a avaliagdo da usabilidade.

Em adicional, ao final dos testes de usabilidade, foram realizadas reunides de validacéo

e viabilidade técnica dos prototipos com os stakeholders de negdcio e o time de software, pois
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percebeu-se a necessidade de integrar estes membros da PUMA nas discussdes de melhoria do

design da interface.

ETAPA 4. Guia de estilo e criacédo dos prototipos do MVP da PUMA

O guia de estilo foi construido com o auxilio do entendimento acerca da PUMA e das
recomendacdes da literatura em relagdo a usabilidade. Especificamente, foram utilizados os
principios de design e as heuristicas de usabilidade.

Antes de comecar a elaboracdo do guia de estilo, optou-se por realizar uma breve
pesquisa com os criadores da PUMA e 0s membros anteriores sobre a percepgao que tinham a
respeito da plataforma. Assim, o guia de estilo foi composto por tipografias e paleta de cores
associados a identidade visual e verbal que os entrevistados compreendiam como PUMA.

A equipe de design utilizou o guia de estilo, os critérios de aceitacdo, as diretrizes de
design e a ferramenta Figma para a construcdo dos protdtipos. Ademais, os prototipos foram
realizados em alta fidelidade, haja vista que o prazo de uma semana da sprint tornou inviavel a
construcdo dos de baixa. Contudo, essa experiéncia contribuiu para a melhoria do ciclo de

desenvolvimento da interface.

ETAPA 5. Realizacdo dos testes de usabilidade

Realizou-se o0 recrutamento de pessoas semelhantes as personas definidas no Lean
Inception para participar do teste de usabilidade. Foram selecionadas entre trés a cinco pessoas
por sprint, totalizando vinte pessoas. O teste tinha inicio com uma apresentacdo explicando o
funcionamento da avaliacdo e, ao final dela, era oferecido aos participantes um termo de
consentimento da entrevista e da gravacgéo de tela.

Logo apds esse momento, a pessoa aplicadora do teste enviava um link do Figma que
simulava a interface que o usuario iria utilizar para realizar as tarefas propostas na apresentacao.
Ao finalizar todos os testes da sprint, a equipe de design coletava as anota¢es sobre as
dificuldades dos usuérios para discuti-las com o time de desenvolvimento e os stakeholders de

negaocio.

ETAPA 6. Analise dos resultados e propostas de solu¢cdo em conjunto com os stakeholders
de negocio

Apos a realizacdo do teste de usabilidade de cada sprint, a equipe de design se reunia
com os stakeholders de negdcio, com o proposito de apresentar as dificuldades dos usuéarios e

propor solugdes em conjunto. Caso fosse necessario, 0s designers apresentavam possiveis
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melhorias nos critérios de aceitacdo para os gerentes de negdcio validarem.

ETAPA 7. Analise dos resultados e propostas de solu¢cdo em conjunto com o time de
desenvolvimento

Com a validagdo dos stakeholders de negdcio acerca do teste de usabilidade e dos
critérios de aceitacdo, a equipe de design comecava as reuniées com o time de desenvolvimento.
Esse segundo encontro servia para relatar as dificuldades dos usuéarios, apresentar as solugoes
propostas na reunido com os stakeholders de negdcio e verificar a viabilidade técnica do time
de desenvolvimento. Por conseguinte, isso possibilitou & equipe de software alinhar as
expectativas com relacdo a viabilidade técnica e contribuir com propostas de solucdo adaptadas

para a sua realidade.

ETAPA 8. Correc¢do dos prototipos

Ao obterem as propostas de solugdo dos membros do projeto (time de desenvolvimento
e gestores de negocio), os designers corrigiam os prototipos. As sprints de design finalizavam
com a entrega da versdo final do protétipo que ocorria na reunido de planejamento do time de

desenvolvimento.

ETAPA 9. Estruturacédo da proposta de melhoria

A medida que ocorria a implementac&o do ciclo de desenvolvimento de interface da
PUMA, eram anotados os pontos de melhoria com base nas dificuldades e nas oportunidades
néo percebidas na fase de planejamento.

Considerando os elementos mencionados, conclui-se o capitulo Metodologia e da-se
inicio ao capitulo de Resultados e Andlises, o qual apresentara os principais desfechos das

implementacdes realizadas nas etapas abordadas neste capitulo.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

O presente capitulo é distribuido em oito topicos e tem como finalidade apresentar 0s
resultados da criacdo, da implementacédo e do ajuste do ciclo de desenvolvimento da interface
aplicado 8 PUMA, que tem como objetivo proporcionar usabilidade ao produto digital, através
da integracdo das necessidades e dos conhecimentos das equipes e dos USuarios.

4.1 APRESENTACAO DA EQUIPE DA PUMA

Para contextualizar a participacdo dos membros no desenvolvimento do MVP da

PUMA, as Figuras 6 a 8 ilustram os trés grandes grupos que fazem parte dessa construcao.

STAKEHOLDERS DE NEGOCIO

{donos do hegodcio)

Prof? Orientadora do curso de
Engenharia de Producao

Alunos de mestrado em ".'
Computacio Aplicada g

Algoritmo para alocagio cle propostas a serem
implementado pela equipe de desenvelvimento

Figura 6 - Stakeholders de negécio
Fonte: Elaborado pela autora

A Figura 6 apresenta os stakeholders de negdcio, isto é, a professora do curso de
Engenharia de Producdo em conjunto com dois alunos de mestrado em Computacéo Aplicada,
que foram os idealizadores da PUMA e possuem conhecimento nas areas de software e de

gestdo da qualidade.
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EQUIPE DE DESENVOLVIMENTO

Prof Orientacor
da Engenharia de Software =111

Aluno de graduagdo em Aluno de graduag&o em Engenharia de Software
Engenharia de Software Time de MDS
Time de EPS
%w _@Q % A4 % 0>
Gestores de Projeto Desenvolvimento de Back-End Desenvolvimento de Front-End

Prof? Orientadora da
Engenharia de Produgao
Aluno de graduagdo em Engenharia de Produgéo

Time de PSP 5

Aplicadores de Testes Funcionais com foco na qualidade do produto

Figura 7 - Equipe de desenvolvimento
Fonte: Elaborado pela autora

O segundo grupo, chamado equipe de desenvolvimento, foi composto por trés times,
sendo dois deles discentes das disciplinas Métodos de Desenvolvimento de Software (MDS) e
Engenharia de Produto de Software (EPS), ambas do curso de Engenharia de Software. EPS era
o time responsavel por gerenciar a qualidade do médulo da PUMA e MDS era encarregado da
codificacdo.

Ademais, o Gltimo time era do curso de Engenharia de Producéo, da disciplina Projeto
de Sistemas de Producdo 5 (PSP 5), e ficou responsavel por realizar testes funcionais com foco
na qualidade da plataforma. Por fim, os professores orientadores eram os docentes das

respectivas disciplinas dos times.
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EQUIPE DE DESIGN

Prof? orientadora do curso de
Engenharia de Produgédo
e Prof orientador de UX/UI

Aluna formanda em rw

Engenharia de Producao

Time de UXIU' Desenvolvimento de protétipos de alta fidelidade e
testes de usabilidade com usuarios

Figura 8 - Equipe de design
Fonte: Elaboracdo da autora

A equipe de design envolvida nesta pesquisa consistiu na autora do presente estudo,
uma aluna em fase de concluséo do curso de Engenharia de Producgéo, sob orientacdo da
professora responsavel pela disciplina PSP 5 com o apoio de um professor especialista em
design, com experiéncia em UX/UI, do curso de Design. A aluna formanda ficou responsavel
por desenvolver os protétipos da interface da PUMA, avaliar e procurar garantir um
desenvolvimento de produto centrado no usuario.

Em sintese, as equipes da PUMA reuniram-se para desenvolver médulos da PUMA
contendo: Cadastro/Login, Ambiente externo (Homepage), Submissdo e acompanhamento de
propostas projetos, Avaliacdo de propostas de projeto, Alocacdo de propostas de projetos,
Disciplinas, Turmas (FARIAS, 2023). Todavia, era necessario um alinhamento da visdo do
produto e do usuario, portanto os membros utilizaram a ferramenta Lean Inception. Com isso,

foi elaborado o topico 4.2 para apresentar os principais resultados.

4.2 LEAN INCEPTION

No geral, a ferramenta Lean Inception é composta por onze momentos e atividades:
apresentagdo dos membros; kick off; visdo de produto; é/ndo-é-faz/ndo-faz; objetivos do
produto; descricdo das personas; jornadas dos usudrios; brainstorming de funcionalidades;

revisao técnica, de negdécio e de UX; sequenciador; e Canvas MVP (CAROLI, 2018).
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Durante a aplicacdo da ferramenta, foram utilizadas atividades com o proposito de
aumentar o volume de informacg0es, ou seja, divergir as ideias ou problemas, e s6 entdo foram
utilizadas outras dinamicas para convergir os assuntos debatidos. As atividades executadas para
alcancar um resultado significativo incluiram a descricdo das personas, a elaboracdo das
jornadas dos usuarios, a criagdo do sequenciador e o desenvolvimento do Canvas MVP. Essas
atividades foram realizadas no ambito do tdpico 4.1, a fim de apresentar os resultados e analises
relacionados a aplicacdo da ferramenta Lean Inception.

Durante o processo, que se estendeu desde a definicdo da “visdo do produto” até o
estabelecimento do “objetivo do produto”, os participantes da ferramenta conseguiram obter
um alinhamento comum em relagdo aos objetivos que o produto buscava alcancar.

Em sintese, a Lean Inception revela que a PUMA é uma plataforma que viabiliza a
oportunidade de os alunos aplicarem seus conhecimentos em projetos reais. Esse produto digital
promove produtividade ao agilizar a organizacdo e a automacao de etapas recorrentes que
geralmente consomem tempo na rotina dos professores. Com esse conhecimento, o Lean
Inception entra em uma fase de aprofundamento das necessidades dos usuarios, com as
atividades “descricdo das personas” e “jornada dos usuarios” e, com isso, torna mais efetiva a
identificacdo de funcionalidades (CAROLI, 2018).

A PUMA conta com trés grupos de usuarios: professores, alunos de disciplinas de
projetos e, por fim, pessoas que tém ou ndo vinculo com a universidade e que precisam de ajuda
para resolverem desafios que possuem relacdo com a area de estudo dos estudantes.

Assim, os resultados adquiridos na atividade de “descri¢do das personas” foram:

e Persona aluno: Joaquim, 20 anos, € um jovem estudante de Engenharia de Producéo e
esta cursando uma disciplina de projeto em que precisa encontrar algum desafio real
para aplicar os conhecimentos adquiridos na teoria.

e Persona professor: Carlos, 40 anos, ministra aulas de duas disciplinas sobre 0 mesmo
assunto, das quais uma é tedrica e a outra € pratica. As duas juntas contribuem para que
o0s alunos aprendam a gerir projetos de forma eficiente.

No decorrer do semestre, o professor enfrenta o desafio de ter de aguardar os alunos

selecionarem equipes e problemas reais para aplicarem os conhecimentos adquiridos, o

que resulta em perda de tempo que poderia ser otimizado desde o inicio do curso. Além

disso, é necessario acompanhar o progresso das equipes e suas entregas, de modo a

buscar um controle individualizado e centralizado e evitar a necessidade de se utilizar

diversos canais de comunicacdo, lancamento de notas e troca de documentos. A

implementacdo da PUMA visa a solucionar essas questdes, permitindo um processo
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mais eficiente e organizado para o docente, a0 mesmo tempo em que proporciona aos

alunos a oportunidade de engajamento em projetos reais e a aplicacdo pratica dos

conteddos estudados.

e Persona agente externo (pessoa com ou sem vinculo com a universidade que busca
ajuda): José Manuel, 36 anos, é o dono de uma padaria e um profissional inquieto, que
sempre investe em melhorias para seu negocio.

Ultimamente percebeu que a qualidade dos servigos da padaria diminuiu e supde que 0

motivo seja a sobrecarga de trabalho dos seus funcionarios. Tentou resolver esse desafio

com uma consultoria, porém ndo obteve sucesso e agora enfrenta dificuldades em
encontrar uma equipe que o ajude a investigar os reais motivos da diminuicdo da
qualidade e a soluciona-la.

Observa-se que, no caso da persona aluno, é importante encontrar desafios reais para
aplicar os conhecimentos de gestdo de projetos. Por outro lado, para o professor, é necessario
otimizar processos de controle e monitoramento das equipes e, finalmente, 0 agente externo
precisa de ajuda para resolver seus problemas, mas ndo sabe como procurar ajuda qualificada.
Entdo, a PUMA aparenta ter a oportunidade de contribuir com todos, ao conecta-los em um
local s@, no qual podem verificar o andamento das etapas do projeto e manter a comunicagao.

Para refinar esse resultado, é necessaria a atividade “jornada do usuario” a fim de
identificar os pontos de contato dos usuarios com a plataforma. Por conta disso, nas Figuras 9
a 11, sdo apresentadas as trajetorias das trés personas estudadas.
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V& gue fai atribuida
B Ufa eguipe

Figura 9 - Jornada do aluno de PSP
Fonte: Equipe de desenvolvimento da PUMA, utilizando template de Caroli de Lean Inception

Percebe-se que os pontos de contato do aluno com a plataforma podem ser nos seguintes
momentos: no inicio do semestre nas disciplinas de projeto (no exemplo da Figura 9, isso é
representado pela aula de PSP 3); quando é introduzido a PUMA; quando faz o registro na
PUMA,; quando faz o cadastro na disciplina; e quando prioriza os temas de projeto de acordo
com a sua preferéncia.

No entanto, além do acompanhamento do projeto, hd outras demandas relacionadas,
como atualizacdo de status, envio de arquivos e comunicagéo entre as partes envolvidas, assim
como avaliacdo final ao término do semestre. A PUMA busca abordar essas necessidades ao
oferecer uma solucdo integrada que simplifica a gestdo dessas atividades, o que proporciona
maior eficiéncia na comunicagdo e no compartilhamento de arquivos, além de facilitar a

avaliagéo final do projeto.
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Figura 10 - Jornada de professor
Fonte: Equipe de desenvolvimento da PUMA, utilizando template de Caroli de Lean Inception

Com relacdo ao professor, afere-se que, antes de iniciar as primeiras aulas de projeto,

ele verifica quais projetos foram alocados corretamente para a disciplina e entra em contato

com os stakeholders do negécio, ou seja, 0s interessados em resolver seus problemas em

parceria com a universidade.

Apds esse passo, o professor separa, na plataforma, times de acordo com a quantidade

de projetos para suas disciplinas. Em seguida, ao concluir as etapas iniciais do semestre, 0

professor passa a acompanhar as atividades dos projetos de acordo com as atualiza¢fes dos

alunos, o que culmina na avaliagdo dos resultados alcangados. Caso haja algum time em

destaque, o professor tem a opc¢do de escolhé-lo para ser evidenciado na pagina inicial da

PUMA.
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Figura 11 - Jornada do agente externo
Fonte: Equipe de desenvolvimento da PUMA, utilizando template de Caroli de Lean Inception

Por fim, o usuario externo, representado por José, interage com a plataforma ao buscar
assisténcia de terceiros para resolver um problema real. Nesse sentido, por meio de pesquisas
em motores de busca, redes sociais ou recomendacdes de conhecidos, José descobre a existéncia
da PUMA e se cadastra nela.

No caso de haver um edital aberto para inscrever projetos, ele o faz e aguarda para saber
se foi aprovado. Caso consiga essa oportunidade, o professor entrara em contato com ele e
informara como funcionard o processo, explicando que os alunos irdo fazer um projeto
relacionado aos desafios de sua empresa e, por esse motivo, estardo em constante comunicacéo
com ele e serdo os responsaveis por atualizar o status do projeto.

Apos a investigacdo das necessidades das personas e de seus possiveis pontos de
interacdo com a PUMA, foram obtidas informacbes relevantes para a identificacdo de
funcionalidades que contribuiriam para alcancar os objetivos do produto. Nesse contexto, da-
se inicio a proxima etapa da metodologia Lean Inception, conhecida como “brainstorming das
funcionalidades”, na qual um grande volume de ideias é gerado e, posteriormente, categorizado
em diferentes niveis de acordo com sua importancia para 0 negdcio e para 0 USUario e com 0s
requisitos técnicos. Essa categorizagéo € realizada por meio da atividade de “revisdo técnica,

de negécio e de UX”.
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Entre a atividade “revisao técnica, de negdcio e de UX” e 0 “sequenciador”, a autora do
presente trabalho propds um método de ciclo de desenvolvimento para integrar melhor as
equipes e isso foi feito durante o desenvolvimento do Lean Inception, tendo em vista que
impactaria a ordem de execucdo das funcionalidades.

Em continuidade, por meio da atividade de “revisdo técnica, de negdcio e de UX”, é
possivel determinar quais funcionalidades serdo priorizadas e incorporadas a PUMA como
parte do MVP, enquanto outras serdo incluidas como incrementos futuros.

Em sintese, essas duas atividades anteriores contribuem para a criagdo da penultima
etapa, conhecida como sequenciador, cujo resultado é um plano de entrega. O sequenciador
abrange desde o MVP até os incrementos subsequentes, no entanto, para fins de exemplificacdo

e concisdo, a Figura 12 foi recortada até o MVP, representando seis ondas de implementacao.

SEQUENGIADOR

Elsupnm.;ia
LCarragio ] de senha
Cadastre [Back-and]
de usuiric

Recuperacis [Correcia] [Cerreas]
de senha MW’"Iﬁ de Submisags de
[Front=end] propesta de

acesso ’
prajats

@ ! 3 " . [Correcac] a&vﬁlia:ﬂpa]r
C-ul.:.:r\..ﬁa:'an.u CHUF' de propaata de

SRR, TEW A
LIRS L]

disciplinas projete

Continua na proxima pagina
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Figura 12 - Sequenciador
Fonte: Equipe de desenvolvimento da PUMA, utilizando template de Caroli de Lean Inception

Em sintese, as funcionalidades sdo organizadas nos conjuntos de acesso ao USUArio
(cadastro, login, recuperagdo de senha e niveis de acesso), na pagina homepage (divulgacao de
editais, noticias, melhores projetos, contato, sobre nos), na adequacgéo a Lei Geral de Protecdo
de Dados (LGPD) e, por fim, nas features especificas da PUMA, que sdo: submisséo, avaliag&o,
alocacdo por palavras-chaves, detalnamento das propostas de projeto e criagdo de disciplinas.

A discussdo com relacdo ao conceito e ao porqué de cada uma das funcionalidades
implementadas sera melhor esclarecida no topico 4.4, o qual aborda histérias de usuarios e
critérios de aceitaco. E mais coerente apresenta-los juntos, tendo em vista a relacio hierarquica
entre eles, conforme o método Scrum.

Em consonéncia com o ilustrado na Figura 12, durante a fase de Lean Inception, foi
estabelecido o planejamento do MVP com um total de quinze funcionalidades distribuidas em
seis ondas, culminando na etapa de “adequacdo a LGPD”. Entretanto, surgiram imprevistos ao
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longo do projeto que impactaram o cumprimento dos prazos estabelecidos, o que exigiu a
reducdo das funcionalidades incluidas no MVP. Dessa forma, na prética, o desenvolvimento foi
concluido até a terceira onda do sequenciador, finalizando na etapa de “CRUD de disciplinas”.

Um dos fatores que contribuiram para o atraso foi o fato de que a maioria das features
presentes nas ondas iniciais foram catalogadas como “corre¢des” de funcionalidades feitas
anteriormente, todavia o seu nivel de desenvolvimento estava abaixo do previsto. Isso tornou
necessario implementa-las praticamente como se fossem novas.

Outro fator estava relacionado ao nivel de experiéncia dos integrantes do time de MDS,
0s quais estavam participando pela primeira vez de um projeto com cliente real. Apesar de isso
ser um fator catalogado no planejamento, uma variavel desse contexto ndo foi percebida
previamente.

Durante a implementacdo, a equipe EPS identificou uma discrepancia entre o nivel de
conhecimento declarado pelos membros da equipe MDS e sua capacidade real de lidar com as
funcionalidades. Essa falta de alinhamento impactou negativamente a priorizagcdo das
funcionalidades do MVP, especificamente na atividade de “revisao técnica, de negdcio e de
UX”, na qual a complexidade das funcionalidades é avaliada a partir da perspectiva da equipe
MDS. Sendo assim, o que inicialmente foi considerado de menor esfor¢o acabou sendo de nivel
mediano a dificil na préatica, fator que resultou em um aumento no tempo de implementacéo das
funcionalidades além do previsto.

Uma abordagem adotada pela equipe EPS para lidar com esse problema foi comunica-
lo inicialmente ao orientador da equipe de desenvolvimento e, posteriormente, aos stakeholders
de negécio, a fim de propor uma reducéo no escopo do MVP. Além disso, uma segunda solugéo
foi sugerida pelo orientador da equipe de desenvolvimento, que consistiu na formagéo de duplas
compostas por um membro da equipe EPS e um membro da equipe MDS. Essas duplas
realizaram encontros regulares para esclarecer davidas e colaborar no desenvolvimento
conjunto das funcionalidades. Essa abordagem acelerou o ritmo das entregas e promoveu um
valioso processo de troca de conhecimentos entre as equipes.

Ao finalizar o sequenciamento, o passo seguinte foi preencher o Canvas do MVP,
dividido em sete blocos, conforme a ordem de preenchimento: proposta do MVP; personas
segmentadas; jornadas; funcionalidades; resultados esperados; métricas para validar as
hipdteses do negacio; e, por fim, custos e cronograma.

A proposta do MVP era desenvolver um sistema que permitisse submissao, alocacéo e
avaliacdo de propostas de projeto em disciplinas de PSP, bem como criagcdo de disciplinas,

captacao dos stakeholders e divulgacao dos melhores resultados na homepage.
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Considerando a abordagem ja apresentada neste tdpico, que incluiu a descrigdo de
personas, jornadas e funcionalidades, assim como a discussao planejada em topico a seguir
(4.4), ndo € necessario recapitular os resultados e as analises desses elementos neste momento.

Ja os resultados esperados foram: alocacdo correta de propostas para as disciplinas;
alocacdo automatica simplificada de propostas; disciplinas criadas nos sistemas; submissdes de
propostas de projeto de diferentes perfis de usuérios externos; e divulgagdo de postagens na
homepage. A maioria desses resultados foi concretizada, todavia ndo foi possivel realizar a
alocacdo automatica simplificada (questéo que sera melhor explicada no topico 4.4) e, por fim,
as postagens da homepage, por conta da diminuicdo do escopo do MVP, entdo a sua
funcionalidade entrou como incremento, priorizando submissdo, avaliagdo, alocacdo por
palavras-chaves e detalhamento das propostas de projeto e criacdo de disciplinas.

A utilizacdo do Canvas do MVP no contexto da ferramenta Lean Inception
desempenhou um papel significativo na integracdo das informac6es adquiridas e proporcionou
uma visdo abrangente e sistémica para todos os membros envolvidos. Isso contribuiu para uma
conducéo do projeto alinhada aos objetivos gerais e especificos do MVP estudado da PUMA.

Apds a conclusdo do Lean Inception, a equipe de design propés a ado¢do de um ciclo
de desenvolvimento que aplicasse os principios da engenharia de usabilidade, visando a garantir
a centralidade do projeto em relacdo as necessidades dos usudrios, sem negligenciar a visao do
negdcio e a viabilidade técnica. Os detalhes dessa estruturacao sao apresentados no topico 4.3.

4.3 PROPOSTA DE UM METODO DE CICLO DE DESENVOLVIMENTO

Apbs a criacdo das interfaces, era necessario valida-las e, para isso, a equipe de design
optou por realizar o teste de usabilidade. Sabia-se que este geraria resultados que mostrariam a
necessidade posterior de rever os critérios de aceitacdo, seja para acrescentar itens, altera-los
ou até mesmo remové-los.

Tendo em vista tal situacdo, percebeu-se que seria pertinente que a equipe de design se
reunisse com o time de desenvolvimento e com os stakeholders de negdcio para revisar 0s
critérios. Apos isso, 0 processo de correcdo dos prototipos poderia ocorrer e, quando pronto,
ser entregue aos desenvolvedores para que o implementassem.

O objetivo central do método de ciclo de desenvolvimento é a integracdo de
conhecimentos e interesses das partes interessadas do projeto, pois percebeu-se a capacidade
de contribuicdo que areas diferentes fornecem para a estratégia do desenho das telas. A presente
proposta foi concebida para ser aplicada no contexto do desenvolvimento de produtos digitais,

buscando integrar a abordagem agil com os principios da engenharia de usabilidade.
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Para melhor explicagdo da proposta do método de um ciclo de desenvolvimento, foram
criadas as seguintes informacdes para o presente topico: o mapeamento geral e detalhado do
processo de criacdo de um produto digital, que permite a integracdo dos times; em seguida, a
I6gica de entregas das equipes, que evita 0 tempo ocioso; e, por fim, o ciclo da sprint da equipe
de design, que é a area de estudo em questao.

O ciclo de desenvolvimento foi organizado em dois grandes momentos. O primeiro tinha
como objetivo obter a “visao do produto”, isto é, o levantamento dos requisitos do projeto, por
meio do Lean Inception, e 0 segundo consistia na organizacao das equipes, que é o ciclo das
sprints (Figura 13).

Visao do Produto — Ciclo das Sprints

Sprint 0

Figura 13 — Visdo macro do ciclo
Fonte: Elaboracdo da autora

Para obter uma visédo sistémica da execucdo do método de ciclo de desenvolvimento,

realizou-se 0 mapeamento das atividades do processo de desenvolvimento do MVP da PUMA

na Figura 14.
Visao do produto
2 - Criar lista de defeitos, 3 - Validar esses itens com os @
Atividades——  1-Realizar Lean Inception ~ ———» melhorias e histérias de usudrio ——» Pors —_—)
com critérios de aceitagdo
Membros Tedas as equipes Time EPS/MDS Time EPS/MDS

Ciclo das Sprints

@ 6 - Analisar o resultado dos 7 - Alterar os protétipos com @

4 - Criar os protétipos com base 5 - Realizar testes de usabilidade
— 3 ‘p. P L — o =P testes de usabilidade com os == base nos testes e validagBes Com m—r————
nos critérios de aceitagio com usuarios i .
PQ's e equipe cle EPS/MDS 0s PO's e time EPS/MDS

Time Design Time Design Time Design Time Design

Continua na préxima pégina
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10 - Implementar correges e 11- Apresentar as
) — . N )
melhorias implementagdes aos PO’s

Time EPS/MDS Time PSP 5 Time EPS/MDS Time EPS/MDS

Figura 14 — Descricéo do processo de desenvolvimento da PUMA
Fonte: Elaborado pela autora

Por anteceder o ciclo de sprints, a “visdo do produto” foi denominada pelas equipes
como “sprint 0”. Ademais, fez-se necessario levantar os requisitos antes do ciclo das sprints,
para o projeto estar de acordo com a engenharia de usabilidade, em que o usuério esta no centro
do processo, isto é, as suas necessidades sao levadas em consideracdo na fase de planejamento
do processo de desenvolvimento do produto.

Ap0s isso, o time de desenvolvimento trabalhou no planejamento das sprints, ao criar
lista de defeitos e de melhorias e organizar/coletar as histérias de usuarios. Apés a conclusdo
das atividades, os dados foram expostos, durante a reunido semanal, aos stakeholders de
negocio, ou product owner (termo que se refere aos responsaveis pelo produto, equivalente aos
gestores de negocio no caso da PUMA), para que validassem os elementos que seriam
abordados ao longo do semestre.

Com os critérios de aceitacdo das historias de usuarios validadas, deu-se inicio a criagcdo
dos prototipos das interfaces pela equipe de design. Em cada reunido de inicio de sprint, o time
de gestdo do desenvolvimento definia quais funcionalidades seriam produzidas para aquele
periodo, entdo a equipe de design fazia os protétipos conforme os critérios de aceitacdo
validados pelos product owner (PO), a heuristica de Nielsen (cuja escolha foi explicitada no
Capitulo 02, Referencial Tedrico) e os principios de design para a criacdo das telas.

Antes de concluir o desenvolvimento das interfaces, a equipe procedia com a selecédo de
individuos que possuiam o perfil dos usuarios da PUMA, a fim de realizar testes de usabilidade.
Esses testes visavam avaliar a facilidade de uso das funcionalidades em construcéo. Ao finalizar
0s testes, a equipe de design apresentava os resultados primeiramente aos stakeholders de
negocio, para que discutissem as dificuldades e as necessidades dos usuarios e analisassem em
conjunto principios de solucGes para esses problemas, incluindo, assim, o ponto de vista dos
PO.
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Com base nessas informacdes sobre a perspectiva dos usuarios e do negocio, a analise
subsequente dos resultados ocorreu em conjunto com a equipe de desenvolvimento, cuja
participacdo foi essencial para viabilizar a solucdo. Essa ordem de discussao foi importante para
seguir a logica de buscar entender as necessidades dos usuarios, equilibra-las com as do negécio
e, por fim, de acordo com as restricdes do sistema, verificar como tornar tudo isso viavel
tecnicamente.

Ap0s a conclusdo da fase de analise dos resultados, a equipe de design retornou ao
ambiente de design das interfaces, no qual realizou as modificacdes de acordo com as decisdes
tomadas durante a analise dos testes de usabilidade. Uma vez finalizado, o design foi entregue
a equipe de desenvolvimento para a implementacgdo das funcionalidades.

Apds a implementacdo das funcionalidades com base nos protétipos, o time de
desenvolvimento os repassou ao time de PSP5 para a realizacdo de testes funcionais. Esses
testes resultaram em uma lista de correcGes e melhorias, que foram prontamente implementadas
pelos times de EPS e MDS assim que a receberam. Ao serem finalizadas as implementacées, o
resultado foi apresentado aos PO, de modo a encerrar o ciclo de uma sprint.

Com o mapeamento do MVP da PUMA em andamento, a Figura 15 apresenta a
sequéncia das sprints realizadas pelas equipes de design e desenvolvimento, adaptada da légica
proposta por Sy (2007) ilustrada na Figura 4.

Figura 15 - Logica das sprints

Semanas 0 Semana 1 Semana 2 Semana N
Lean Inception Sprint 1/ Design Sprint 1/ DEV Sprint 2 / DEV Sprint N / DEV
Base de dados / Dev Sprint 2 / Design Sprint 3 / Design Sprint N+1/ Design

Fonte: Elaborado pela autora

A titulo de observacdo, é importante frisar que, na Figura 15, utilizou-se a sigla “DEV”
para referenciar o time de desenvolvimento e “Design” em referéncia & equipe de design. A
l6gica representada na Figura 15 segue um fluxo de trabalho em que, enquanto o time de
desenvolvimento esta na sprint atual (N), o time de design ja esta um passo a frente, planejando
e realizando iteracdes na sprint seguinte (N+1).

Na figura, N é uma representagdo numérica da ordem das sprints. Essa abordagem
permite que o time de design antecipe as atividades e se adiante na preparagdo para a proxima

etapa do projeto. Como o time de desenvolvimento depende dos prototipos elaborados pela
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equipe de design, essa ldgica de sprints contribui para que os desenvolvedores recebam os
resultados no momento correto.

Ap0s a conclusdo do Lean Inception, o inicio do ciclo das sprints ocorreu na semana 0,
com o0 objetivo de permitir que a equipe de design entregasse suas atividades ao time de
desenvolvimento na semana 1. Durante esse periodo, enquanto aguardava o trabalho da equipe
de design, o time de desenvolvimento focou em trabalhar com a Base de Dados.

Como o presente trabalho pretendeu dar enfoque ao trabalho da equipe de design, tendo
em vista que era a funcdo responsavel pela execucédo do objeto de estudo, a Figura 16 apresenta
0 que ocorre na sprint desse time.

Figura 16 - Ciclo de desenvolvimento da equipe de design

1

gerar ideias de protdtipos

prototipar critérios de
8 | entregar para Dev

aceitagdo
7  corregéo protdtipo recrutar usudrios | 3
6 | andlise de viabilidade técnica teste de usabilidade | 4

andlise de negbcios

5
Fonte: Elaborado pela autora

O ciclo de desenvolvimento da equipe de design inicia-se com os critérios de aceitacao
ja validados pela equipe de desenvolvimento. Os membros desse time reuniram-se com 0S
stakeholders de negdcio e apresentaram as histdrias de usuarios para ambas as equipes
verificarem a necessidade de alteracdo de alguma informag&o, antes de envia-las para a equipe
de design.

Com base nas histdrias de usuarios, a equipe de design realizou uma pesquisa em
plataformas digitais que possuiam funcionalidades semelhantes, buscando inspiracdo para a
geracdo de ideias para os protdtipos. Apos essa etapa, deu-se inicio a fase de prototipagem,
levando em consideracdo os critérios de aceitacdo e as recomendagdes selecionadas da
literatura.
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A fim de garantir a usabilidade, como ja mencionado, a equipe de design recruta perfis
de possiveis pessoas que utilizariam a plataforma e faz teste com elas, conforme o estudo
realizado no Lean Inception com as personas. Assim, sdo verificadas na pratica quais
dificuldades as pessoas encontram durante a utilizacdo da interface, o que aumenta a empatia,
bem como contribui para verificar a validade de alguns requisitos catalogados e a necessidade
de adicionar outros.

Ao se observar a literatura, percebeu-se que realizar testes de usabilidade, propor
melhorias do prototipo e discuti-las nas reunides de entrega de sprint ndo seria suficiente para
garantir a sustentabilidade de um produto que atendesse a visdo dos usuérios e do negdcio, que
atendesse tanto a visdo dos usuarios quanto aos requisitos técnicos necessarios para viabiliza-
lo de acordo com as demandas do negdcio.

Tendo em vista esse raciocinio, foi acrescentada no método de ciclo de
desenvolvimento, com base na literatura, a integracdo da andlise dos resultados dos testes de
usabilidade com os stakeholders de negdcio. Dessa forma, possiveis solucfes para as
dificuldades enfrentadas pelos usuarios foram cocriadas, levando em consideracdo as
necessidades do negdcio.

A equipe de design propds que o contato com a equipe de desenvolvimento fosse
realizado por Gltimo, para que fosse possivel trazer para a reunido tanto a visdo dos usuarios
quanto a do negdécio. Dessa forma, em conjunto, poderiam pensar na melhor solugdo que
equilibrasse os requisitos do sistema com a viabilidade técnica, sem deixar de considerar as
restricdes existentes. Esse processo foi planejado principalmente para atingir dois objetivos:
aumentar a empatia das equipes com relacdo as necessidades de todos e encontrar uma solucéo
que una ponto de vista, interesses e dificuldades das partes interessadas.

Com o método de ciclo de desenvolvimento apresentado, o topico 4.4 aborda as

funcionalidades, as historias de usuarios e os critérios de aceitagéo.

4.4 HISTORIAS DE USUARIOS E CRITERIOS DE ACEITAGAO

Por meio da atividade “sequenciador” da ferramenta Lean Inception, foi possivel definir
quais funcionalidades estariam no MVP e quais seriam 0s incrementos na visdo dos USUArios.
Com base nessas informages, o time de desenvolvimento construiu as historias de usuérios e
seus respectivos critérios de aceitacdo. O time de EPS planejou um cronograma de seis sprints,

como explicado no tépico 4.2, organizadas no Quadro 11.
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Quadro 11 - Backlog

NuUmero da SPRINT Epico Funcionalidades

Acesso a plataforma Cadastro para cada tipo de persona

' Acesso a plataforma Login
Acesso a plataforma Recuperar a senha (back end)
Acesso a plataforma Recuperar a senha (front end)

? Acesso a plataforma Niveis de acesso
Submissdo de propostas Submissdo de proposta de projeto

3 Alocacdo  simplificada  de Alocacdo simplificada de palavra-chave
propostas
Consulta de propostas Pagina de detalhamento da proposta de projeto

e consulta

4 Avaliacdo e realocacdo de Avaliacdo proposta de projeto
propostas Realocacéo proposta de projeto

5 Gerenciar palavras-chave CRUD de palavras-chave

6 Gerenciar disciplina CRUD de disciplinas

Fonte: Elaborado pela autora, inspirado no planejamento do time de desenvolvimento da PUMA

Inicialmente, estava previsto que a lista de funcionalidades do MVP seguiria o que foi
apresentado na Figura 12. No entanto, na pratica, apenas as funcionalidades descritas no Quadro
11 foram implementadas. Essas funcionalidades incluiam o cadastro de usuarios, login,
recuperacdo de senha, nivel de acesso, submissdo de proposta de projeto, péagina de
detalhamento da proposta de projeto, CRUD de disciplinas, avaliagdo da proposta de projeto,
CRUD de palavra-chave e alocacgdo simplificada por palavra-chave. Essa escolha foi motivada
pelo grande volume de critérios presentes nos seis €picos.

Portanto, optou-se por selecionar apenas trés tipos de funcionalidades, a fim de
exemplificar o processo de implementacdo da interface dos prot6tipos com base nos critérios
de aceitacdo. Foram escolhidas funcionalidades que envolvem listagem, péaginas de
detalhamento e utilizacdo do CRUD (a raz&o para essa selegdo € melhor descrita no topico 4.6).
Cabe destacar que CRUD s&o fungdes béasicas que permitem criar, ler, atualizar e excluir dados
em um sistema (ALMEIDA, 2021).

O processo inicia-se com a funcionalidade “Pagina de Detalhamento da Proposta de
Projeto e Consulta”, que conta com seis histérias de usuérios, divididas em trés tipos de

personas: usuarios comuns (sdo 0s responsaveis por submeter a proposta de projeto e podem



60

ser alunos, agentes externos ou professores), professores e administradores. Apesar das seis
historias de usuarios, elas estdo divididas em duas situacdes: consultar informagdes da proposta
de projeto e poder lista-las. Cada uma das trés personas recebeu esse par de historias, e o0 que
difere é o tipo de acesso dado a essas pessoas.

Assim, o Quadro 12 apresenta como ficou a frase guia de acordo com as personas e 0s

tipos de historia de usuério.

Quadro 12 - Historias de Usuario de Propostas de Projeto

Persona Us — listar as propostas de Us - consultar informacdes da

projeto proposta de projeto
Usuario comum que submeteu Eu desejo listar as minhas Eu desejo acessar as informacoes
propostas de projeto (pode ser propostas de projetos de uma proposta especifica, para

agente externo, professor ou

aluno)

submetidas, para acompanhar o
andamento das propostas de

projetos.

gue seja possivel acessar todas as
informagBes da proposta de

projeto.

Professor/administrador

Eu desejo listar as propostas de
projetos que foram alocadas nas
minhas disciplinas, para que eu

seja capaz de selecionar, ler,

Eu desejo acessar as informagdes
de uma proposta especifica, para
que eu seja capaz de ler e

avaliar/realocar uma proposta.

avaliar/realocar uma das

propostas.

Fonte: Elaborado pela autora, inspirado no planejamento do time de desenvolvimento da PUMA

Para ndo tornar a apresentacdo dos resultados extensa, optou-se por exibir apenas o
critério de aceitacdo do usuario comum, sendo explicada a diferenca entre este e 0s outros
posteriormente. O Quadro 13 contém as informacdes referentes a listagem da proposta de

projeto da historia de usuario do aluno.

Quadro 13 - Critérios de aceitacdo de Listagem da Proposta de Projeto
Critérios de aceitacdo de listagem da proposta de projeto (usuario aluno)

1- A listagem deve apresentar o titulo da proposta, status, etapa (proposta ou projeto),

data de submisséo e disciplina alocada (se houver).

2- Para cada proposta listada, deve ser incluido um botdo/uma opcéo que redirecione

para a pagina de detalhamento da proposta.

Fonte: Elaborado pela autora, inspirado no planejamento do time de desenvolvimento da PUMA

O critério de aceitagcdo do professor possui mais um requisito: a listagem deve conter
apenas disciplinas ministradas por cada professor. Por outro lado, o critério do administrador

difere ao exigir que a listagem contenha todas as propostas submetidas na PUMA,
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independentemente da disciplina. No caso das historias de usuério, em relacdo a consulta das

propostas de projeto, 0 Quadro 14 apresenta os critérios de aceitacdo de forma detalhada.

Quadro 14 - Critérios de aceitacédo de Consulta das Propostas de Projeto

Critérios de aceitacdo de consulta das propostas de projeto (usuario comum)

1-

A plataforma deve incluir todas as informagdes da proposta: titulo da proposta, status,
descricdo do problema, resultado esperado, data de submisséo, informag6es do autor
da proposta (nome, e-mail e telefone), disciplina alocada (se houver) e palavras-

chave.

Os campos com as informacg6es da proposta devem ser, inicialmente, somente de

leitura.

Quando o status for “submetido”, deve ser possivel editar as informag6es da proposta
por meio de um botdo que habilita a edicdo do formulario (deixa de ser somente

leitura).

Caso a edicdo seja habilitada, os campos devem ser validados e mensagens de erro

devem ser apresentadas caso ocorra algum erro de validacéo.

Quando o status for “submetido”, deve ser possivel excluir a proposta de projeto.

Ao solicitar a exclusdo de uma proposta, deve ser solicitada a confirmacdo da

operacao.

Fonte: Elaborado pela autora, inspirado no planejamento do time de desenvolvimento da PUMA

O diferencial do usuario comum em compara¢do a persona professor é que o criador da

proposta de projeto pode editar os campos de sua autoria. No caso do administrador, este pode

alterar as informacdes, independentemente do status, caso seja necessario corrigir algum dado

incorreto.

Como terceira funcionalidade, h& o CRUD, que foi utilizado para as paginas de

Disciplinas e de Palavras-chave. Como a estrutura de ambos os critérios é semelhante, optou-

se por detalhar o CRUD de Disciplinas. A frase-guia para o CRUD de Disciplina foi: eu, como

Professor/Administrador, desejo criar, editar, excluir e acessar as informacfes de uma

disciplina, para que seja possivel gerencia-la.

Com essa premissa, 0 Quadro 15 aprofunda os critérios de aceitacdo do CRUD de

Disciplinas.
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Quadro 15 - Critérios de aceitacdo do CRUD de Disciplinas
Critérios de aceitacao do crud de disciplinas (usuério professor)

1- Deve ser possivel visualizar nome, ementa, palavras-chave, professores, areas e

subareas da disciplina.

2- Deve incluir um botéo para habilitar a edi¢do das informacdes da disciplina.

3- Para cada disciplina listada, deve ser incluido um bot&o que redireciona para a pagina

de detalhamento da disciplina.

4- Para cada disciplina listada, deve ser incluido um botéo para excluir a disciplina.

5- Deve ser possivel editar nome, ementa, palavras-chave, professores, areas e subareas

da disciplina.

6- Todos os campos devem incluir validacdo de campo obrigatério. Mensagens devem

ser apresentadas caso algum campo contenha erros de validacéo.

7- A edicédo deve ser solicitada a partir da tela de consulta da disciplina.

8- Deve ser solicitada a confirmacéo de exclusdo da disciplina.

9- Deve ser possivel selecionar apenas as palavras-chave ndo utilizadas em outras
disciplinas.

Fonte: Elaborado pela autora, inspirado no planejamento do time de desenvolvimento da PUMA

Apds apresentar as funcionalidades selecionadas e suas histdrias de usuarios e critérios
de aceitacdo, o proximo passo € mostrar os resultados do guia de estilo e os designs dos

protétipos do MVP da PUMA. Essas questfes sdo aprofundadas no topico 4.5.

45 GUIA DE ESTILO

Conforme descrito na secdao de metodologia, realizou-se um estudo com individuos que
possuiam conhecimento prévio sobre a PUMA com o intuito de compreender a identidade
visual associada a plataforma.

Utilizando perguntas ludicas e abertas, buscou-se coletar as primeiras impressdes dos
entrevistados, a fim de minimizar o viés de autojulgamento e facilitar a obtencdo de dados
precisos e reais. Foram formuladas quatro questdes para se compreender as expectativas em
relacdo & marca PUMA, incluindo aspectos visuais e de linguagem. As indagacfes visavam
investigar os objetivos subjacentes relacionados & identificagdo da marca, as categorias
atribuidas e as caracteristicas distintivas.

A primeira questdo explorou a mensagem pretendida pela marca, enquanto a segunda

buscou conceber uma personificacdo simbolica. A terceira pergunta teve como objetivo
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identificar a caracteristica mais proeminente da marca em relagéo as demais e, por fim, a tltima
questdo abordou a associacdo de cores a identidade da marca. Essas perguntas visaram obter
percepcOes e insights acerca da imagem e do posicionamento da marca PUMA. As respostas
foram analisadas e categorizadas em temas como profissionalismo, comprometimento,
educacgédo e comunicacao.

Com base nisso, selecionaram-se as cores e as tipografias que dialogavam com as
respostas. Também foi levado em consideracéo o fato de que a proporcao dessas cores na pagina
facilita a definicdo dos elementos da interface, tornando-a mais amigavel ao usuario.

Sendo assim, a Figura 17 demonstra todas as informagdes referentes a proporgéo das
cores da tela.

Proporgao das cores principais na pagina

Cor primaria
Cor secundaria
60%
Branco
Cor auxiliar 01 Cor secundaria
Azul 30%
Cor auxiliar 02 Cor terciaria
Amarelo 10%

Figura 17 - Proporg¢do das cores principais na pagina
Fonte: Elaborado pela autora

Optou-se por utilizar a cor branca como principal para representar o inicio dos projetos
da PUMA. Posteriormente, selecionou-se a cor azul, que esta fortemente associada a educagéo
e & comunicacao, para ser utilizada como cor auxiliar nos textos e em espagos da interface. Para
facilitar a visualizacéo, foi designado um tom de azul que tivesse maior contraste com a cor
primaria.

Por fim, a cor amarela foi escolhida como cor auxiliar por ser geralmente associada a

positividade e por transmitir uma mensagem de “estimulo & concentragdo” no ambiente de
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projeto. Essa cor é adequada para destacar elementos de interface com acgéo finalistica, como
botdes.

A Figura 18 apresenta a tipografia selecionada e seus respectivos tamanhos.

Tipografia

Para este MVP do PUMA & -

utilizado a fonte Roboto. Tltulo 1 - 48 px
E 1&m as seguintes

26 rospocivas fungdee: Titulo 2 - 32 px

Subtitulo - 32 px
NAVEGAGAO - 24 PX
BOTAO - 24 PX

Corpo de texto negrito - 18 px

Corpo de texto - 18 px

Figura 18 - Tipografia
Fonte: Elaborado pela autora, inspirado no site Google Fonts (fonts.google.com/specimen/Roboto)

Optou-se pela escolha da fonte “Roboto” devido a sua disponibilidade, considerando a
viabilidade técnica e o carregamento da pagina para os usuarios. Conforme a definicdo do
Google Fonts, a fonte Roboto possui uma natureza dupla, com um esqueleto mecéanico e formas
predominantemente geométricas, mas com curvas amigaveis e abertas. Essa escolha transmite
uma mensagem de profissionalismo e minimalismo, enfatizando o foco e 0 comprometimento.
As curvas também sugerem uma plataforma aberta, acessivel tanto para pessoas internas quanto
externas a universidade, que podem se conectar para obter ajuda para a conclusdo de seus
desafios.

No que diz respeito aos tamanhos dos elementos visuais, a hierarquia de design foi
aplicada, dando destaque aos elementos com cores em evidéncia e tamanhos maiores. O titulo,
por exemplo, resume a ideia da pagina e é preferivel que o usuario o leia primeiro para entender
rapidamente o objetivo daquela interface.

O botéo foi escrito todo em caixa alta para comunicar uma acdo concisa. A escolha
especifica dos pixels foi baseada nas recomendacGes da literatura apresentada no Referencial
Tedrico, embora tenha sido ajustada ao longo do tempo com base nos testes de usabilidade e
nas analises dos resultados em conjunto com os stakeholders de negocios e o time de
desenvolvimento.

Com o guia de estilo apresentado, € possivel discorrer acerca do processo de

prototipagem no topico 4.6.
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46 CRIACAO DOS PROTOTIPOS

O presente topico descreve os resultados dos passos 1 e 2 do ciclo da equipe de design,
conforme apresentado na Figura 16. S8o abordados o processo de ideacdo, incluindo a
apresentacdo dos sites que inspiraram a criagdo das telas da PUMA, e a prototipagdo. Além das
funcionalidades de listagem e detalhamento selecionadas no tépico 4.4, a equipe escolheu a
pagina inicial da plataforma (homepage) e o menu lateral como elementos adicionais de
interface. Quatro prototipos foram selecionados para apresentar os resultados da implementacéo
do ciclo de interface digital, evidenciando a preocupacao da equipe de design com a usabilidade
e a sua influéncia em diversas interfaces.

Os resultados destacam ainda o beneficio da integracdo de conhecimento entre as
equipes, com a intencao de promover a usabilidade e a validacdo dos stakeholders de negdcios,
baseados em heuristicas de usabilidade, principios de design, guia de estilo e critérios de
aceitacdo. O primeiro subtopico (4.6.1) apresenta a pagina inicial da PUMA.

4.6.1 Protétipo 1 - Homepage

A funcionalidade da homepage nédo estava inicialmente prevista no MVP, porém foi
identificada como um épico importante para 0 mapeamento da plataforma, em razdo da
heuristica de usabilidade da familiaridade, em que o usuario espera encontrar uma pagina inicial
ao acessar a plataforma.

Como néo havia critérios de aceitacdo definidos pelos desenvolvedores, a equipe de
design apresentou a primeira versdo do prototipo aos stakeholders de negdcio, os quais a
aprovaram, mas sugeriram a inclusdo de uma secao para mostrar publicacdes e editais abertos
aos agentes externos que submeteriam propostas. No entanto, devido a ndo implementagéo
dessa pagina pelo time de desenvolvimento no MVP em questdo, as corre¢cdes foram
postergadas para futuras iteracoes.

A homepage contém apenas elementos essenciais para que 0 usuario compreenda a
identidade visual da plataforma, como as cores, a hierarquia da tipografia, o tom de voz da
escrita e uma estética minimalista. A construcao do prototipo foi baseada no guia de estilo, nas
heuristicas de usabilidade e nos principios de design. O resultado final pode ser observado na

Figura 19.
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PUMA HOME SOBRE CONTATO m

D acessn? CLIGUE AQUS

-
SLOGAN AQUI
Compacta descricao do site. Com PUMA e possivel isso e bla
Mauris nec dolor in commodo tempor. Aenean aliquam.

Figura 19 - Homepage da PUMA
Fonte: Elaborado pela autora

Com afinalidade de criar elementos comuns da maioria das homepages, nota-se a marca
PUMA no canto superior esquerdo. No canto superior direito, destaca-se o botdo Login com
um retangulo arredondado preenchido, enquanto o texto para cadastro fica logo abaixo. Além
disso, ha uma imagem central com dois personagens trabalhando em equipe, sugerindo a
utilizacdo de uma ferramenta de gestdo de tarefas, como o Kanban, que contribui para a
descricdo da plataforma.

O slogan e a breve descricdo abaixo funcionam como titulo e subtitulo da pagina inicial,
respectivamente, com o objetivo de chamar a atencdo do visitante do site, a fim de que este
verifique se essa é a pagina correta para navegar (no subtopico 4.8.1 do topico 4.8, sdo
apresentados os resultados do teste de usabilidade da homepage, 0s quais mostram as
dificuldades dos usuérios ao utilizarem a pagina).

Em sequéncia, o subtopico 4.6.2 descreve o processo de criacdo do menu lateral, com
um caso interessante em que a equipe de desenvolvimento contribuiu para a criacdo desse

elemento.

4.6.2 Protétipo 2 - Menu Lateral
A equipe de design enfrentou uma dificuldade quanto a disposicdo dos botbes de
funcionalidades da PUMA, tais como “projetos”, “disciplina” e “palavras-chave”. Por meio de

uma analise dos outros sites, foi constatada uma variedade de abordagens na disposicéo desses
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botbes. Nesse contexto, foi escolhida a op¢do de apresentar o menu no topo da pagina. Contudo,
houve preocupacdo com a sobrecarga de informacGes nessa regido, ja que essa area ja contaria
com o menu de navegacéo e o titulo da interface com sua breve descricéo.

Diante disso, a equipe de design decidiu consultar o time de desenvolvimento, que
sugeriu 0 uso de um menu lateral. Isso possibilitou a reducdo da quantidade de informacdes na
area superior da pagina e permitiu a utilizacdo de um elemento ja familiar aos usuérios.

A Figura 20 apresenta o resultado dessa integracao entre as equipes.

HOME = LISTAINSCRIGOES

LISTAGEM DE INSCRIGOES

Mesta pagina vocé consegue ver as suas propostas de projeto

INSE VER
PROJETO

HOME

FERFIL

S

CONFIGURAGAD

INSCREVER

Figura 20 - Menu lateral da PUMA
Fonte: Elaborado pela autora

O emprego do “menu lateral” promoveu a segregacéo visual de elementos na interface,
0 que promoveu a reducdo da carga cognitiva no topo da pagina. E perceptivel que o menu de
navegacao ja esta presente nessa regido, exibindo a jornada do usuério no site (nesse exemplo
da figura, o usuario esta na tela de “lista de inscricdes” e anteriormente acessou a pagina
“home”). Ademais, o titulo e a descricao breve da pagina séo apresentados na parte superior da
interface. No entanto, durante o teste de usabilidade realizado, foram identificadas algumas
necessidades de ajustes, conforme discutido no subtdpico 4.7.2.

Em continuidade com os protdtipos selecionados, o subtopico 4.6.3 explica a listagem
das funcionalidades.

4.6.3 Prototipo 3 - Listagem das Funcionalidades
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A criacdo de prototipos foi embasada nas histdrias de usuarios de listagem e aprofundou-
se na heuristica de reconhecimento, por meio da aplicacdo da estrutura de pdgina padronizada
para todas as funcionalidades que requeriam listas. Isso contribuiu para facilitar que o usuario
reconhecesse os elementos da interface.

Os épicos “Consulta de Propostas™, “Avaliacdo e Realocacdo de Propostas”, “Gerenciar
Palavras-chave” e “Gerenciar Disciplina” apresentam funcionalidades que envolvem histdrias
de usuario de listagem, com frases-guia que seguem o formato “Eu, como usuario, desejo listar
essas coisas para ser capaz de consultar algo mais detalhado”.

Como exemplo, é possivel citar o protétipo criado para a historia de usuério “Listagem
das Minhas Propostas”, o qual esta ilustrado na Figura 21.

LISTA DOS PROJETOS

Mesta pagina vocé consegue ver as propostas e projetos inscritos

TEM " TITULODOPROJETO ™ STATUS™ ETAPA"™ DATA"

Uigle g g camirals de avingen d4 Eomat ks [ eI i} VIR CUTALHLS o [eeTaR B Excunk
pede Faaha bem _ 1 L 4

CONFIGURKGAD

G

Figura 21 — Lista de Projetos da PUMA
Fonte: Elaborado pela autora

Na criacdo do prototipo referente a historia de usuario “Listagem das Minhas
Propostas”, foram apresentadas colunas com titulo da proposta, status, etapa (para esclarecer
se era uma proposta ou um projeto) e data de submissdo. Além disso, foi adicionada a coluna
“item” para facilitar a leitura da listagem, visto que esse elemento é comum em outros sites e
cria uma expectativa nos usuarios.

Foi incluido um botdo para adicionar mais propostas de projeto (caso a pessoa queira
realizar mais inscri¢fes), e um buscador para facilitar a identificacdo de uma proposta ou um

projeto especifico. Para que os usuarios compreendessem a fungéo da pagina, foram investidos
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esforcos na criagdo de um titulo e subtitulos com breve descricdo do objetivo principal da
pagina. Na Figura 21, hd como exemplo a expressdo “Lista de projetos” como a maior
hierarquia visual, seguida da frase “Nesta pagina vocé consegue ver a lista de propostas e
projetos inscritos”.

O menu lateral presente na interface foi resultado de uma colaboracéo entre as equipes
de design e desenvolvimento. A equipe de design estava em ddvida sobre como dispor 0s
elementos “sair”, “configuracéo”, “perfil” e as funcionalidades da PUMA, como no exemplo
da “lista de projetos”. Sendo assim, a equipe estabeleceu comunicacdo com o time de
desenvolvimento, o qual prop6s a implementacdo de um “menu lateral”. Essa adi¢do permitiu
uma melhor organizacdo da acdo principal da pégina, enquanto os demais topicos foram
dispostos na lateral esquerda.

No subtdpico 4.7.3, volta-se a estes prototipos, pois sdo apresentadas as dificuldades
que os usudrios encontraram durante a realizagdo dos Testes de Usabilidade e foi apresentando
as corregoes.

Em continuidade com os prototipos selecionados, o subtopico 4.6.4 explica as Paginas

de cadastro e edicdo.

4.6.4 Protdtipo 4 - Paginas de Cadastro e Edicéo

O que paginas de cadastro e edicdo tém em comum? Ambas tém campos para preencher,
seja para escrever algo pela primeira vez ou para alterar o que ja estava escrito. Levando isso
em consideragdo, pensou-se em uma mesma solucdo para todas as funcionalidades que
necessitassem de inscricOes e edicoes.

A Figura 22 exemplifica as paginas de cadastro e edicao.
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PUMA
CADASTRO DE USUARIO

Escolha o tipo de usudrio
[praresson B J
Matricula

150TS ]
Telafone

EMVIAR

Figura 22 - Cadastro do professor na PUMA
Fonte: Elaborado pela autora

Ao analisar a figura apresentada, é possivel perceber a presenca de dois elementos
circulares e uma seta, 0s quais operam segundo a mesma logica de feedback utilizada na
plataforma Instagram. Tais elementos sdo Uteis na distribuicdo de informacGes, por meio de
outras paginas, o que reduz a carga cognitiva requerida em cada interface.

O topico 4.7 descreve o processo de avaliacdo da qualidade dos prot6tipos construidos,
evidenciando a evolucdo das orientagdes do teste de usabilidade a medida que estas eram

aplicadas.

4.7 ANALISE DOS RESULTADOS E CORRECAO DOS PROTOTIPOS

O objetivo deste tdpico é apresentar a evolucdo dos protétipos, gracas a contribuicao da
perspectiva dos usuarios, somada ao conhecimento do time de desenvolvimento e dos
stakeholders de negdcio, visto que essas trés fontes de conhecimento séo cruciais para garantir
a viabilidade técnica e financeira, assim como a usabilidade do protétipo.

Além desses beneficios, foram percebidas outras melhorias, como a redugdo de
problemas de comunicagdo, ja que a expectativa foi trabalhada por meio da cocriagdo na
correcdo dos protétipos. Outra vantagem obtida foi o aumento da empatia dos outros
colaboradores, ao perceberem as dificuldades dos usuérios na utilizacdo da plataforma.

Neste topico, sdo expostos os resultados derivados do teste de usabilidade, a analise
conjunta com o time de desenvolvimento e os stakeholders de negdcio, além da correcdo dos

prototipos, abarcando as etapas 4 a 7, conforme retratado na Figura 16, a qual ilustra o ciclo de
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desenvolvimento da equipe de design. Contudo, é véalido mencionar que, embora as etapas 3
(recrutamento de usuérios) e 8 (entrega ao desenvolvimento) ndo tenham sido explicitamente
delineadas, observaces pertinentes a esses aspectos foram mencionadas tanto na metodologia
quanto no topico 4.8.

Os resultados detalhados desse procedimento sdo expostos nos subtdpicos 4.7.1 a 4.7.3.
Dessa forma, sdo utilizadas as mesmas funcionalidades abordadas no topico 4.6, dando
continuidade a implementacao do ciclo de desenvolvimento de uma interface digital aplicada a
PUMA.

4.7.1 Prototipo 1 - Homepage

Durante o Teste de Usabilidade, foi identificada uma dificuldade dos usuérios em
localizar os botdes de “cadastro” e “login *“. Com base nisso, a equipe de design propds que se
destacasse o botdo principal, que € o de “cadastro”, colorindo-o de amarelo e seguindo a
proporcao das cores do guia de estilo.

Uma vez que o resultado apresentou uma melhoria, 0 mesmo raciocinio foi aplicado as
outras funcionalidades, de modo que uma dificuldade identificada na “homepage ” contribuiu
para aprimorar outras telas. Essa sugestdo foi compartilhada com outros membros da equipe,
gue concordaram que ndo haveria uma alteracdo significativa no coédigo do time de
desenvolvimento, e os stakeholders de nego6cio aprovaram a ideia por estar de acordo com o
guia de estilo, em sintonia com a marca PUMA.

O resultado pode ser visto na Figura 23, na qual é possivel perceber uma melhoria no

mapeamento visual, que torna mais facil encontrar onde se cria uma conta.



Depois
Antes

HOME SOBRE CONTATO LOGIMN  CRIAR COMNTA
PUMA ?

PUMA HOME SOBRE CONTATO m

Promein aceszol CLQUE AQUI

L

SLOGAN AQUI _ , ,
O seu desafio resolvido pela universidade

Compacta descricao do site. Com PUMA & possivelisso e bla
Mauris nec dolor in commodo tempor. Aenean aliquam,

Atraves de metodologias educacionals inovadoras o curse de Engenharia de
Producao tém em seu curriculo discip
de empresas e pessecas fisicas

Figura 23 — Antes e depois da homepage da PUMA

Fonte: Elaborado pela autora




No decorrer da analise da usabilidade, constatou-se a necessidade de reduzir a expressao
“cadastro” para uma forma mais concisa e clara. Por isso, optou-se pelo uso do infinitivo “criar
conta”. Observou-se também que o botdo de “login” ndo deveria ter destaque maior que o botao
de “criar conta”, como evidenciado na Figura 19, uma vez que usuarios iniciantes podem levar
mais tempo para mapear a pagina.

Adicionalmente, durante o teste de usabilidade, um usuario apontou a falta de um titulo
e subtitulo apropriados para a homepage, fator que levou a necessidade de buscar a validacao
dos stakeholders de neg6cio para a escrita dessas informacdes. Da mesma maneira como na
homepage, as melhorias identificadas no menu lateral durante a avaliacdo da usabilidade
tiveram impacto em outras funcionalidades.

Mais informacdes sobre essas questdes sdo apresentadas no subtopico 4.7.2.

4.7.2 Protétipo 2 — Menu Lateral

Alguns usuérios relataram que as cores do menu lateral ndo estavam dando contraste e
destaque para a funcionalidade selecionada. Com base nessas contestacoes, a equipe de design
observou outras ideias de “menu lateral” e se inspirou naquelas em que se destaca a
funcionalidade utilizada, por meio de cores mais claras.

Para realizar essa modificacdo, a equipe conversou com o time de desenvolvimento,
apresentou as dificuldades dos usuarios e as possiveis ideias. Entre elas, a mais viavel foi a

alteracdo de cor do menu. Entdo, foram realizados os ajustes conforme demonstra a Figura 24.
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Figura 24 - Antes e depois do Menu Lateral

Fonte: Elaborado pela autora
Ao se realizar uma comparacdo entre a Figura 20, apresentada no subtdpico 4.6.2, e a Figura 24, constata-se uma melhora significativa na
énfase dada a funcionalidade selecionada. A Figura 24 evidencia, de forma mais proeminente, a funcionalidade em questdo, gracas ao contraste
mais marcante entre a cor branca utilizada para destaca-la e o azul claro das demais areas. Como exemplo especifico, é possivel observar a pagina
“Minhas Disciplinas”, que esta sendo selecionada como ilustracéo.
Além do mais, outro problema foi identificado com relagéo ao botdo de perfil. Antes, este estava localizado no menu lateral, mas o local se
mostrou confuso para 0s usuarios. Sendo assim, um dos usuarios sugeriu mover o botdo para o canto superior direito, regido que tende a ser mais

familiar




Dessa forma, a equipe de design levou essa demanda aos outros colaboradores da
PUMA, que concordaram com a melhoria que essa mudanca poderia proporcionar a
usabilidade. No entanto, devido ao cronograma apertado no final da construcdo do MVP, essa
alteracdo ficou como um incremento futuro. A equipe de design criou um prototipo de média
fidelidade no canto superior direito para indicar visualmente onde estaria a posi¢édo do perfil,
de modo que esteja pronta para quando for desenvolvida nos futuros semestres.

Outro elemento comum nas telas da PUMA ¢ a lista, que serd explicada no subtdpico
4.7.3.

4.7.3 Protdtipo 3 - Listagem das Funcionalidades

Ap0s o teste de usabilidade, constatou-se que 0s usuarios tiveram uma compreensao
geral das funcionalidades de “ver detalhes”, “excluir” e “editar” os itens da lista. No entanto,
ndo ficou claro que, para acessar a pagina com os detalhes, era necessario clicar apenas no botdo
de “ver detalhes”. Isso foi inferido ao observar os usuarios tentando clicar no nome dos itens
da lista.

Com base nos resultados obtidos, a equipe de design prop6s as outras equipes a
possibilidade de permitir que o usuario clicasse no home para acessar 0s detalhes, e as equipes
concordaram que essa solucdo era viavel. Porém, surgiu uma preocupacao por parte da equipe
de desenvolvimento sobre a possibilidade de poluicdo visual causada pela presenca conjunta
dos botdes “excluir”, “editar” e “ver detalhes” em todos os itens da lista.

O resultado foi apresentado na Figura 25.
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Figura 25 — Antes e depois da Lista das disciplinas da PUMA corrigida

Fonte: Elaborado pela autora




Apos as observagdes da equipe de desenvolvimento, tornou-se evidente a necessidade
de reduzir o nimero de botdes utilizados na interface, considerando que 0 uso excessivo destes
pode prejudicar a identificacdo das acfes principais na tela. Em conjunto com a equipe de
desenvolvimento e com a validacdo dos stakeholders de negocio, foi proposta uma solucdo:
manter apenas o botdo “ver detalhes”. Assim, quando o usuério clicasse nesse botdo para
consultar o item da lista, as opgdes para “excluir” e “editar” seriam exibidas.

A Figura 26 mostra o resultado da pagina ja no ambiente de homologacéo desenvolvido

pela equipe de desenvolvimento.
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1 Prajeto 01 Pessoa Juridica 01 26/04i2022 Froposta Acsita PSP-2 @ VER DETALHES

Figura 26 - Implementacao da lista dos projetos da PUMA
Fonte: Ambiente de homologac¢éo do time de desenvolvimento da PUMA

Percebe-se a semelhanca da implementacdo com os prototipos, evidenciando que o ciclo
de desenvolvimento contribui para o entendimento das entregas entre as equipes, em
consequéncia obtém como resultado a qualidade do projeto ao atender a visdo dos usuarios.

O subtopico 4.7.4 traz outros ganhos oriundos da integracdo das diferentes areas durante

a analise dos resultados dos testes de usabilidade.

4.7.4 Protdtipo 4 - Paginas de Cadastro, Edicdo e Consulta

No decurso das execucOes dos testes de usabilidade, identificou-se uma insatisfagdo dos
usuarios com o modelo de carrossel utilizado nas interfaces de cadastro, inscri¢do, edicdo e
consulta em geral. Diante disso, buscou-se compreender as razdes subjacentes a essa
insatisfacdo, a fim de propor solugdes efetivas.

Por meio de um teste especifico, um usuario relatou que a tela parecia menor, o0 que o
obrigava a preencher dados em varias paginas, de forma desnecessaria. Com o proposito de
alcancar um equilibrio adequado entre a quantidade de informacdes e a usabilidade da interface,
a equipe de design elaborou algumas ideias, mas enfrentou dificuldades na implementacéo.

Ao compartilhar os resultados com a equipe de desenvolvimento, foi possivel encontrar

uma solucdo que ndo apenas reduziria o esforco de programacdo, mas também tornaria a
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interface mais agradavel e acessivel aos usuarios. A resolucdo obtida pode ser observada por

meio da Figura 27.
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Figura 27 - Pagina de “ver detalhes” das disciplinas da PUMA
Fonte: Elaborado pela autora

Por que essa solucéo se tornou mais viavel ao time de desenvolvimento? Porque esse

prototipo reduz o numero de paginas necessarias ndo somente para a funcdo de “consulta”,

como no exemplo da imagem, mas também para a tela de “edi¢cdo”, conforme ilustrado na

Figura 28.
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Figura 28 - P4gina de edigéo
Fonte: Elaborado pela autora

E possivel identificar as diferencas por meio das variagdes de cores nos campos e pela
incluséo de instrucdes para o preenchimento adequado, como nas sec¢des “Palavras-chave” e
“Professores da disciplina”. Além disso, 0s principais comandos, ou seja, 0s botdes, também
apresentam distingdes: no caso da figura anterior, destacava-se o botdo “editar disciplina”,
enguanto, na nova versao, essa opcao € substituida pelo botdo “salvar”, que indica a acdo de
armazenar as alteracdes efetuadas.

Essa solucdo foi aplicada em todas as funcionalidades que envolviam campos a serem
preenchidos, abrangendo a inscrigdo de propostas de projetos e 0 CRUD das disciplinas e das
palavras-chave. Diante dessas melhorias, o titulo anteriormente designado como “paginas de
cadastro e edicao” foi ampliado para incluir a funcéo de “consulta”, pois 0 mesmo layout pode
ser utilizado para essas trés finalidades.

No topico 4.8, sdo apresentadas propostas de melhoria com base nas dificuldades e

limitacOes enfrentadas durante o desenvolvimento do MVVP da PUMA.

48 PROPOSTA DE MELHORIA DO METODO

O ciclo de desenvolvimento de interface digital foi implementado visando a melhoria
da usabilidade de produtos digitais por meio da integracdo entre as equipes. Poréem, durante o
processo, foram identificadas dificuldades relacionadas ao tempo curto das sprints, o que levou

a equipe de design a prototipar apenas em alta fidelidade e, por consequéncia, resultou em um
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grande volume de alteragdes nos protdtipos e um maior tempo gasto para correcées.

As principais varidveis que gastavam mais tempo eram: as alteracdes nos protdtipos de
alta fidelidade; o numero de reunides para validar os critérios de aceitacdo e analisar 0s
resultados dos testes de usabilidade; e o recrutamento de pessoas para essas avaliagdes. Com
base nessas dificuldades, a equipe de design prop6s melhorias para o ciclo de desenvolvimento,
iniciando ap6s o levantamento dos requisitos no Lean Inception (Figura 29).

Sprint 0

7

Validagédo dos Protétipo Baixa Sprint 1 — ciclo das Sprints
Critérios Fidelidade [Design]
Semana 1 Semana 2 Semana 3 K /

Figura 29 — Proposta de melhoria do ciclo
Fonte: Elaborado pela autora

Visdo do Produte  +

Por meio da Figura 29, verifica-se que, antes do ciclo de sprints, foram realizadas
atividades importantes na fase de “visdo do produto”, como o levantamento de requisitos, a
validacdo dos critérios e a criagdo de protétipos de baixa fidelidade. Devido a abrangéncia dos
critérios das historias de usuarios, decidiu-se conceder uma semana para sua criacdo e
validacao.

A fim de seguir a recomendacdo da literatura para integrar a abordagem &gil com a
engenharia de usabilidade, optou-se por projetar todas as funcionalidades do MVP em baixa
fidelidade e realizar testes de usabilidade antes do ciclo de sprints. Essa abordagem reduz o
volume de alteracBes necessarias na fase de prototipacédo de alta fidelidade.

Além disso, a equipe decidiu que a responsabilidade pelo recrutamento de pessoas para
0s testes de usabilidade ndo seria mais exclusiva da equipe de design. Em vez disso, os alunos
da disciplina PSP 5 foram convidados a ocupar essa funcdo e a participar da aplicacdo dos
testes.

Os testes de usabilidade e funcionalidade sdo complementares e juntos aumentam a
possibilidade de garantir a usabilidade e a qualidade do produto. Por isso, ficou decidido que,
apos a avaliacdo, a equipe de design se reuniria com o time de desenvolvimento e os
stakeholders de negocio para analisar os resultados e propor alteragcbes em conjunto, se

necessario.
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Quando a equipe de design finalizou a semana 2 com as corre¢des do prototipo de baixa

fidelidade, iniciou-se a semana 3 com o adiantamento da sprint 1, tendo em vista que este time

fica a frente do de desenvolvimento, conforme explicado pela Figura 30.
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Figura 30 - Mapeamento da proposta de melhoria da sprint de design

Fonte: Elaborado pela autora
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Nota-se que, na semana subsequente ao Lean Inception, ocorreriam trés situagdes: a
criacdo e a validacdo dos critérios de aceitacdo e, em paralelo a isso, o recrutamento de
participantes para o teste de usabilidade pelo grupo de Processo de Software de nivel 5 da
disciplina “Gestdo da Qualidade”.

Na segunda semana, a equipe de design iniciaria a prototipagem de interfaces em baixa
fidelidade com base nos critérios de aceitacdo recém-validados. Enquanto isso, o grupo de
Processo de Software de nivel 5 iniciaria o recrutamento para a terceira semana. Observa-se
que a preparacdo do recrutamento ocorreria com antecedéncia, de forma que os horarios ja
estivessem agendados no inicio da semana seguinte. Durante a segunda semana, a equipe de
desenvolvimento programaria a Base de Dados, preparando-se para o inicio de um novo MVP
da PUMA, em um novo semestre. A equipe EPS treinaria o time MDS nas ferramentas em que
eles precisariam adquirir mais conhecimento.

Como a primeira versdo do método exigia em média 30 minutos para os testes, e era
necessario avaliar as telas com trés a cinco pessoas, seria possivel concluir essa etapa em um
dia. No quarto dia dessa semana, a analise dos resultados seria realizada em apenas uma reunido,
gue uniria os stakeholders de negocios e a equipe de desenvolvimento. Para tornar isso viavel,
nem todos os membros das duas equipes estariam presentes, apenas representantes capazes de
tomar decisdes sobre alteracdes nos prototipos.

O quinto dia comecaria com os resultados da analise dos testes de usabilidade, que
permitiriam a equipe de design fazer as modificacdes necessarias. Ao finalizar essas
modificacdes, a semana 2 seria concluida.

Antes de explanar sobre a terceira semana da sprint 0, é imprescindivel apresentar a
Figura 31, a qual esclarece o motivo pelo qual a equipe de design estaria elaborando prot6tipos

para a primeira sprint.

Sprint 0 Sprint 1 Sprint 2 Semana N
Lean Inception Prototipo baixa / Design Sprint 1/ Design Sprint 2 / Design Sprint 3 f Design Sprint N+1/ Design
Base de dados / Dev l _L
Sprint 1/ DEV Sprint 1/ DEV Sprint N/ DEV

Treinamentos / Dev

Figura 31 - Diferenga da ordem das sprints de design e dos desenvolvedores
Fonte: Elaborado pela autora
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Como é possivel notar, a sprint 0 engloba a sprint 1 da equipe de design, e isso acontece
porque a equipe de design estad uma sprint a frente do time de desenvolvimento. Essa abordagem
foi explicada de forma sucinta no Referencial Teorico, porém, para reiterar, € necessario que 0
time de desenvolvimento tenha em maos os protétipos em alta fidelidade que ja foram validados
e corrigidos, uma vez que a programacao sera realizada com base nesses artefatos.

A sprint 1 da equipe de design é diferente das demais, haja vista que uma semana a
menos é dedicada a entrega das telas. Isso foi feito para evitar que o time de desenvolvimento
ficasse ocioso por trés semanas, considerando que o0s treinamentos e a programacéo da base de
dados eram insumos para o time de desenvolvimento trabalhar enquanto aguardava a
finalizagdo da sprint 1 da equipe de design.

Apesar de ter uma semana a menos, essa abordagem € viavel para a equipe de design,
tendo em vista que a primeira sprint consiste principalmente em correc6es de funcionalidades
anteriores, nas quais ja existem prototipos em alta fidelidade e é necessario fazer apenas ajustes.

Nas demais sprints, a equipe de design seguiria com um intervalo de duas semanas e

suas atividades estariam espacadas, de acordo com a Figura 32.

Semana 1 - Protétipos de Alta Fidelidade da Sprint N

Dia 1 Dia 2 Dia 3 Dia 4 Dia 5
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[ Equipe de Design e Time
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Semana 2 - Protctipos de Alta Fidelidade da Sprint N

Dia 1 Dia 2 Dia 3 Dia 4 Dia 5

Anilise dos Correcéo dos protétipos de alta fidelidade

resultacios [ Equipe de Design]
[ Equipe de Design,

Stalfe'holdelrs de Apresentar ideias -

Negocio e.tlme de Reunido de Planejamento
desenvolvimento | [ Equipe de Design e Time
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Figura 32 - Mapeamento do ciclo das sprints dividido por semanas
Fonte: Elaborado pela autora
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Nota-se a similaridade entre as etapas da sprint 1 de design e da prototipagem em baixa
fidelidade. A diferenca reside no maior prazo para a elaboracdo das telas, devido a maior
complexidade.

Outra pratica importante identificada na primeira versdo do ciclo de desenvolvimento
de interface digital aplicado a PUMA e que se espera repetir é a participacao da equipe de design
nas reunides de planejamento dos programadores, a fim de apresentar ideias para a
prototipagem em alta fidelidade, antes e depois das correcdes. Apds a correcdo dos protétipos,
a equipe de design entregaria as telas ao time de desenvolvimento para implementacéo,
encerrando o ciclo da sprint.

Em resumo, a proposta de melhoria do ciclo de desenvolvimento de interface digital
reduziu consideravelmente o ciclo de design, com potencial para contribuir para a qualidade do
trabalho da equipe e evitar atrasos nas entregas. A Figura 33 ilustra a diferenca entre o ciclo de
desenvolvimento de interface digital anterior e a proposta de melhoria, que conta com cinco
passos para a participacdo da equipe de design, em contraste com o0s oito passos do ciclo

anterior, referente a Figura 16, do tépico 4.3.

prototipar critérios de
aceitacio

5 entregar para Dev teste de usabilidade 2

analise de negocios
e viabilidade técnica

3

4} | correcdo protétipo

Figura 33 - Ciclo de design versdo melhorada
Fonte: Elaborado pela autora
Com todas as alteracGes propostas neste capitulo, conclui-se que ha potencial para
reducdo da quantidade de reunides, minimizagéo do retrabalho das prototipa¢6es, melhoria da
comunicacdo e aumento da empatia dos colaboradores com 0s usuarios.
Tendo em vista os resultados apresentados, encerra-se o capitulo 4 e da-se inicio ao
capitulo 5, que contempla as considerages finais, as limitagdes do estudo e as sugestbes para

futuras linhas de pesquisa.
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5 CONSIDERA(;OES FINAIS, LIMITA(;OES E FUTURAS LINHAS DE PESQUISA

A implementacdo e o aprimoramento do ciclo de desenvolvimento da interface digital
resultaram na reducdo de ruidos de comunicacdo, de reunides desnecessarias e de atrasos na
entrega, por meio da otimizacédo das atividades da equipe de design e do compartilhamento de
conhecimento entre as equipes.

Sendo assim, o objetivo geral do projeto foi alcancado ao criar, implementar e melhorar
o ciclo de desenvolvimento da interface aplicado a PUMA. Esse método integrativo, baseado
no DCU e na ferramenta PDCA, promoveu a usabilidade e gerou resultados positivos para as
equipes envolvidas. Os resultados obtidos destacaram a importancia da troca de conhecimento
entre as equipes e a necessidade de compreender os processos e desafios uns dos outros. Apesar
de a equipe de design ter enfrentado dificuldades ao longo do projeto, o que exigiu ajustes no
método, as hipo6teses foram confirmadas.

O presente estudo representa duas relevantes contribui¢bes para a literatura que visa
integrar os trabalhos de design em abordagens ageis. A primeira refere-se a implementacédo da
fase de pesquisa antes do desenvolvimento do projeto. Essa abordagem permitiu economizar
tempo e esforco ao otimizar o escopo para a realidade da viabilidade técnica do proposto MVP.,
Em segundo, destaca-se a proposta de prototipar todas as funcionalidades do MVP em baixa
fidelidade antes do inicio dos ciclos das sprints, revelou-se promissora ao proporcionar reducédo
de retrabalho, mitigacdo de enviesamentos e, novamente, otimizacdo do escopo do projeto.

O projeto enfrentou limitacGes relacionadas a falta de abertura do design na abordagem
agil e a restricdo do nivel técnico da equipe de design, o que resultou em desperdicio de tempo
e esforco. Além disso, a aplicacdo de testes quantitativos foi limitada, e apenas foi utilizado o
questionario SUS para avaliar a usabilidade da PUMA.

Para trabalhos futuros, recomenda-se a implementacdo de uma gestdo de conhecimento
para as equipes da PUMA, incluindo o mapeamento dos processos, a criacdo de um manual
didatico, a construgdo de um historico de atualizagdes e o estabelecimento de um Design System
para padronizacdo da interface.

Em conclusdo, o projeto proporcionou a autora aprendizados significativos e a
esperancga de impactar positivamente os projetos de desenvolvimento de produtos digitais nas
universidades, por meio da adogdo de metodologias eficientes de desenvolvimento de interfaces

e da valorizacdo da troca de conhecimento entre as equipes.
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