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Resumo

O Desenvolvimento Agil de Software Centrado no Usudrio refere-se & incorporacio de
diretrizes de Design Centrado no Usuéario ( User-Centered Design - UCD) em processos de
Desenvolvimento Agil de Software. Recentemente, essa integracao ganhou popularidade e
se tornou uma tendéncia entre as organizagoes que estao se esforcando progressivamente
para alcangar o melhor dos dois mundos: entregar projetos dentro do prazo, sem ultra-
passar limites de orcamento, atendendo aos requisitos do negocio e, simultaneamente,
criar produtos e servigos utilizaveis, uteis e desejaveis para o usuario final. A incorpo-
racao dessas areas de conhecimento é uma tarefa complexa e desafiadora, em relacdo a
sua aplicabilidade técnica em projetos de software. A literatura aponta o surgimento de
frameworks que compartilham o foco no cliente e no usuério, encorajando a integragao
entre eles, é o caso do Scrumban-UCD, que propoe um desenvolvimento fundamentado
em principios ageis com foco no UCD. O objeto de pesquisa deste trabalho é uma startup
cujo projeto, Groovoo, tem desafios quanto a seguranca tecnolégica em simultaneidade
a satisfagdo dos usuarios da aplicacdo com a experiéncia e usabilidade. O objetivo deste
trabalho é propor a incorporacgao de diretrizes de UCD ao atual processo de desenvolvi-
mento de software do projeto Groovoo. Empregando a técnica de estudo de caso, foram
realizadas entrevistas com representantes do negécio, com abordagem qualitativa dos da-
dos. Os dados coletados resultaram em uma adaptagdo do processo de desenvolvimento
de software do projeto Groovoo com a incorporacao de metodologias e técnicas de UCD,
em conformidade ao cenario, as limitagoes da empresa e das equipe envolvidas. O pro-
cesso adaptado possibilitou identificar os pontos de atencao e de possiveis melhorias da
estratégia de tratamento e identificagdo das necessidades dos usuérios da startup. Como
trabalhos futuros, é possivel aplicar e adaptar o processo nos demais projetos da startup

para obtencao de uma visao do ecossistema de identificacdo das necessidades dos usuarios.

Palavras-chave: Desenvolvimento Agil de Software; Design Centrado no Usudrio; UCD;
Scrumban-UCD.



Abstract

The User-Centered Design (UCD) Agile Software Development refers to the integration
of User-Centered Design guidelines into agile software development processes. Recently,
this integration has gained popularity and become a trend among organizations striving
to achieve the best of both worlds: delivering projects on time, within budget constraints,
meeting business requirements, and simultaneously creating usable, useful, and desirable
products and services for end users. Incorporating these knowledge areas is a complex and
challenging task concerning their technical applicability in software projects. The litera-
ture highlights the emergence of frameworks that share the focus on the customer and the
user, encouraging their integration. One such framework is Scrumban-UCD, which pro-
poses a development approach based on agile principles with a UCD focus. The research
object of this study is a startup whose project, Groovoo, faces challenges regarding tech-
nological security while ensuring user satisfaction with the application’s experience and
usability. The aim of this study is to propose the incorporation of UCD guidelines into
the current software development process of the Groovoo project. To achieve this goal,
qualitative data was collected through interviews with stakeholders using a case study
approach. The collected data resulted in an adaptation of the Groovoo project’s software
development process, incorporating UCD methodologies and techniques, considering the
company’s scenario and limitations of the teams involved. The adapted process helped
identify areas of concern and potential improvements in the strategy for identifying and

addressing the needs of the startup’s users.

As future work, it is possible to apply and adapt the process to other projects within the

startup to gain a comprehensive understanding of the user needs identification ecosystem.

Keywords: Agile Software Development; User Center Desing; UCD; Scrumban-UCD.
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1 Introducao

1.1 Contexto

O Manifesto Agil no ano de 2001 - hd pouco mais de duas décadas - apresentou
uma mentalidade inovadora na entrega de valores e colaboracao entre equipes de projetos,
transformando o desenvolvimento de software, conduzindo o enfoque nas pessoas e nao
em processos ou algoritimos (SOARES, 2004). O foco do Agil é fornecer uma abordagem
mais leve ao desenvolvimento de software, em contradicao ao tradicional "software pesado

orientado a documentagao e processos de desenvolvimento"(PATTERSON et al., 2017).

Vérios frameworks executam a Metodologia Agil, sendo o Serum um dos mais
populares (SCHWABER, 1997). O Scrum apresenta uma abordagem mais flexivel para
os membros da equipe em ambientes sujeitos a mudancas constantes. Esse framework atua
na gestao de projetos e desenvolvimento, possibilitando aos colaboradores transparéncia
de processos, acompanhamento e adaptagao a possiveis mudancas de escopo, além de
principios de flexibilidade, adaptabilidade e produtividade em projetos, cujos requisitos
de desenvolvimento sejam flexiveis. O Scrum é uma estrutura de processo usada para
melhorar continuamente os recursos do produto, a eficiéncia da equipe e o ambiente de
trabalho (FUIOR, 2019). Segundo Schwaber (1997), o resultado do processo deve ser um

software que seja realmente util para o cliente.

J& o Kanban é fundamentado em limitar e visualizar o trabalho em andamento,
além de gerenciar o fluxo, tornando as politicas do processo explicitas pela implementa-
cao de loops de feedback (MIRCEA, 2019). Utilizando um sistema de visualizagao de todo
ciclo de vida de um projeto, este framework tem como énfase o nao sobrecarregamento de
membros que compoe uma equipe. Os principais fundamentos do Kanban sao a visualiza-
¢ao do fluxo de trabalho usando cartoes, limitacao do progresso do trabalho e medi¢ao do
lead time (NIKITINA; KAJKO-MATTSSON; STRALE, 2012). Essas instrugoes orientam
a equipe envolvida para iniciar uma nova atividade somente quando o item atual estiver
concluido, e a equipe deve consentir mudancas incrementais e evolutivas, estimuladas a

respeitar os atuais processos, papéis e responsabilidades.

Fundamentado nesses dois métodos, surge a metodologia hibrida Scrumban, do
qual sao obtidas as caracteristicas basicas do Scrum, e do Kanban o desejo de melhoria e
flexibilidade (FUIOR, 2019). Esse método incorpora aspectos dos dois frameworks, consti-
tuindo uma equipe formada por um time semelhante ao Scrum, que possui Project OQwner
(PO) Scrum Master e Scrum Team (SENSUSE et al., 2017), e um fluxograma baseado

na melhoria de processos do Kanban, por meio do quadro de tarefas. O método Scrum-
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ban fornece uma abordagem por meio da divisdo dos processos e atribuindo ao membro
da equipe responsabilidades especificas dentro do projeto (SENSUSE et al., 2017). Dessa
forma, esse método é uma combinacao de praticas de Kanban e Scrum para gerenciar o
desenvolvimento de software com base em diferentes situagoes de projeto (ALQUDAH;
RAZALI, 2018).

A area e os profissionais de T1I estao comegando a observar o valor de envolver os
usudrios no desenvolvimento de seus produtos de software (PATTERSON et al., 2017).
Isso tem sido refor¢ado por processos e métodos, como o Design Centrado no Usudrio
(User Centered Design - UCD) (GULLIKSEN et al., 2003). Com o emprego do UCD,
busca-se desenvolver um produto (processo ou servigo) ideal, com base na compreensao
das necessidades do usuario, em vez de for¢a-lo a se envolver com os novos recursos do

produto (ALMUGHRAM; ALYAHYA, 2017).

No entanto, o UCD nao define como as equipes de desenvolvimento de software
devem trabalhar ou como elas devem ser organizadas para alcancar os recursos de software
prometidos (ARGUMANIS; MOQUILLAZA; PAZ, 2021). Baseado no framework Scrum
e no UCD, o framework Scrumban-UCD propoe um desenvolvimento focado no Design
Centrado no Usudario e em principios ageis. O framework busca fornecer uma metodologia
de desenvolvimento incremental tratando da necessidade do usuario, colocando-o no centro
do processo. Esse é o desafio do design e desenvolvimento de software: entregar produtos
significativos para as pessoas, isso é, que corresponda as necessidades do usuario final
(CECIL, 2006).

No contexto de UCD, o interesse na experiéncia do usuario tem crescido cons-
tantemente nos ultimos anos. A Experiéncia do Usuario (User Experience - UX) é um
campo de estudo destinado a colaborar para que um usudrio percorra um processo ou
produto digital com o minimo de esforco e o méaximo de valor. Enquanto o UCD se refere
a0 processo ou estratégia aplicada para projetar experiéncias, a UX lida diretamente com
a experiéncia vivenciada pelos usudrios no uso de produtos e servigos (JUSTINMIND,
2018).

Este trabalho tem como cenario a Startup norte-americana Atena Solutions, cujo
objeto de estudo é o Projeto Groovoo. O Groovoo é uma plataforma de venda e emis-
sao de ingressos para eventos sediados em estados norte-americanos, cujo processo de

desenvolvimento é fundamentado nas metodologias ageis Scrum, Kanban e Scrumban.

A Atena Solutions é uma Startup com foco no desenvolvimento de software e cloud
computing, com operagoes em Sao Francisco (CA), Austin (TX), Nova York (NY), Sao
Paulo (SP), Brasilia (DF), Manaus (AM) e Vancouver (BC). Atualmente a empresa possui
cerca de 17 colaboradores divididos em diversos projetos internos e de empresas parceiras.

O Groovoo, selecionado para o estudo deste trabalho, é uma plataforma de venda e emissao
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de ingressos para eventos sediados no estados norte-americanos, e disponivel em ambientes

Web e Mobile, que ja processou mais de 10 milhdes de reais em 18 meses.

No campo de negbcios, visando competitividade no cenario norte-americano e a
melhor oferta dos servigos prestados, no tltimo semestre do ano de 2022, o Groovoo se
tornou uma das primeiras empresas atuantes no ramo de venda de tickets e gestao de
eventos na internet a implementar as tecnologias de Tokens nao-intercambidveis (Non-
fungible Token - NFT) e Comunicagdo de Campo Préximo (Near Field Communication
- NFC) em seus ingressos (ALGER, 2022).

Essas tecnologias surgiram para solucionar problemas de fraudes, relatados pelos
Stakeholders. De acordo com Leonhardt (2018), cerca de 12% dos adultos na América
enfrentam golpes na compra de ingressos online. Isso significa que aproximadamente 15
milhdes de americanos foram vitimas de um golpe de ingresso online durante o segundo
semestre de 2022, com base em cerca de 126 milhdes de americanos que frequentam eventos

musicais durante o verao e o outono.

1.2 Problema

Desde a idealizagdo do Groovoo em meados de 2021, a metodologia Scrumban
empregada pela Atena possibilitou uma boa geréncia, visualizacdo e comunicagao entre
os colaboradores. Mas se observa que o ciclo de desenvolvimento iterativo do Agil gera
alguns prazos curtos, reduzindo a quantidade de estudos necessarios de design inicial, nao
garantindo que o produto desenvolvido corresponda as necessidades dos usuarios, dada a

falta de conhecimentos relacionados ao usuario e a sua jornada.

Dada a necessidade de procedimentos rigorosos de seguranca para minimizar as
fraudes no ato de aquisicao de tickets, esses geram processos mais longos e burocraticos, e
muitas vezes, dificultam a acessibilidade dos usuarios finais no momento em que buscam
adquirir os tickets. Para a Startup, o publico alvo é, na sua maioria, brasileiros jovens
ou da terceira idade, residentes nos Estados Unidos, cuja documentacao americana pode
nao estar completa. Neste contexto, entender o cenario dos usuarios, suas necessidades e
desejos ¢é crucial para que a oferta das tecnologias proporcione a melhor experiéncia e usa-
bilidade, evitando que o software desenvolvido gere duvidas, comportamentos inesperados

e até, no pior dos casos, a nao adaptagao dos usuarios as evolugoes implementadas.

Os executivos da Startup estdo sensiveis e favoraveis a introducao de processos
e atividades iterativas fundamentadas no UCD, que possibilitem identificar se o produto
desenvolvido atende as necessidades e as expectativas dos usuarios, garantindo maior nivel

de satisfagdo e experiéncia ao interagir com a plataforma.
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Neste cenario, a pergunta de pesquisa deste trabalho é: “Como introduzir no pro-
cesso de desenvolvimento de software do Groovoo as prdaticas do framework Scrumban-

UCD para melhor reconhecer a jornada do usudrio?”

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo Geral

O objetivo deste trabalho é propor diretrizes de UCD para o processo de desenvol-

vimento de software do projeto Groovoo da Startup Atena Solutions.

1.3.2  Objetivos Especificos

Para o alcance do objetivo geral, foram definidos os seguintes objetivos especificos:

o Analisar e selecionar diretrizes empregadas pelo framework Scrum-UCD em relacao

ao Scrumban e diretrizes UCD da literatura;

 Identificar no processo de desenvolvimento de software Groovoo oportunidades de

insercao de diretrizes do UCD;

o Avaliar e validar possibilidades de insercao de diretrizes UCD no Processo de desen-

volvimento de Software do Groovoo.

1.4 Metodologia

A metodologia de desenvolvimento deste trabalho foi definida e classificada e um

plano metodologico foi estruturado.

1.4.1 Classificacdo Metodolégica

Dado que o objetivo deste trabalho é propor, baseado na literatura, diretrizes para
um processo ja existente, esta pesquisa é de natureza aplicada, pois visa se concentrar em

fornecer solucgdes préticas para a resolucao de um problema levantado.

A abordagem é qualitativa, pois os resultados obtidos partem das percepcoes dos
individuos envolvidos, dos conflitos observados em campo e dos aspectos subjetivos iden-

tificados. E nédo fard uso de dados estatisticos.

A tipologia é classificada como descritiva, pois é fundamentada na descricao de

um fendmeno, com métodos e caracteristicas de um objeto.

A técnica empregada é o Estudo de caso, apoiado nas técnicas de revisao biblio-

grafica e documental.
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1.4.2 Plano Metodolégico

O plano metodolégico é baseado em Brereton et al. (2008), que apresenta um
Protocolo de Estudo de Caso, com varios itens a serem desenvolvidos, e esses distribuidos

em quatro grandes fases: Planejamento; Coleta de Dados; Analise de Dados; e Relatorios.

Essas fases compreendem, de forma resumida:

o Planejamento da Pesquisa: nessa fase apresenta-se o contexto do pesquisa com
a revisao bibliografica, pergunta de pesquisa, definicao dos objetivos do trabalho e

a definicao de um plano metodoldgico, com as escolhas metodoldgicas;

« Coleta dos Dados: essa fase compreende o levantamento e a aplicacao das técnicas

de coleta de dados como revisao documental, revisao bibliografica e estudo de caso;

o Analise dos Dados: nessa fase realizam-se a interpretacao e analise dos dados
coletados, assim como a andlise da validade do trabalho, cuja meta é avaliar a

percepcao dos gestores da empresa em relagao as diretrizes propostas;

« Relatoério: por fim, o relatério é constituido pelos resultados deste trabalho e ca-

racterizado por esta monografia.

O planejamento metodolégico do Protocolo de Estudo de Caso (BRERETON et
al., 2008) é apresentado no Capitulo Proposta (REVISAR - ALINHAR COM NOVA
ESTRUTURA).

1.5 Organizacao do Trabalho

O trabalho estd disposto em 4 capitulos. Neste, Capitulo 1 - Introducao, com-
preende a introducao do trabalho, com a contextualizacao junto a revisdo bibliografica,
o problema, objetivos de pesquisa, e a metodologia aplicada. Ademais, os restantes estao

estruturados no seguinte formato:

o Capitulo 2 - Referencial Tedrico: Descreve conceitos acerca de Metodologias
Ageis junto a alguns dos seus principais métodos, bem como os potenciais benefi-
cios e obstaculos relacionados a sua aplicacao. O capitulo é subdividido nas se¢oes
Scrumban, Design Centrado no Usuario (User-Centered Design - UCD), e o fra-

mework Scrum-UCD,;

o Capitulo 3 - Materiais e Métodos: Neste capitulo é retomado o objetivo e o
plano metodolégico adotado, onde sao apresentados os métodos e materiais selecio-
nados, juntamente com o detalhamento de cada componente do Protocolo de Estudo

de Caso adotado nesta pesquisa;
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o Capitulo 4 - Atena Solutions: Neste capitulo é apresentado a Startup Atena So-
lutions e o projeto Groovoo. Além disso, é apresentado divisao de colaboradores que
estruturam o projeto e seu processo de desenvolvimento de software fundamentado

em metodologias ageis.

o Capitulo 5 - Diretrizes de UCD para o processo Groovoo: Neste capitulo é
apresentado as diretrizes UCD selecionadas, com base na literatura, para o processo
de desenvolvimento do Projeto Groovoo da Startup Atena, suas oportunidades de
insercao e a consolidagao e validacao da proposicao destas diretrizes por meio de

questionario e entrevista.

o Capitulo 6 - Conclusao: Neste capitulo sao retomados os objetivos especificos
deste relatério com seus respectivos resultados, e por fim é apresentada uma con-

clusdo sobre esta monografia.

e Apéndices: Os documentos produzidos pelos autores deste trabalho, como a carta

de apresentacao a empresa e os formuldrios utilizados, constam como apéndices.

— Apéndice A - Carta de Solicitagdo
— Apéndice B - Questiondrio Grupo Focal
— Apéndice C - Questiondrio da Entrevista Groovoo

— Apéndice D - Questionario e User Flow Thinking Aloud
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?2 Referencial Tedrico

2.1 Consideracdes Iniciais do Capitulo

Neste capitulo sao apresentadas as bases conceituais deste trabalho de pesquisa.
O Scrumban, framework adotado pelo Startup Atena para o processo de desenvolvimento
de software do Groovoo, objeto de estudo deste trabalho. Em seguida, uma secao so-
bre o tema Design Centrado no Usuério (User Centered Design - UCD), bem como os
potenciais beneficios e desafios relacionados a sua adocao. Por fim, ocorre um detalha-
mento do framework Scrum-UCD, para a proposicao de uma abordagem fundamentada
na Experiéncia do Usuério (User Ezperience - UX) ao processo de desenvolvimento do

Groovoo.

2.2 Scrumban

O Scrumban é a combinacao do Framework Scrum e do Método Kanban, reunindo
recursos de ambos ao desenvolvimento de software. Por um lado, utiliza o carater prescri-
tivo do Scrum para ser 4gil; por outro, incentiva a melhoria do processo do Kanban para

permitir que as equipes melhorem continuamente seus processos (KHAN, 2014).

O autor Khan (2014) apresentou uma comparagao entre o Scrum, Kanban, Scrum-
ban. Na Tabela 1 apresenta-se uma evolugao dessa comparagao, com outras fontes e novos
dados. Conforme a tabela, o Scrumban é semelhante ao Kanban nos critérios de visuali-
zagao, backlog, mudancas no escopo, equipe, quadro, trabalho em equipe e impedimentos.

Enquanto os topicos: papéis, interacao, cerimonias, seguem semelhantes ao Scrum.

E observado acerca da tabela de comparacéo, que o Serum é rigido por néo aderir
tarefas de altas prioridades que nao foram decididas para aquele Sprint. E que o Kanban,
embora sozinho possa ajudar a equipe a gerenciar o fluxo de trabalho definindo limites
de trabalho em andamento e melhorar ainda mais a colaboragao da equipe definindo as
politicas de trabalho explicita, ainda nao é o suficiente para abranger todos os problemas

da equipe.

O time precisa de um processo orientado a iteragao para que os lancamentos da
Sprint estejam sincronizados com outras equipes, com o suporte das cerimonias do Scrum
para maior envolvimento da equipe, por isso o Scrumban une de forma flexivel estes dois

frameworks para melhor desenvolvimento do projeto e da equipe (KHAN, 2014).
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Tabela 1 — Analise comparativa entre Scrum, Kanban e Scrumban

Scrum Kanban Scrumban
Vista do fluxo stsdzii’fazrsg;;iio Visualizacao total Visualizacao total
de trabalho (CAGLEY, 2013) (CAGLEY, 2013) (CAGLEY, 2013)
Backl Sprint e Product Backlog com limites Backlog com limites
ackiog (KHAN, 2014) (KHAN, 2014) (KHAN, 2014)
WIPs sao definidas WIPs sao limitadas WIPs sao limitadas
.. indiretamente pelas diretamento pelo estagio diretamento pelo estagio
Limite de WIPs sprints do fluxo de trabalho do fluxo de trabalho
(KNIBERG, 2009) (KNIBERG, 2009) (KNIBERG, 2009)
Mudancas 106 Préxima sorint Adicione conforme a Adicione conforme a
eSCODO & (KHAN 21()) 14) necessidade necessidade
p ’ (RADICS, 2013) (RADICS, 2013)
Product Owners Times do Scrum mais
Pabéis Serum Masters ’ Team Conforme a necessidade| os papeis conforme as
P (KHAN 2014)’ (RADICS, 2013) necessidades
’ (PAHUJA, 2012)
Multifuncional Pode ser multifuncional | Pode ser multifuncional
Equipe (PAHUJA, 2012) ou especializada ou especializada
’ (RADICS, 2013) (RADICS, 2013)
Estimacio Com story points ou | Nao utiliza Opcional
¢ dias (KHAN, 2014) (KHAN, 2014) (KNIBERG, 2009)
Quadro Burn-down Quadro mapeado com o| Quadro mapeado com o
Quadro (KHAN, 2014) processo processo
’ (RADICS, 2013) (RADICS, 2013)
. Nao, deve seguir o fluxo )
Iteracao (Clgg :ﬁnggsl 4) de trabalho fontinuo (CI(()E ;ﬁrlggsl 2)
’ (RADICS, 2013) ’
Trabalho em Colaboragao conforme| Swarming para alcangar| Swarming para alcangar
cquine as necessidades da os objetivos da equipe | os objetivos da equipe
aup tarefa (KHAN, 2014) | (RADICS, 2013) (RADICS, 2013)
. Informar a equipe e Informar a equipe e
Impedimentos fgfggﬁgﬂ?eigzlpe realizar o Swarm para | realizar o Swarm para
P (KHAN, 2014) resolver o impedimento | resolver o impedimento
’ (RADICS, 2013) (RADICS, 2013)
Fora do processo, deve
. e PO prepara o backlog | Priorizacio é opcional | ocorrer a priorizagao do
Priorizagdo (KHAN, 2014) (KNIBERG, 2009) backlog
(RADICS, 2013)
Daily, Planning, Niio é necessirio Daily, Planning, Retro
Cerimonias Review, Restrospective (RADICS, 2013) conforme a necessidade
(KHAN, 2014) ’ (PAHUJA, 2012)
Métricas Usa o wvelocity Usa o lead time gz;oznlyeaedotﬁgznal
(KNIBERG, 2009) (KNIBERG, 2009) (KHAN, 2014)
Recomecga apods cada 0O quadro permanece Depende da decisao
uadro Scrum sprint o time
Quadro S : (KqNIBER(I_)} 2009) do ti
(CAGLEY, 2013) ’ (CAGLEY, 2013)

Fonte: (KHAN, 2014)
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2.2.1 Principios e Técnicas

Os principios do Scrumban sao adaptacoes de diretrizes oriundas dos frameworks
Scrum e Kanban e suas combinagdes. De acordo com Khan (2014), existem sete principios

do Scrumban:

e Visualizar o fluxo de trabalho: No Scrumban a ideia é visualizar o fluxo de
trabalho dentro e fora do Sprint (YERET, 2012). Uma vez que a visualizagdo do
workflow é alcangada, a inclusdo dos Product Owners no time é facilitada, e eles,
reconhecem as zonas de gargalos. Além disso, a visualizacao ajuda a conhecer quem
esta responsavel por cada tarefa, e qual é o estado de progresso de diferentes historias

em um determinado ponto do tempo. A Figura 1 mostra um exemplo do quadro

7 Ready Queue 41N Progress e & 4 REVIEW tax 4 2 TESlng M 45 Done
[ORs (@) KIOEKED-4484 £472 E475
carousel fails to | + @ "Accept co ar' breaks mage shows as kiosk carousel - blury -
open kiosks on Grazia site 3
[8] KIOSKED-51 (=) [§] KIOSKED-5219 x [§] kiosKkED-4508 [§) KOSKED-4628 T [8] siosxER-Sazs
4 Deskiop - Mac Pro shows the a2 4 As publisher | want to see how iii 4 Settings Framework - Dashboare | lisher, | want to configure  § @ Miss placed of the carousel & K- |
" fullscreen carousel (Sometime) Kinsked would work on my site and other settings, 50 that £omer on Images
witheut naving to contact sales 5 £ am in control how kiosks are 5
= ED-5247 (@] KIOSKED-5241 (%] wosKEB-5274
4 Characters are getting cut in - 4+ Implement sending of MiPanel . . iﬁl & Missing walk through |
product descnption. " events for page mpressions. rom the
tontainer impressions, product 5 i is ne match for
(O & [OF== (8] wioskER-S27+
4+ Remaving web album issue 4 Handle is missing a piece on top @ Powered by Kiosked displayed on
right comer (IES) 1op of carousel
D-5313 [®] wiosKER-5292
asing font size m carousel & Image_impressions coming from
the 'Go 1o store' text out of Rowio.com (no visible kosks)
position
[OF=
ons and © Old
SNDOArD repors
[OE:==E
metime whan 4 Facer
ct tag does not take n

Fonte: (KHAN, 2014)

o Livre Movimentacao de Tarefas: No Scrumban, o trabalho é movimentado como
e quando necessario para uma sessao. Porém, na transicao de uma etapa para outra
a tarefa s6 é movida para o proximo estagio se a equipe possuir a capacidade para

la realiza.

Neste contexto, Ladas (2008) propos uma melhoria ao quadro de tarefas, o qual
consiste na desvinculagao do processo de atribuigcao de trabalho do processo de
priorizacao de trabalho, e este aprimoramento seria adicionar uma sessao Ready

Queue entre o Backlog e o In Progress, como observado na Figura 1.

— Ready Queue: Contém itens que estao pendentes do backlog, mas tém alta
prioridade. Nesta fila, nenhuma tarefa é vinculada a nenhum individuo, mas
assim que alguém estiver disponivel, ele deve assumir uma dessas tarefas em

vez de escolher algo do backlog geral
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o Limite de Trabalho em Andamento (Work-in-Progress - WIP). WIP é
a quantidade de tarefas na sessao In Progress, e um dos principais aspectos do
Scrumban é impor um determinado limite de WIP a cada sprint. O objetivo é
concentrar o foco da equipe em finalizar todo o trabalho atual ao invés de comecar

novas tarefas. Isso é beneficial para o time, pois agrega qualidades como:

— Maior colaboracao e evolucao da equipe, uma vez que alguém finaliza uma
tarefa ele deve auxiliar outro colega do time que ainda esta com a tarefa em

desenvolvimento;

— Fluxo de trabalho mais agradavel, pois o limite de WIP é pensado com base
na capacidade da equipe e tende a fazer com que cada membro da equipe, nao

necessariamente todos, tenham uma tarefa por Sprint;

— Entregas de qualidade, visto que a colaboracao de todo o time em terminar
as tarefas somente do Sprint atual promove um grau de detalhamento maior
do colaborador, pois 0 mesmo nao precisa ficar preocupado com as proximas

etapas;

A Figura 2 demonstra uma situacao de quando o limite de WIP é excedido

Figura 2 — Exemplo de alerta ao ultrapassar o limite de WIP

IN PROGRESS (5/7) |
READY TO START (1/0) S T DONE (1,0
WORKING (1/3) WAITING (4/3) =

330889

Configure IP for Backup cfg files - Cisco 4 Configure Windows for
customer & Arista switches new employees

Config Mgmt: Make FAl
install
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« Politicas de Trabalho Explicitas: Antes de comecar o processo de desenvolvi-
mento do projeto, a equipe deve definir regras, e politicas internas e externas ao
time, como:

— Defini¢do do que é considerado "pronto';
— Como proceder quando a equipe encontra um gargalo;

— Regras de comunicacao da equipe como ferramentas para comunicacao, hora-

rios para o envio de mensagens e ligacdes, quem pode falar com quem, etc;

Politicas de boa convivéncia;

— Definir como serao calculados a quantidade de WIPs por Sprint;

As politicas adotadas precisam ser continuamente relembradas no Sprint Planning

e devem seguir durante todas as fases do projeto.

 Reunioes de Planejamento Objetivas: O Scrumban é uma estrutura que visa
fornecer a equipe de desenvolvimento os melhores trabalho a serem feitos a seguir,
nao mais e ndo menos (LADAS, 2008). Portanto, ndo hé necessidades de longas
reunioes de planejamento, pois deve ser entregue a equipe de desenvolvimento todas
as tarefas e com elas suas informagoes e insumos, evitando assim desnecessarias

discussoes sobre oque sera feito.

o Cerimonias do Scrum: Review, Retrospectives, Daily Stand-up meetings sao ritos
advindos do Scrum que permanecem no Scrumban, pois sao de suma importancia

para o desenvolvimento continuo do projeto.

« Estimacdo: E um método que utiliza de métricas como o welocity, story points,
quantidade de tarefas concluidas em um Sprint entre outros, para calcular a pro-
dutividade da equipe, embora ele seja uma forma do Product Owner visualizar o
andamento do projeto e a contribuicao de cada integrante o Scrumban o considera
de carater opcional, ficando a cargo dos devidos responsaveis se desejam ou nao

utiliza-lo.

2.2.2 Aplicacao

A Figura 3 é uma proposta feita por Khan (2014) para a aplicagdo do Scrumban

em uma determinada empresa, qual era o seu objeto de estudo.

Com a aplicagao deste processo, certas dificuldades da equipe de desenvolvimento
foram amenizados, como: mudancas frequentes de prioridade, situagoes de pressao, falta
de colaboracao e comunicacao da equipe, tarefas incompletas em sprints, constantes mu-
dancas no processo, tais dificuldades levaram a atrasos na entrega de software, aumento

dos custos e baixa motivacao da equipe.
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Figura 3 — Exemplo da aplicacdo do Scrumban

Biweekly Iteration’

s Backlog(Ready
Queue} Update
needed?

Testing Done

Requirements

Product
Backlog
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N = Number
Of Developers
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Fonte: (KHAN, 2014)
Abaixo sao abordados os principais conceitos ilustrados na Figura 3:

1. Definir regras e politicas da equipe

a) Plano de Comunicagao: E necessario estabelecer quais ferramentas serao utili-
zadas para realizar contato, horarios de disponibilidade para de cada membro
da equipe e deve ser definido também quem tem acesso a quem e quais situagoes

cada pessoa atende;

b) Regras de convivéncia: Geralmente estabelecidas pela se¢ao de recursos huma-

nos da empresa com base nos valores e politicas da empresa;

¢) Solugdo de gargalos: Aplicagdo da técnica Swarming consiste na colaboragao
da equipe de desenvolvimento, no caso se um desenvolvedor esta com um impe-
dimento os outros colegas da equipe ao finalizarem suas tarefas devem ajuda-lo
ao invés de comecar uma proxima tarefa, exceto se houver alguma tarefa de

alta prioridade na sessao Ready Queue.

d) Defini¢cao do que é Pronto: A equipe deve como determinar que uma tarefa
estd realizada, como, por exemplo, s6 poder ser considerada pronta apds uma

validagao do PO, ou quando o cliente testa e retorna com um parecer positivo.

2. Como sera feito o calculo de limite de WIP: A equipe deve ter determinado
antes de comecar a sprint como serd a politica da quantidade de tarefas em progresso

que pode ter simultaneamente.

3. Quais cerimdénias do Scrum serao adotas: Deve definir como a equipe e os

ritos ageis serao adotados, e suas respectivas datas e horarios.
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4. Construgao do quadro Kanban: Devem ser criadas sessdes do Kanban com a
fileira da Ready Queue e explicar para toda a equipe como ocorre todo o funciona-

mento do fluxo de trabalho.

5. Levantamento dos requisitos: Os requisitos devem ser levantados com o cliente

para servir de insumo na construgao das tarefas.

6. Construcao do Backlog pelo PO: O Product Owner, ao receber os requisitos,

deve construir as tarefas que irdo compor o Backlog e suas respectivas priorizacgoes.

7. Ready Queue: E uma sessido que fica entre o Backlog e o In Progress, nela esta
contida todas as tarefas de alta prioridade, depois do PO realizar a priorizacao ele
precisa alocar na Ready Queue oque devera ser feito durante o Sprint. Caso surja
alguma demanda de alta urgéncia, cria-se uma tarefa nesta fileira e assim que um
membro da equipe terminar o seu trabalho ele deve comeca-la, invés de esperar a

proxima Sprint Planning para receber uma nova atribuigao.

8. Sprint Planning: Nesta cerimonia do Scrum, é distribuido entre os membros da
equipe as tarefas da Ready Queue a serem realizadas durante o Sprint, respeitando o
limite de WIP estabelecido e o principio de reunides pequenas onde o desenvolvedor

recebe oque deve ser feito ndo mais e nao menos (LADAS, 2008).

9. Fechamento da Sprint: O encerramento ocorre somente quando todas as tarefas
estabelecidas para aquele Sprint estao completamente finalizadas com o critério de
Pronto, anteriormente estabelecido, cumprido. Apds esta etapa ocorre novamente o

Sprint Planning e o comeco de um novo Sprint.

2.3 User-Centered Design - UCD

O termo User-Centered Design - UCD foi popularizado pelo especialista em ci-
éncia cognitiva e engenharia de usabilidade, Don Norman, gragas a trabalhos como User
Centered System Design: New Perspectives on Human-Computer Interaction (NORMAN;
DRAPER, 1986).

O UCD é uma colegao de processos iterativos que se concentram em colocar as ne-
cessidades do usuario no centro do design e em cada estagio de desenvolvimento, buscando
obter uma compreensao profunda de quem usara o produto, entendendo os problemas en-

frentados pelos usuarios e a melhor forma que o software desenvolvido pode ajudé-lo.

O processo de Design Centrado no Usuario responde perguntas cruciais sobre
aqueles que utlizam o produto. As seguintes perguntas sao normalmente feitas durante o

processo de UCD: Quem usa seu produto? Quais sio seus objetivos? O que os usudrios
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estao procurando? Em que eles estdo interessados? Como seus usudrios veem o processo
de conclusio de uma tarefa? E muitas outras (NOVOSELTSEVA, 2017).

O UCD possibilita o desenvolvimento a partir da perspectiva de como ele sera
compreendido pelo usuério, ao contrario de fazer com que os usuarios adéquem seus

comportamentos para usar um produto. No UCD, o desenvolvimento prossegue com o
usudrio dentro do foco (RUBIN; WILEY; SONS, 1984).

A ISO 13407 (1999) descreve que o Design Centrado no Usudrio possui alguns

principios fundamentais que podem ser implementados ao processo de design:

o Usuarios envolvidos em todo processo de design: A experiéncia final do

usuério implica diretamente em decisoes criticas de design.

o Esclarecimento de requisitos: Os requisitos de negdcios sao fundamentados nas

necessidades do usuario.

« Ciclo de feedback do usuario com ciclo de vida do produto: O feedback dos
usuarios é analisado regularmente e auxilia a equipe de produto a tomar decisoes

mais focadas na experiéncia e necessidades do usuéario.

» Processo de design iterativo: A equipe de produto visa melhorar constantemente
a experiéncia do usuario; introduz mudangas gradativamente a medida que obtém

mais compreensao sobre seu publico-alvo.

Esses principios possibilitam que o UCD seja uma metodologia empaética, cola-
borativa, otimista e experimental, pois foca nas necessidades do usuario, envolvendo o
consumidor em todo processo de desenvolvimento e auxiliando uma mudanca valorizada

pelo aprendizado, na pratica.

2.3.1 Etapas UCD

O UCD possui uma série de técnicas que podem ser incorporadas ao processo
iterativo, visando posicionar o usuario ao centro das decisoes de design, e podem ser
divididas em quatro etapas (ARGUMANIS; MOQUILLAZA; PAZ, 2021) (NORMAN,
2013):

« Observacao: Nesta a etapa busca-se compreender a natureza do problema por meio
da identificagdo do publico alvo. Por meio de uma série de atividades fundamentadas
em técnicas de levantamento qualitativo e quantitativo de dados, o pesquisador ird
observar os potenciais clientes visando obter informacoes suficientes para entender
seus interesses, necessidades, valores, motivagoes e dificuldades. Abaixo sao citadas

algumas técnicas de elicitagao de requisitos.
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— Investigacdo Contextual: E um estudo de como os usuérios interagem com
determinado equipamento ou ambiente que estao inseridos, visando garantir
que as tecnologias incorporadas atendam suas necessidades. Nessa técnica, o
pesquisador coleta e analisa dados substanciais em conjuntura com analises em

tempo real, em substituicao de entrevistas e andlises isoladas.

— Grupo Focal: Este método é uma forma de pesquisa qualitativa baseada em
reunir participantes em uma entrevista, a fim de coletar opinides acerca de
produtos ou servicos. O Grupo Focal deve encorajar os participantes a com-
partilhar pensamentos, sentimentos, atitudes e ideias sobre um determinado
assunto. A organizagao de grupos focais possibilita obter adesao para um pro-

jeto e pode ser usado como entrada para a etapa de design.

— Personas: A técnica de Personas possibilita a representacao do cliente ideal para
um negécio por meio de um subconjunto de usuérios ficticios. E fundamentada
em dados realisticos sobre comportamento, e caracteristicas demograficas e
sociais. Na Engenharia de Software, essa técnica possibilita um melhor enten-
dimento sobre as necessidades, experiéncias, comportamentos e objetivos dos
usudrios em uma ferramenta ou aplicacdo. E descrito na literatura que Perso-

nas é uma técnica util para manter os desenvolvedores focados nos usuarios e

em suas necessidades (NIELSEN, 2004) (COOPER; REIMAN, 2003).

Ao final dessa etapa espera-se um bom entendimento sobre o problema a ser tratado.

» Design(Ideagao): Também nominada de ideagdo, ou em portugués, projeto. Pos-
teriormente a determinacao dos requisitos, durante a fase atual, a busca e producao
de potenciais solucdes sao o foco principal. E nesta etapa que os designers identifi-
cam quaisquer requisitos de negdcios ou metas de usuario que devem ser atendidas
para que o produto seja bem-sucedido (GUIMARAES, 2019). Neste contexto, abaixo

sao listadas algumas técnicas para a fase de design.

— Brainstorming: E uma técnica que, por meio do compartilhamento esponté-
neo e criativo de ideias, possibilita encontrar solu¢des para um problema. E
recomendado que seja realizada em uma reuniao, com pessoas ativas na em-
presa e com perspectivas diferentes. O brainstorming deve ser livre de criticas,
pois mesmo as ideias que parecem ineficazes devem ser analisadas, afinal, elas

podem ser o ponto inicial para construcao de discussoes mais profundas.

— Card Sorting, ou Classificacao de Cartas: No campo da Engenharia de Requisi-
tos, a classificacao de cartas é descrita como o método mais eficaz para elicitar
dominios de problemas (NURMULIANI; ZOWGHI; WILLIAMS, 2004). Este

método é usado para sugerir comportamentos intuitivos por meio da elicitacao
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de requisitos, é regularmente usado para registrar dados sobre diferentes for-
mas de representar o conhecimento de dominio. Desta maneira, a classificacao
de cartas ajuda a entender as expectativas dos usudrios e a compreensao do
ambiente que estao inseridos, oferecendo mais informagoes sobre o ptblico alvo,
distinguindo complicagoes de baixo e alto nivel, por um custo nominal, flexi-
vel e de facil manuseio pelo pesquisador. E uma fonte valiosa de informacdes
para priorizar solicitagoes de mudanga e avaliar seu impacto (NURMULIANI;
ZOWGHI; WILLIAMS, 2004).

— Customer journey map - CJM, ou Mapeamento da jornada do cliente - O
Mapeamento da Jornada do Cliente (CJM) é uma ferramenta de gerencia-
mento estratégico cada vez mais popularizada por académicos e profissionais
por sua utilidade na compreensao de experiéncias do cliente (ROSENBAUM;
OTA4LORA; RAMIREZ, 2016). O mapeamento da jornada do cliente é um di-
agrama que descreve os estagios pelos quais os clientes passam ao interagir
com um produto de software, desde etapas bésicas até processos complexos.
O CJM visa listar todos os possiveis casos de uso que os clientes possam rea-
lizar durante a utilizacao de algum servigo. Para cumprir esses requisitos, os
mapas de jornada devem estar fundamentados nos dados coletados na etapa
de pesquisa. Ao compreender claramente os pontos de contato com o cliente,
a geréncia pode trabalhar com membros da equipe multifuncional para em-
pregar taticas que promovam a inovacao do servigo. O objetivo dessas téaticas
é aprimorar as interagoes do provedor de atendimento ao cliente, melhorando
a experiéncia do cliente associada a cada ponto de contato (ROSENBAUM;
OTAaLORA; RAMIREZ, 2016).

— Little Design Up-Front (LDUF) ou Sprint 0: E usada para criar a estrutura
basica de um projeto para que os sprints futuros possam ser realmente in-
crementados (ALMUGHRAM; ALYAHYA, 2017). O LDUF possibilita que os
UX-Designers estejam uma ou duas sprints a frente, projetando uma estrutura
suficientemente flexivel ao time de desenvolvedores front-end, antes mesmo de-

les implementarem suas linhas de cédigo.

Independente do método utilizado, Norman (2013) sugere a possibilidade de aplica-

¢ao de duas regras principais acompanhadas por uma terceira complementar.

— Gerar ideias: A geracao de varias ideias é incentivada, pois possibilita um olhar
mais amplo ao processo e produto desenvolvido, evitando o enraizamento pre-

maturo em pensamentos iniciais.

— Analisar ideias: As ideias geradas devem ser analisadas com olhar critico, mas
nao excludente. A etapa anterior pode ocasionar o surgimento de ideias uté-

picas ou que nao se aplicam ao cenario existente, porém devem ser analisadas
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pacientemente, pois podem conter percepcoes inovadoras e criativas que pos-

teriormente podem ser extraidas e bem utilizadas na selecao final.

— Questionar: Questionar ideias levantadas possibilita um olhar mais amplo rela-
tivamente a solucao proposta. Mesmo a pergunta mais simples, ou até categori-
zada como Obvia, pode conter questionamentos validos que apds uma cautelosa

andlise, pode ter instrugoes para resolugao de um determinado problema.

« Prototipagem: O UCD é tendencioso para a prototipagem. Esta etapa do processo
possibilita que a equipe de design implemente ideias coletadas em fases anteriores
por meio de protétipos, ocasionando um melhor entendimento das necessidades do
usuario e garantindo que as lacunas levantadas foram compreendidas. Esta parte do
processo pode ser feita em etapas, construindo a partir de um conceito geral para
um design completo (GUIMARAES, 2019). Abaixo sdo citadas algumas técnicas de

prototipagem.

— Design em pares: Como o nome ja sugere, o pair Design - ou Design Pairing é
um método em que dois designers trabalham juntos no mesmo problema. Esta
técnica colaborativa pode ser aplicada em diversos estagios do desenvolvimento
e possibilita a analise de diferentes perspectivas, ocasionando em solugoes con-
cretas de design. A técnica mais comum do Design em pares possui os papéis
de Observador e Sintetizador. O papel do Gerador é apresentar ideias para
resolver um problema pré-definido, enquanto o Sintetizador complementa este
trabalho por meio da andlise e testes, tendo sempre em mente o objetivo e
uma visao clara do resultado. O objetivo deste processo é dedicar-se a uma
ideia que possa resolver um obstaculo de design enquanto atende aos objetivos
de negécio. E um trabalho intenso que exige foco, colaboracio e harmonia de

ambas as fungoes.

— Design Participativo: Este método é baseado em incluir os usuarios ao pro-
cesso de design, por meio de coleta de opinides e até, envolvimento ativo na
prototipacgao. A aplicacao do Design Participativo é comumente em pequenos
projetos que possibilitam a criagdo de prototipos que podem ser incrementados
ao processo de design de um projeto maior. E normalmente usado juntamente
a outros métodos de UCD (BAXEVANIS, 2006).

— Protétipo de Papel: A prototipagem de papel é uma técnica que possibilita a
criacao e testes de interfaces de usuario de maneira rapida e barata. O principal
foco desta técnica é mapear a estrutura de informagoes e o fluxo de interagao
dos usuarios, testando a experiéncia do usudrio em alto nivel, e auxiliando
a identificar possiveis problemas de usabilidade, evitando custo de alteracao
apos a implementagao. O protétipo de papel pode ser fundamentado em baixa

fidelidade, wireframes, ou alta fidelidade, mockups ou layouts, e conforme mais
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proximos forem da aparéncia final, maior qualidade terdo os dados obtidos nos

testes.

o Testes: Os prototipos criados devem ser testados e avaliados. Esta etapa visa reali-
zar uma avaliacao integral do produto por meio de testes de usabilidade com grupos
de usudarios reais. Fundamentado em técnicas de avaliacao heuristica, enquetes, ob-
servacao, casos de uso, entre outras, essa etapa coloca os usudrios em confronto com
as interfaces desenvolvidas. Os testes possibilitam entender quais mudangas devem
ser realizadas para melhorar a experiéncia do usuario, a fim de criar um produto
final com a menor quantidade de imperfeicoes possiveis. A medida que um grupo
maior de usuarios comeca a usar o modelo, necessidades, desafios novos ou imprevis-
tos podem surgir e outras mudangas ou ajustes devem ser feitos. Algumas técnicas

de testes sdo citados baixo.

— Avaliacao heuristica: A avaliacdo heuristica é uma técnica de inspecao de usa-
bilidade executada por examinadores que seguem um conjunto de principios
de usabilidade, as heuristicas, e avaliam todos os elementos de interface com o
usuéario, visando encontrar falhas de usabilidade (NIELSEN; MOLICH, 1990).
O foco das heuristicas ¢ realizar uma andalise da qualidade da interface em

relacdo a sua usabilidade, e assim, identificar precocemente problemas desta.

— Thinking aloud, ou Pensar em voz alta: Este método estda fundamentado em
estimular um usuario a falar em voz alta durante a solucao de algum problema
ou execucao de uma tarefa, possibilitando uma maior compreensao sobre sua
experiéncia. E uma alternativa barata, robusta, flexivel, convincente e com f4cil
aprendizado, possibilitando varias vantagens. Sendo uma das mais relevantes,
a possibilidade de servir como uma janela para a alma, permitindo que vocé

descubra o que os usudrios realmente pensam sobre seu design (NILSEN, 2012).

— Testes de Usabilidade: Este método é comumente usado para coletar dados
enquanto usuarios reais usam uma aplicacdo ou produto. Os usudrios podem
ser solicitados a seguir um protocolo e expor o que estao fazendo e por qual
motivo. Normalmente, é necessario o tempo de dois especialistas por sessao —

um para moderar, outro para anotar problemas, elevando o custo de aplicacao
desde método (BAXEVANIS, 2006).
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A Tabela 2 sintetiza a aplicacao dessas técnicas, abordando os custos necessarios,

os tipos de dados obtidos, podendo ser estatisticos ou nao, o tamanho da amostra, além

da etapa de aplicacgao.

Tabela 2 — Andlise comparativa das técnicas (Adaptada)

Custo | Saida Tamanho | Etapa Autor(es)
da Amos-
tra
Investigacao Mediano | - - Observagao (ARGUMANIS;
Contextual MOQUILLAZA;
PAZ, 2021)
Grupo Focal Baixo Nao esta- | Baixo Observagao (BAXEVANIS,
tistico 2006)
Personas Baixo - - Observacao (ARGUMANIS;
MOQUILLAZA,;
PAZ, 2021)
Brainstorming Baixo Nao esta- | Baixo Design (Idea- | (NORMAN,
tistico ¢ao) 2013)
Classificacao de | Alto Estatistico | Alto Design (Idea- | (BAXEVANIS,
Cartas ¢ao) 2006)
Mapeamento da | Mediano | - - Design (Idea- | (ARGUMANIS;
jornada do cli- ¢ao) MOQUILLAZA,
ente PAZ, 2021)
LDUF (ou | Baixo - - Design (Idea- | (ARGUMANIS;
Sprint 0) ¢ao) MOQUILLAZA;
PAZ, 2021)
Design em pares | Baixo - - Prototipagem | (ARGUMANIS;
MOQUILLAZA,;
PAZ, 2021)
Design partici- | Baixo Estatistico | Baixo Prototipagem | (BAXEVANIS,
pativo 2006)
Protétipo de pa- | Baixo - - Prototipagem | (ARGUMANIS;
pel MOQUILLAZA,;
PAZ, 2021)
Avaliagdo Heu- | Alto - - Testes (ARGUMANIS;
ristica MOQUILLAZA;
PAZ, 2021)
Thinking Aloud | Baixo Nao Esta- | Baixo Testes (NILSEN, 2012)
tistico
Testes de Usabi- | Alto Estatisticos | Baixo Prototipagem | (BAXEVANIS,
lidades e nao Es- e Testes 2006)
tatisticos

Fonte: (BAXEVANIS, 2006).

O UCD ¢é um processo iterativo e incremental, a literatura sugere que apos a fi-

nalizacao da etapa de testes é completada uma iteragao e retorna-se a etapa de pesquisa.

Nesse contexto, é possibilitado um refinamento e melhoria continua do produto em seu
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desenvolvimento. Em iteragoes futuras as etapas de prototipacao e testes também po-
dem ser aplicadas na fase de pesquisa, possibilitando maior certeza de que o problema
enfrentado foi resolvido. As iteracdes devem ser realizadas até que os resultados sejam
satisfatérios (FUNDATION, 2019).

A Figura 4 sintetiza o processo UCD iterativo abordado por (NORMAN, 2013).

Figura 4 — Etapas do UCD

Identificar > Identificar » Desenvolver % Awvaliar
contexto de uso requisitos solugao solugdo

Fonte: (FUNDATION, 2019)

2.3.2 UCD e User Experience - UX

User Experience - UX, ou Experiéncia do Usuério ¢ um campo de estudo voltado
a compreender a relagdo entre usuario e um produto ou servico. O UX contempla todas
as etapas do processo que o usuario esta inserido, desde o interesse, as pesquisas e a
compra de um determinado produto. Neste contexto, o principal percursor desta forma
de pensamento é o UX Design. Este profissional deve estar atento com cada etapa a qual
o usuario ira interagir com o produto ou servigo; e proporcionar que essa interagdo ocorra

da maneira mais satisfatoria possivel.

Pode parecer que User Fxperience - UX e User-Centered Design - UCD sao termos
muito semelhantes, quase equivalentes (HASSENZAHL, 2006) (MARCUS; GUNTHER,;
SIEFFERT, 2009). Ambas as abordagens sao fundamentadas na identificagdo da pratica
de envolver os usudarios finais em todo o processo de design, e nao apenas nos estagios ini-
ciais (VENTURI; TROOST; JOKELA, 2006). A Experiéncia do Usuério é processo para
alcancar objetivos pragmaticos e hedonicos, empregando o Design Centrado no Usudrio
User Centered Design - UCD, na préatica (HUSSEIN; MAHMUD; TAP, 2019).

Na Engenharia de Software, um produto visualmente atraente nao é sinénimo de

boa experiéncia para os usudrios, se sua navegacao nao for intuitiva e oferecer uma boa
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navegacao, o desempenho geral nao sera bom. A UX possibilita a projecao de produtos
digitais da forma que os usuarios considerem 1til, intuitivo e agradavel de interagir. Trata-
se de garantir que eles encontrem valor nisso e possam encontrar o que procuram sem

esforgo.

A Figura 5 simplifica a relagdo entre a metodologias UCD e a abordagem UX,

abordando desde estudos iniciais de fatores humanos, até a aplicagao.

Figura 5 — Relagao entre UCD e UX (Adaptada)
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Fonte: (LOWDERMILK, 2013)

Segundo os autores, o design UX esta contido no escopo do design UCD. O UCD
nao ¢ apenas sobre UX e User Interface - Ul, mas sim uma metodologia para envolver
o usuario em cada fase do processo de design. A UX é um dos muitos focos da UCD,
incluindo toda a experiéncia do usuario com o produto, compondo reacoes fisicas e emo-

cionais (LOWDERMILK, 2013).

O UCD visa incorporar os usuarios nos estagios iniciais de design. Ele explora
quem usara o sistema e o design com base na idade, cultura e localizacao geografica
do usuéario. De acordo com designers de produtos experientes, uma boa coleta de dados
realizada na etapa de Observagao proposta por Norman (2013) orienta as decisoes de
design, e possibilita economizar muito tempo e dinheiro a longo prazo (GOEL; TANWAR,;
SHARMA, 2022).
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Apébs a obtencao desses dados, na etapa de Design, o UX pode ser incorporado
ao UCD por meio da adicao de um profissional de UX. Durante esta fase, os designers

de UX e as partes interessadas fazem um brainstorm no mais alto nivel sobre o produto
(essencialmente, o conceito do produto) (GOEL; TANWAR; SHARMA, 2022).

As demais atividades de design, prototipagem e testes, incorporadas com a pre-
senca de um profissional de UX, devem incluir os usuarios em atividades que busquem
compreender e coletar dados acerta das suas experiéncias, dificuldades e expectativas com
o produto desenvolvido, de modo a gerar conhecimento suficiente para confeccionar um
produto que atenda ou supere as expectativas dos usudrios. A abordagem UCD deve ser
conduzida pelos UX-designers com sua perspectiva de usabilidade (BLUESTONE, 2015)

2.3.3 UCD e Agile

Os processos ageis de software compoe um desenvolvimento iterativo e incremental,
onde o0s requisitos sao mutaveis conforme as necessidades do cliente (SHARMA; SARKAR,;
GUPTA, 2012). Estes métodos visam produzir software de alta qualidade por meio do
uso de comunicacao frequente entre os membros da equipe, entrega continua de software

funcional ao cliente e resposta rapida as rapidas mudancas solicitadas pelos stakeholders
(ALYAHYA; IVINS; GRAY, 2012).

Embora a abordagem agil seja iterativa e se concentre em usuarios reais durante
o seu desenvolvimento, ainda carece da percepcao da importancia da usabilidade e das
interfaces de usudrio, pecando na criacdo de uma experiéncia atrativa para os usudrios

finais.

O processo 4gil e a abordagem de Design Centrado no Usuédrio (UCD) sao dois
campos com grandes oportunidades benéficas quando integrados. Ambos sao baseados
em design minimo inicial e feedback frequente dos usuérios, e ambos sao centrados no
ser humano. No entanto, uma das principais preocupagoes em integra-los é como coorde-
nar o trabalho adequadamente, especialmente em projetos distribuidos (ALMUGHRAM;
ALYAHYA, 2017).

Metodologias ageis e o processo UCD compartilham o foco no cliente e no usuério,
encorajando a integragao entre eles (ALMUGHRAM; ALYAHYA, 2017). A lacuna para
integracao dessas duas tecnologias ¢ vista na abordagem de levantamento de requisitos. O
agil implementa testes de aceitagdo somente ap6s o desenvolvimento dos recursos no final
da iteracao (ciclo de langamento). O UCD j4 incorpora os requisitos nas fases iniciais,

incluindo o teste de usabilidade antes do desenvolvimento do recurso.

Para obter beneficios de ambas as metodologias, Silva et al. (2012) e Beyer, Holtz-
blatt e Baker (2004) aconselham enfatizar os requisitos previamente reunidos na com-

preensao do problema e, em seguida, usar as diretrizes do UCD para os recursos que
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estao sendo desenvolvidos. A seguir Argumanis, Moquillaza e Paz (2021) e Almughram e
Alyahya (2017) listam metodologias usadas para integrar UCD no processo de desenvol-

vimento de projetos ageis:

e Design em paralelo ao Sprint: A especialista em UX Sy e Miller (2008) en-
fatiza que UX-Designers e desenvolvedores devem colaborar para criar uma UX
eficaz, evidenciando atividades com foco em UX em todo o projeto. Esta técnica
possibilita que o time de desenvolvimento e o time de design trabalhem em duas
trilhas paralelas, iterando o design e a implementacao separados, mas de maneira
simultanea. A autora Sy (2007) afirma que, "Um principio chave do processo UCD
da Equipe de Experiéncia do Usuério é a iteracao do design; precisamos conseguir
detectar falhas de design com antecedéncia, alterar os designs quantas vezes forem
necessarias e, em seguida, incorporar as corregoes de design."O autores Almughram
e Alyahya (2017) abordam que o design paralelo pode ser implementado por meio

de trés abordagens.

— Artefatos de requisitos amigaveis ao UX: Em um backlog, os artefatos de UX
(como wireframes, maquetes, protdtipos etc.) serao incluidos como histérias de
usudrios. Os requisitos de experiéncia do usudrio, de acordo Cline (2015), sao
histérias de usuarios detalhadas ou casos de uso associados a uma imagem,
mapa de navegacao ou qualquer outro documento que descreva a interacao do
usuario. Estes artefatos devem ter objetividade e clareza, pois fazem parte de

um requisito funcional, usado como uma ponte entre o projeto e os requisitos.

— Just in Time (JIT): Esta técnica ajuda no gerenciamento de processos por
meio da limitacao do escopo, produzindo a quantidade exata para atender a
demanda. De acordo com Argumanis, Moquillaza e Paz (2021), na engenharia
de software, com essa abordagem, a equipe identifica um problema que precisa
ser resolvido, alguns membros serao responsaveis por explorar o novo problema

e o restante continuard com as demandas anteriores.

— Pico de Design, (ou Design Spike): De acordo com Ogle (2014), na area de
desenvolvimento, um "pico"é um termo para um exercicio rapido que permite
explorar solugdes sem o fardo de escrever um bom cédigo e, em seguida, jogar
tudo fora, para ser posteriormente realizado da maneira certa com confianca.
Na UX, os "picos'sao os periodos usados para exploragao, pesquisa e, as vezes,
prototipagem, ajudando equipes de design a levantar questoes complexas em
um processo de desenvolvimento dgil (ALMUGHRAM; ALYAHYA, 2017).

e Design dentro do Sprint: Para Argumanis, Moquillaza e Paz (2021), o Design
dentro do Sprint surge para solucionar problemas de comunicagao ocasionados pela

divisao de times no Design paralelo ao Sprint. Essa metodologia propde que o time
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de design trabalhe junto ao time de desenvolvimento, evitando problemas de comu-

nicacao.

Lean UX: O Lean UX propoe um modo de trabalho com intuito de tornar os
processos mais eficientes e ageis, diminuindo riscos de desperdicios de recursos e
tempo, por meio do lancamento de MVP‘s. De acordo com Argumanis, Moquillaza
e Paz (2021) o Lean UX possibilita que os protdtipos sejam testados pelos usuarios
sem sua fase inicial, permitindo rapidamente as alteragdes pelo time de design,

reduzindo desperdicio de recursos.

Design Thinking (DT): De acordo com Fundation (2023), o Design Thinking é
um processo iterativo e nao linear, que as equipes usam para entender os usuarios,
desafiar suposigoes, redefinir problemas e criar solugdes inovadoras para prototipa-
cao e testes. O Design Thinking é um método para desenvolver produtos e servigos
com foco nas necessidades, beneficios e limita¢oes do usudrio. O principal objetivo é
transformar dificuldades e limita¢des em beneficios para o cliente, e valor comercial

para o seu negocio.

A Tabela 3 sintetiza o pensamento dos autores sobre a aplicacao dessas metodolo-

gias, abordando as vantagens, desvantagens, e quando usar ou nao.

Tabela 3 — Andlise comparativa das metodologias (Adaptada)

Desing em | Desing dentro | Lean UX Design  Thi-

paralelo ao | da Sprint king (DT)
Sprint
Vantagem Facilita o pla- | Design  é va- | Diminui o | Maior enten-
nejamento do | lidado tanto | desperdicio dimento das
projeto pelo time de | de recursos necessidades
desenvolvimento dos usudrios e
quanto pelo clientes
time de design
Desvantagem Dificulta a co- | Dificulta a sin- | Alto custo Viavel somente
municagao cronizagao de para inovacao
atividades
Quando usar Grandes pro- | Projetos peque- | Apenas proje- | Projetos inova-
jetos nos tos novos dores

Quando  nao | Pequenos pro- | Projetos grandes | Redesenho ou | Redesenho  ou

jetos melhoria  de | melhoria de
projeto projeto

Fonte: (ARGUMANIS; MOQUILLAZA; PAZ, 2021).

O Design em paralelo é uma técnica que facilita o planejamento das iteracoes,

facilitando suas implementagoes em grandes projetos. Todavia, precisam estar fortemente

alinhadas aos principios e cerimoénias do Scrum para mitigar a dificuldade de comunicacao

devido ao paralelismo de equipes.
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A técnica de Design dentro do Sprint soluciona o problema de comunicagao entre
as equipes, onde designs e desenvolvedores trabalham simultaneamente dentro da mesma
iteracao, porém nao é recomendada para projetos grandes, devido a dificuldade de sincro-

nizar o maior nimero de atividades que acontecem em simultaneo.

O Lean UX possui um alto custo e sua implementacao requer iteragoes maiores,
devido a possibilidade de validacao de MVP‘s com clientes e usuarios. O risco de desper-
dicios é menor, porém ¢é necessario avaliar os cronogramas e orcamentos que a empresa

esta suscetivel para sua melhor adaptacao.

J& o Design Thinking - DT, uma das metodologias mais conhecidas e utiliza-
das atualmente, fornece um maior entendimento das necessidades do cliente por aplicar
diretamente diretrizes de UCD, buscando compreender problemas complexos de maneira
centrada no usuario. Porém, essa metodologia é econémica e tecnicamente viavel, somente

para projetos inovadores, nao sendo recomendada para melhoria de projetos.

2.3.4 Como um Design Centrado na Experiéncia do Usuario afeta positiva-

mente os negodcios?

Em um relatério de 2016, publicado na revista Forrester Research e intitulado de
"The Six Steps for Justifying Better UX", os autores Hogan et al. (2016) verificaram que
as empresas que investem em UX possuem menores custos de aquisicao de clientes, custos
de manutenc¢ao mais baixos, melhor captagao de clientes e maior participacao de mercado

do que aquelas que nao investem em UX.

O fato é que, quando um produto de software é intuitivo, facil de usar, facil de nave-
gar e fornece um processo de checkout impecével, toda a jornada de satisfacao-conversao-
retencao do cliente é suportada, aumentando o tempo de permanéncia dos usuarios, que

consequentemente ird aumentar o nimero de vendas e a receita.

O retorno sobre o investimento (Return Over Investment - ROI) trate-se de um
indicador gerencial de desempenho usado para avaliar a eficiéncia ou lucratividade de um
investimento. O ROI tenta medir diretamente a quantidade de retorno de um determinado

investimento, em relagdo ao seu custo.

Ainda em seu relatério, a Forrester aborda que um UX bem projetado pode re-
sultar em um incrivel aumento de 400% na taxa de conversio de um site, gerando um
ROI significativo para a empresa: a Forrester afirma que cada dolar gasto em design UX
retorna US$ 100.
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2.4 Scrum-UCD

O framework Scrum-UCD visa criar uma estrutura que combina as praticas e
principios da metodologia agil Scrum, com diretrizes do Design Centrado no Usuario
(User Centered Design - UCD). O objetivo é implementar uma metodologia que seja agil
enquanto esteja focada no usuario, possibilitando que o software seja projetado conforme

as necessidades e expectativas dos usuarios.

O Scrum-UCD permite que as equipes trabalhem de forma colaborativa e agil,
envolvendo os usuarios desde o inicio do processo de design até a entrega final do software.
Isso ajuda a garantir que o software seja desenvolvido conforme as necessidades reais dos

usuarios, resultando em solugoes mais eficientes e satisfatorias.

2.4.1 Analise comparativa entre as técnicas UCD

De acordo com Argumanis, Moquillaza e Paz (2021), as quatro etapas propostas
por Norman (2013) ao UCD, ao serem incorporadas ao framework agil Scrum, podem ser

sintetizadas em 3 etapas: Inicial, Planejamento e Implementacao.

A etapa Inicial, proposta por Argumanis, Moquillaza e Paz (2021), estd alinhada
a etapa de Observagao, abordando métodos que busquem compreender a natureza do
problema, por meio da identificagdo do publico alvo. O autor propoe que nesta etapa
também ocorra um entendimento mais profundo sobre o produto desenvolvido, por meio

do aprimoramento do documento de visao que deve ser realizado pelo Product Qwner.

A etapa de Planejamento visa gerar um melhor entendimento do produto por meio
do planejamento do projeto a partir da definicdo de detalhes do fluxo de trabalho, além
de gerar uma visao de design inicial do produto por meio da criagdo de protétipos de
baixa fidelidade. Esta fase aborda a etapa de Design (Ideacao), além da prototipagem de

baixo nivel abordada na etapa de Prototipagem.

A etapa de Implementacao visa aperfeicoar os protétipos desenvolvidos na etapa
de Planejamento, por meio da validagdo com o usuario. Esta etapa seria equivalente a

juncao do design de alto nivel da etapa de Prototipagem, junto a etapa de Testes.

Para que a integracao do UCD ao Scrum fosse possivel, Argumanis, Moquillaza e
Paz (2021) sintetizam a aplicacao das técnicas levantadas na Tabela 2, abordando vanta-

gem, desvantagem, onde usar e onde nao usar.
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A Tabela 4 é uma adaptacao da tabela proposta por Argumanis, Moquillaza e Paz

(2021) e sintetiza comparativamente os métodos propostos pelos autores para a etapa

Inicial.

Tabela 4 — Andlise comparativa das técnicas UCD para Etapa Inicial (Adaptada)

Método Investigacao Grupo Focal Personas
Contextual
Vantagem Melhora o en- | Possibilita reunir in- | Possibilita um bom
tendimento formacoes detalhadas | entendimento sobre as
sobre o contexto | sobre um dominio es- | necessidades dos usué-
dos usuarios pecifico rios
Desvantagem Dependéncia de | Participantes podem | Nao é aplicavel em to-
terceiros nao expressar hones- | dos os tipos de proje-
tamente suas opinioes | tos
sobre os assunto
Custo Mediano Baixo Baixo
Estagio do pro- | Inicial Inicial Inicial
jeto
Onde usar Qualquer  pro- | Qualquer projeto Projetos com usuarios
jeto desconhecidos

Onde nao usar

Projeto com usuarios
conhecidos

Fonte: (ARGUMANIS; MOQUILLAZA; PAZ, 2021) e (BAXEVANIS, 2006).

As Tabelas 5 e 6 sdo uma adaptagao da tabela proposta por Argumanis, Moquillaza

e Paz (2021) e sintetizam comparativamente os métodos propostos pelos autores para a

etapa de Planejamento.
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Tabela 5 — Andlise comparativa das técnicas UCD para Etapa de Planejamento (Adap-

tada)
Método Brainstorming | Classificagdo | Mapeamento Sprint 0
de Cartas da jornada do
cliente
Vantagem Possibilita Fornece  co- | Fornece co- | Possibilita um
encontrar so- | nhecimento nhecimento bom  espago
lugoes por | sobre o modo | sobre o processo | de tempo
meio do com- | de pensar dos | dos usuarios | para  ocorrer
partilhamento usuarios para realizarem | a investigacao
espontaneo  de tarefas do usuario e
ideias a definic¢ao
da visao do
produto
Desvantagem | Desentendimentog E dificil reali- | Nao fornece in- | Desnecessaria
surgem com | zar a classifi- | formagoes sobre | se as decisoes
mais  frequén- | cagdo de mui- | funcionalidades | nao forem im-
cia. e algumas | tos cartoes plementadas
pessoas  ficam
desanimadas e
acabam partici-
pando menos
Custo Baixo Alto Mediano Mediano
Estagio  do | Planejamento Planejamento | Planejamento Planejamento
projeto
Onde usar Qualquer  pro- | Projetos com | Projetos com | Qualquer pro-
jeto muitas infor- | baixa visao ini- | jeto
magoes estru- | cial do produto
turadas
Onde nao | - Projetos Projetos com | -
usar com pouca | alta visao inicial
informagao do produto
estruturada

Fonte: (ARGUMANIS; MOQUILLAZA; PAZ, 2021) e (BAXEVANIS, 2006).
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Tabela 6 — Andlise comparativa das técnicas UCD para Etapa de Planejamento (Adap-

tada)

Método Protétipo de | Design em pares Design participa-
papel tivo

Vantagem Fornece uma | Fornece aos designers | Fornece uma visao ge-
visao geral | uma ideia clara sobre | ral sobre as necessida-
do design do | as restrigoes técnicas | des e desejos dos usua-
produto de ma- rios
neira rapida e
economica

Desvantagem Designers  sao | Baixa eficiéncia em | Necessita da partici-
abstratos pequenas tarefas pacao de terceiros

Custo Baixo Baixo Baixo

Estagio do pro- | Planejamento Planejamento Planejamento

jeto

Onde usar Qualquer  pro- | Projetos complexos Projetos complexos
jeto

Onde nao usar

Projetos pequenos

Projetos pequeno

Fonte: (ARGUMANIS MOQUILLAZA; PAZ, 2021) e

(BAXEVANIS, 2006).

A Tabela 7 é uma adaptacao da tabela proposta por Argumanis, Moquillaza e Paz

(2021) e sintetiza comparativamente os métodos propostos pelos autores para a etapa de

Implementagao.

Tabela 7 — Andlise comparativa das técnicas UCD para etapa de Implementacao (Adap-

tada)
Método Avaliagcdo Heu- | Thinking Aloud Testes de Usabili-
ristica dade
Vantagem Possibilita a iden- | Identifica os sentimen- | Possibilita a identifica-
tificacdo de pro- | tos dos usudarios ao in- | ¢do de problemas de de-
blemas de design | teragirem com alguma | sign
tela
Desvantagem Alto custo Necessita de participa- | Podem surgir testes in-
cao de terceiros certos devido a usua-
rios fadigados, princi-
palmente se ja tiveram
dificuldades na intera-
¢do com o produto
Custo Alto Baixo Alto
Estagio do projeto | Implementacao Implementacao Implementacao
Onde usar Redesign de pro- | Redesign de projetos ou | Redesign de projetos ou

jetos ou melhorias

melhorias

melhorias

Onde nédo usar

Projetos novos

Projetos novos

Projetos novos

Fontes: (ARGUMANIS; MOQUILLAZA; PAZ, 2021) e

(BAXEVANIS, 2006).
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2.4.2 Metodologias Selecionadas por Argumanis, Moquilaza e Paz

Com base nas metodologias abordadas por Argumanis, Moquillaza e Paz (2021)
na Tabela 3, o Design em paralelo ao Sprint foi a metodologia selecionada. Tendo po-
tencial para ser implementada em grandes projetos, essa técnica facilita o planejamento
das iteragoes e possibilita que o time de desenvolvimento trabalhe em paralelo ao time
de design. Falhas sao detectadas com antecedéncia, permitindo que os designers realizem
alteragoes e validem com técnicas especificas. Todavia, para evitar problemas de comu-
nicagao ocasionados pelo paralelismo das equipes, a equipe ou o principal membro do
time de desenvolvimento deve participar da validacao dos protétipos junto aos times de
produto e design, e que ambas as equipes devem participar juntas em todas as cerimo-

nias do Scrum. Isso é fundamental para aprimorar a comunicacao entre ambas as partes
(ARGUMANIS; MOQUILLAZA; PAZ, 2021).

2.4.3 Técnicas Selecionadas por Argumanis, Moquilaza e Paz

A partir das analises comparativas entre as técnicas, Argumanis, Moquillaza e
Paz (2021) selecionaram 9 técnicas que podem ser implementadas nas etapas Inicial,

Planejamento e Implementacao.
« Protétipo de Papel: Foi selecionada por possibilitar uma facil visualizacao e ava-
liacao do design por um baixo custo.

o Personas: Foi selecionado para garantir que toda a equipe tenha uma ideia clara

dos usuarios.

e Sprint 0: Foi escolhido devido a necessidade dos designers de um espaco para

entender as necessidades do usuario e definir uma visao global das interfaces.

o Design em pares: Foi escolhido devido a necessidade dos designers de um espago

para entender as necessidades do usudrio e definir uma visao global das interfaces.

o Classificacao de Cartas: Foi selecionado somente para projetos que necessitam

de informacoes estruturadas, pois facilita o processo de defini¢ao da estrutura.

o Avaliacao Heuristica: Foi selecionado apenas para projetos de redesenho, pois

permitir que o especialistas em design identifiquem os problemas ja existentes.

« Investigacao contextual: Foi selecionado para obter conhecimento das atividades

do usuério, o qual é importante para o processo de defini¢ao de requisitos.

o Thinking Aloud: Foi selecionado porque é eficaz para obter informacgoes sobre a

experiéncia do usudario ao usar o sistema.
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o« Mapa da Jornada do Usuario: Foi selecionado porque é eficaz para obter uma
ideia do processo de negdcios que os usudrios seguirao e, portanto, identificar deta-

lhadamente as necessidades dos usuarios.

2.4.4 Etapas do Scrum-UCD

A partir das anélise comparativa, Argumanis, Moquillaza e Paz (2021) propoe a

insercao das técnicas selecionadas nas etapas Inicial, de Planejamento e de Implementacao.
« Etapa Inicial (Sprint 0):

A primeira fase do framework comega com o documento de visao do projeto criado
pelo Product Owner, o qual é aprimorado apds um processo de investigacao contextual
que permite ao time Scrum-UCD conhecer os usuarios reais e seus contextos, para po-
der identificar suas necessidades de forma transparente (ARGUMANIS; MOQUILLAZA;
PAZ, 2021).

Em seguida ¢ aplicada a técnica de Personas, elaborando os perfis de usuarios
com as informagdes coletadas durante a investigacao contextual. E por fim o backlog
do produto é criado com as listas dos requisitos do projeto, os quais sao validados e

aprimorados iterativamente pelos usuarios.

Se o projeto for voltado para um redesign, a avaliagdo heuristica deve ser exe-

cutada paralelamente a investigacao contextual e a criagdo ou atualizagdo de Personas

(ARGUMANIS; MOQUILLAZA; PAZ, 2021).

As Figuras 6 e 7 ilustram o processo da Etapa Inicial descrito acima.

Figura 6 — Etapa Iniciacao
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Fonte: (ARGUMANIS; MOQUILLAZA; PAZ, 2021)
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Figura 7 — Etapa Iniciacdo Continuacao
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Fonte: (ARGUMANIS; MOQUILLAZA; PAZ, 2021)
« Etapa de Planejamento (Sprint 0):

Na fase de planejamento é utilizado a técnica de classificacdo de cartas com os
usuarios para melhor entendimento do projeto, logo apds é desenvolvido o mapa de jornada
de usuério com o intuito de detalhar o fluxo de trabalho que os usudrios seguirao ao usar
o sistema (ARGUMANIS; MOQUILLAZA; PAZ, 2021).

Com a ajuda dessas técnicas, as historias de usuarios sao criadas e estimadas,
inicia-se entdao o design de prototipos de papel para a definicio de uma visao global do
sistema. Emfim, as tarefas sao identificadas e incluidas no Sprint backlog, criado para os
Sprints de design e desenvolvimento (ARGUMANIS; MOQUILLAZA; PAZ, 2021).

A equipe de desenvolvimento deve definir a arquitetura do sistema e configurar as
ferramentas de desenvolvimento em paralelo a elaboragao do mapa da jornada do usuario
e a criacdo e refinamento de histérias de usuarios (ARGUMANIS; MOQUILLAZA; PAZ,

2021).
Antes do inicio da fase de implementacao, os desenvolvedores devem explicar as
restrigoes técnicas do projeto para serem consideradas durante a concepg¢ao dos prototipos,

restrigoes tais como tempo, custo, nivel técnico da equipe e limitacoes do ambiente de
desenvolvimento (ARGUMANIS; MOQUILLAZA; PAZ, 2021).

As Figuras 8 e 9 ilustram o processo da Etapa de Planejamento descrito acima.
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Figura 8 — Etapa Planejamento
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Fonte: (ARGUMANIS; MOQUILLAZA; PAZ, 2021)

Figura 9 — Etapa Planejamento Continuagao
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« Etapa de Implementacao:

A etapa de implementacao comega com o emprego da técnica thinking aloud, para a
validacao dos protétipos de papel. Quanto menor o projeto, menor o risco de desperdicio
de recursos caso uma mudanca seja solicitada em fases posteriores da implementagao,
entdo pequenos projetos podem executar esta validagdo apenas uma vez e comecar a
desenvolver os prototipos de alta fidelidade, considerando as observagoes do usuéario, os
quais foram apontados durante o teste do protétipo de baixa fidelidade (ARGUMANIS;
MOQUILLAZA; PAZ, 2021).

Paralelamente aos Sprints de design, sao executados os Sprints de desenvolvimento.

Os desenvolvedores aproveitam o primeiro Sprint para definir a arquitetura do sistema e
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as ferramentas que utilizarao (frameworks, ambiente de desenvolvimento, bancos de da-
dos, etc.), enquanto os designs sao iniciados. Durante os préximos Sprints (Sprint-i), os
desenvolvedores focam no desenvolvimento das entregas, implementando os protétipos de-
senhados nos Sprints anteriores (Sprint i-1). Portanto, os Sprints de design estao sempre a
frente dos Sprints de desenvolvimento em uma iteragao (ARGUMANIS; MOQUILLAZA,;
PAZ, 2021).

Ao final do Sprint, as entregas dos prototipos de alta fidelidade e do software
implementado sao validadas com o Product Owner, e passam por uma ultima validacao
do usudrio. Os resultados ajudam a identificar as mudancas que o time precisa fazer, e
essas mudancas sao incluidas na nova versao do Sprint backlog. Por fim, o Sprint termina
com a cerimoénia da retrospectiva. (ARGUMANIS; MOQUILLAZA; PAZ, 2021).

As Figuras 10 e 11 ilustram o processo da Etapa de Implementacao descrito acima.

Figura 10 — Etapa de Implementacao
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Figura 11 — Etapa de Implementagao Continuagao
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Fonte: (ARGUMANIS; MOQUILLAZA; PAZ, 2021)

2.5 Consideracoes Finais do Capitulo

Neste capitulo foi apresentado o framework agil Scrumban, o processo de Design

Centrado no Usuario - UCD, e o Scrum-UCD, que juntos fundamentam uma visao ampla

sobre como combinar as melhores praticas de gerenciamento de projetos com abordagens

centrada no usudrio.

A partir deste estudo, foram selecionadas técnicas apresentadas na secao 2.2.1
- Principios e Técnicas para o processo agil Scrumban. Para o UCD e Scrum-UCD foi

escolhida a metodologia de Design em paralelo ao Sprint abordada na se¢ao 2.4.2 - Meto-

dologias Selecionadas, e as técnicas selecionadas na secao 2.4.3 - Técnicas Selecionadas.
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3 Materiais e Métodos

3.1 Consideracdes Iniciais do Capitulo

Neste capitulo retoma-se o Plano Metodolégico, apresentado no Capitulo 1, consti-
tuido de 4 grandes fases: Planejamento; Coleta de Dados; Anélise de Dados; e Relatoérios.

Em seguida, apresenta-se um detalhamento dos itens do Protocolo de Estudo de Caso.

3.2 Planejamento de Pesquisa

Esta fase compreende o planejamento, isso ¢, dado o tema de pesquisa e o contexto,
foi levantada a questao de pesquisa e definido o objetivo a ser atingido, assim como o Plano

de Pesquisa para alcancga-lo.

O Capitulo 1 contempla esta fase. Foi selecionada a técnica de Estudo de Caso,
dado que este trabalho é a comparacao de um processo de uma startup com o framework

Scrumban-UCD e demais abordagens.

Para a execuc¢ao do Estudo de Caso adotou-se o Protocolo proposto por Brereton
et al. (2008), no qual os pesquisadores puderam se orientar no planejamento e na execugao

da técnica de estudo de caso, compreendendo onze itens, conforme Tabela 8.

O planejamento detalhado de cada um dos itens é apresentado nas subsegoes se-

guintes.
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Tabela 8 — Protocolo de Estudo de Caso

Etapa Descricao

Identificar pesquisas anteriores sobre o topico
Background Definir a principal questao de pesquisa que estda sendo abordada por este estudo
Identificar quaisquer questoes de pesquisa adicionais que serdo abordadas

Identificar se é um projeto de caso inico ou caso multiplo
Design Descrever o objeto de estudo
Identificar propostas de cada questao de pesquisa

Selecao de Caso Critérios para sele¢ao de casos

Procedimentos que regem os procedimentos de campo

Procedimentos e papéis do estudo . . .
pap Papéis dos membros da equipe de pesquisa do estudo de caso

Identificar os dados a serem coletados
Coleta de Dados Definir um plano de coleta de dados
Definir como os dados serao armazenados

Identificar os critérios para interpretar os resultados do estudo de caso
Definir quais dados serao utilizados para a resposta da pesquisa
Considerar a gama de possibilidades e suas explicagoes

A andlise deve ocorrer & medida que a tarefa do estudo de caso progride

Anélise

Verificar a validade do plano em relagao aos aspectos gerais,

Validade do plano validade interna, externa e da validade do constructo

Especificar questoes de validade residual, incluindo potenciais conflitos de interesse

Limitagoes do Estudo ..
(ou seja, inerentes ao problema, em vez de decorrentes do plano).

Relatérios Identificar publico-alvo e o relacionamento com outros estudos
Fornecer estimativas de tempo para todas as etapas principais:
Cronograma . (s ~ -
planejamento, coleta de dados, analise de dados, geracao de relatérios
Apéndices Registrar informagdes complementares para compreensao do estudo de caso

Fonte: (BRERETON et al., 2008)

3.2.1 Background

Este item do Protocolo, background, é resultante da Pesquisa Bibliogrifica e Pes-
quisa Documental, que possibilitou a contextualizacao deste trabalho, com as buscas nas
principais bases cientificas voltadas para metodologias ageis, como o Scrum e Kanban,

Experiéncia de Usuario (UX) e no Desing Centrado no Usudrio (UCD).

Os resultados constituem o Capitulo 1 e o Capitulo 2.

3.2.2 Design

Como design, este estudo se caracteriza como caso Unico, uma vez que a pesquisa

envolve o projeto Groovoo da Atena Solutions.

3.2.3 Selecdo de Caso

A selegao de caso se caracteriza pelo Projeto Groovoo da Startup Atena Solutions.

A descrigao deste objeto de estudo, com um detalhamento do processo de desen-

volvimento de software, é apresentada no Capitulo / - Atena Solutions
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3.2.4 Procedimentos e papéis do estudo de caso

Quanto aos papéis, os autores pesquisadores deste trabalho tém vinculo com a
Startup. Um como desenvolvedor lider técnico e outro, agora ex-colaborador. E a pesquisa
tem o patrocinio do CEO da Startup (Sr. Frederico Castro) para a execugao deste trabalho

de pesquisa, conforme carta de apresentacao a empresa, Apéndice - A.

Quanto aos procedimentos, esses foram definidos alinhados aos objetivos especifi-

cos, isto é, foram planejadas 3 atividades:

I. Analisar e selecionar diretrizes empregadas pelo framework Scrum-UCD em relagao

ao Scrumban e diretrizes UCD da literatura;

II. Identificar no processo de desenvolvimento de software Groovoo oportunidades de

insercao de diretrizes do UCD:;

ITI. Avaliar e apontar possibilidades de insercdo de diretrizes UCD no Processo de de-

senvolvimento de Software do Groovoo.

3.2.5 Coleta de Dados

O item Coleta de Dados do Protocolo constitui o emprego de atividades para o

alcance dos trés objetivos especificos.

A descrigao desta coleta é apresentada no Capitulo 5 - Diretrizes de UCD para o

processo Groovoo.

3.2.6 Analise

Neste trabalho, a Andlise dos Dados foi realizada em paralelo com a Coleta de
Dados, pois optou-se por uma abordagem flexivel, em que os pesquisadores, ao coletar

dados e propor diretrizes as avaliassem.

Contudo, no final da coleta, as diretrizes apontadas foram apresentadas aos dire-

tores da startup Atena Solutions.

A descricao da Coleta assim como da Analise de Dados é apresentada no Capitulo

b - Diretrizes de UCD para o processo Groovoo

3.2.7 Validade do plano

O objetivo é identificar o dominio para o qual os achados do estudo podem ser
generalizados. Inicialmente o foco é o Projeto Groovoo da Atena Solutions, mas espera-se

que a abordagem possa ser empregada nos demais projetos da Atena Solutions.



Capitulo 3. Materiais e Métodos 51

3.2.8 Limitacoes do Estudo

O escopo desta pesquisa estd delimitado a um processo de um projeto, Projeto

Groovoo, da Atena Solutions, restringindo a generalizagao dos resultados.

3.2.9 Relatério

O Relatoério desta pesquisa se materializa como sendo esta monografia de TCC.

3.2.10 Apéndices

Os documentos produzidos pelos autores deste trabalho, como a carta de apresen-

tagdo a empresa e os formularios utilizados constam como apéndices.

o Apéndice A - Carta de Solicitacao

Apéndice B - Questiondrio Grupo Focal

Apéndice C - Questiondrio da Entrevista Groovoo

o Apéndice D - Questionario e User Flow Thinking Aloud

3.2.11 Cronograma

O cronograma proposto para esta pesquisa encontra-se detalhado na Figura 12.

Apresentam-se as atividades realizadas conforme a metodologia empregada.

Figura 12 — Cronograma do projeto de pesquisa

Fases Etapas do Protocolo de Estude de Caso (Brereton)

1. Background
Pesquisa bibliogréfica
. N Definigdo do problema, objstives e metodologia
lda pasquis“au | 2. Design
3. Selecdo do caso
Pesguisa documental
4. Procedimentos & papéis
5. Coleta de dados
Etapa | - Analisar e selecionar diretrizes empregadas pelo frameweork Scrum-UCD em relagio
ao Scrumban e diretrizes UCD da literatura;

Coleta de Etapa Il - Identificar no processe de desenvolvimento de software Groovoo oportunidades de
dados insergio de diretrizes do UCD;

Etapa Ill - Avaliar & validar possibilidades de insercio de diretirzes UCD no Processo de desen-
volvimento de Software do Groovoo.

Anslics de 6. Andlise

dados 7. Validade do plano
8. Lirnita do estudo
9. Relatdrio
Relatério 10. Cronograma
11. Apéndices
Defesa TCC1
Defesa TCC2 -

Atividades realizadas
Atividades a serem realizadas

Fonte: Os autores
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3.3 Consideracoes Finais do Capitulo

No presente Capitulo, apresentou-se o plano metodolégico planejado e empregado
e as técnicas e instrumentos utilizados, visando contribuir para inclusao de diretrizes
de Design Centrado no Usuario no processo de desenvolvimento do projeto Groovoo.
Nos capitulos seguintes apresenta-se o objeto de estudo deste trabalho, a empresa Atena

Solutions, seguido do capitulo de Coleta e Analise de Dados.
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4 Atena Solutions

4.1 Consideracoes Iniciais do Capitulo

Neste capitulo apresenta-se a caracterizagao da Startup Atena, com a descri¢ao do
modelo de processo de software empregado, baseado no framework Scrumban, seguido da

caracterizagdo do Projeto Groovoo, objeto de estudo deste trabalho.

4.2 Atena Solutions

Fundada em 25 de julho de 2006 por Frederico Castro e Arthur Morales, com
operagoes em Sao Francisco (CA), Austin (TX), Nova York (NY), Sao Paulo (SP), Brasilia
(DF), Manaus (AM) e Vancouver (BC), a Atena Solutions ¢ uma startup focada no
desenvolvimento de software e na computagao em nuvem, baseados no modelo de sistema

Software as a Service (SaaS) - ou Software como Servigo, em portugués.

A Atena possui clientes como: Caiza Fconomica Federal; Infraero Aeroportos; Kik-
kin Internet Banking; MetaLives; Rybena Acessibiidade Web; Sodexo; Tunad, e a Groovoo,
objeto de estudo deste trabalho.

Nas secOes seguintes apresenta-se uma sintese dos processos empregados para o
desenvolvimento de aplica¢Oes pela empresa Startup Atena Solutions, com origem nos
frameworks Ageis Scrum, Kanban e Scrumban na plataforma Groovoo, um portal de

venda de ingressos para eventos sediados em estados norte-americanos.

421 Groovoo

Idealizado em meados de 2021, a Groovoo é um aplicativo de rede social e um portal
de emissao de ingressos para eventos localizados em estados norte-americanos, que visa
permitir que os usuarios interajam entre si com interesses variados, como: relacionamentos,

criacao de lacos de amizade, encontros por diversao ou até mesmo negdocios.

4.3 Scrumban Groovoo

A Atena Solutions implementa para o projeto Groovoo a combinagdo dos fra-
meworks dgeis Scrum e Kanban, o Scrumban. Decerto, o Scrumban é usado para harmoni-
zar as melhores caracteristicas de ambos os métodos, concentrando a natureza normativa
do método Scrum, juntamente a capacidade de melhoria e visualizagao de processos do mé-

todo Kanban. A equipe Groovoo implementa essa metodologia com uma equipe definida
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basicamente em seis areas de atuacao, sendo elas: Time de Produto; Scrum Master; Time
de Infraestrutura; Time de Design; Time de Qualidade, e o Time de Desenvolvimento,

este que, é composto pelos desenvolvedores e equipe de teste.

4.3.1 Time de Produto

O Time de Produto visa a geréncia do artefato desenvolvido, visando maximizar

o valor do produto, levantando requisitos e direcionando-os ao publico adequado.
e Shareholders

Os Shareholhers sao um grupo formado por trés individuos que possuem agoes
majoritarias da Groovoo, eles buscam por melhorias no sistema, afim de atrair mais sta-

keholders e aumentar o valor do produto.
o Stakeholders

Os Stakeholders sao um grupo variado de individuos interessados e impactados

pelo valor gerado pela Groovoo, sendo eles: organizadores de eventos e investidores.
e Product Manager

O Product Manager esta atrelado a todas as areas do desenvolvimento do produto
como negdbcios, marketing e desenvolvimento. Tem como fun¢do manter o ritmo das entre-
gas orquestrando todos o setores, participando como um facilitador para os impedimentos
e garantindo o alinhamento da visao do produto com as necessidades do cliente. De modo

geral, ele é responsavel pela fluidez da construcao do produto.
e Product Owner

O Product Owner (PO) estd atrelado ao time de desenvolvimento e o cliente, ele
tem como funcgao transformar as necessidades dos usuarios em funcionalidades a serem
priorizadas no backlog conforme o valor que elas agregarao ao produto. E responséavel tam-

bém pelos critérios de aceitagdo da funcionalidade desenvolvida ao final de cada historia.

4.3.2 Scrum Master

O Scrum Master participa das dailys de todas as equipes, atuando como um fa-
cilitador para os impedimentos, preocupando-se com o desenvolvimento interpessoal da

equipe e satisfacao pessoal de cada desenvolvedor acerca da empresa e o seu papel dentro
dela.
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4.3.3 Time de desenvolvimento

e Lider Técnico

O Lider Técnico da Groovoo, é um desenvolvedor que pode propor mudancgas na
arquitetura e tecnologias utilizadas na confeccao do software. As demandas mais comple-
xas ficam a cargo dele e é sua responsabilidade auxiliar e destravar impedimentos técnicos

dos demais desenvolvedores da equipe.
e Desenvolvedor

Os Desenvolvedores atuam de maneira full stack nas demandas priorizadas pelo
PO no Sprint backlog, ou seja, sao responsaveis pelo desenvolvimento mais técnico, tra-

balhando explicitamente no cédigo-fonte, sendo ele tanto no backend, como no frontend.

4.3.4 Time de Qualidade

O Time de qualidade é composto por profissionais responsaveis por realizar tes-
tes de usabilidade na aplicagdo a partir do momento que as alteracoes sao levadas ao
ambiente de homologacao. Desse modo, esse time visa analisar o ponto de vista do con-
sumidor, provocando diferentes casos de uso e analisando a experiéncia do usuario no uso

da aplicacao.

4.35 Time de infraestrutura

O Time de infraestrutura é formado por engenheiros DevOps e eles atuam na mon-
tagem do ambiente de todos os projetos da empresa, sao responsaveis pela manutencao,

suporte e evolucao dos sistemas conforme as necessidades do produto.

4.3.6 Time de Design

O Time de design é responsavel por criar prototipos de alta fidelidade fundamenta-
dos pelas especificagoes do Time de produto, visando proporcionar a melhor experiéncia
de uso para os usuarios. Desse modo, a partir prototipacao, a amostra criada é apre-
sentada ao Time de produto e ao Lider técnico do time de desenvolvimento, de modo a,
realizar ajustes e criar uma versao final que serd implementada ao backlog e posteriormente

concretizada em um Sprint.

4.3.7 Processos da Groovoo

O processo de desenvolvimento do Projeto Groovoo é baseado no framework Scrum-

ban, com foco em uma estrutura agil para que as equipes trabalhem juntas de maneira
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eficaz. Fundamentando-se nesse principio, essa metodologia propoe que um projeto seja
ramificado em diferentes ciclos de atividades, que devem ser apresentados em um 7%-
meboz, cujo conjunto de atividades especificadas deve ser executadas. Desse modo, esse
periodo conta com frequentes reunioes, as chamadas dailys, que objetivam o alinhamento
dos colaboradores envolvidos em cada ciclo, tipicamente espacados por semanas ou até

meses, dependendo, é claro, com a conformidade das demandas.

Dessa forma, o processo inicia-se com as demandas da area solicitante especificadas
no Product Backlog pelo Time de Produto. Nesse contexto, elas sao levadas em uma
reuniao de planejamento entre o Time de Produto e o Time de Desenvolvimento, que
ocorre de maneira oral e demonstrativa, abordando quais entregaveis devem ser realizados
durante cada ciclo iniciado, a priorizacao de cada um deles, juntamente as analises da
equipe sobre tempo, esforco e possiveis dificuldades que poderao ser encontradas, criando

assim, os chamados Sprints plannings.

Apos esse planejamento, as tarefas levantadas para cada Sprint planning, sao in-
corporadas ao sistema de controle e gestao de fluxo, o Kanban. Esse método é utilizado
para a melhoria visual das demandas solicitadas, por meio da incorporacao de cards em

fluxos de trabalhos, categorizados por:

1. Backlog: O Backlog consiste em uma categoria responsavel por armazenar tudo
aquilo que foi especificado pelo time de produto e serd posteriormente levado a um

Sprint.

2. Sprint: Normalmente numeradas, a categoria Sprint é responsavel por registar as

demandas que deverao ser realizadas no decorrer daquele intervalo de tempo.

3. In Progress: Essa categoria é responsavel por conter as demandas que ja estao
sendo realizadas, e posteriormente serao incorporadas ao servidor de homologacao

para a realizacao de testes de usabilidade pelo Time de Qualidade.

4. Testing: Essa categoria é responsavel por abranger as demandas que ja foram
implementadas pelo Time de Desenvolvimento e estao disponiveis para testes pelo
Time de Qualidade.

5. To Deploy: Essa categoria é responsavel por abranger a tltima etapa do processo
de categorizacao da metodologia Kanban, responsavel por comportar as demandas
que ja foram testadas em ambiente de homologacao e ja estao disponiveis para os

usuérios em ambiente de producao.

Durante cada ciclo Sprint, sao realizadas as chamadas, Dailys, um rito agil fun-
damentado em reunides diarias ocorridas manha, com duracao de aproximadamente 15

minutos e a presenca do Product Manager, Product Owner, Time de Desenvolvimento,
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Time de Qualidade e o Time de Design, como o objetivo disseminar o conhecimento sobre
o que foi feito no dia anterior, identificar impedimentos e abordar o trabalho que sera

realizado no dia atual.

Ainda durante o ciclo Sprint, caso seja necessario, devido a dificuldade de alguma
demanda, a equipe de desenvolvimento emprega o procedimento Pair Programming, uma
pratica que consiste na programacao compartilhada entre colaboradores. Além disso, de-
pendendo de como o Sprint esteja se encaminhando, sao realizadas reunides semanais com
membros do Time de Produto, a fim de, esclarecer diuvidas sobre alguma especificagao e

eliminar possiveis travamentos.

Apoés realizadas, o Time de Desenvolvimento encaminha as demandas para o am-
biente de homologacao. Nessa etapa o Time de Qualidade entra como principal ativo,
responsavel por avaliar a qualidade das demandas, verificando os critérios de aceitacao
em acordo com as funcionalidades implementadas, realizando testes de usabilidade, se-
guranca e qualidade. Desse modo, esse ambiente ¢ responsavel por conter uma versao de
fidelidade alta da aplicacao, que serd posteriormente enviada para o ambiente de Producao

e estara disponivel para os usuarios.

Posteriormente aos testes, o Deploy é feito para o ambiente de producgao de forma
automatizada, com a pipeline construida pelo Time de Infraestrutura, utilizando tec-
nologias que garantem a integridade e confiabilidade do sistema. Desse modo, a nova

funcionalidade fica disponivel para o usuario.

Por fim, é realizado um Sprint Review, onde os times da Groovoo se reunem e
apresentam como foi o andamento daquele periodo que esta se encerrando. O Time de
Desenvolvimento apresenta ao Time de Produto as funcionalidades implementadas, abor-
dando pontos positivos, dificuldades encontradas e como foram contornadas, além de
possiveis implementagoes que nao foram concretizadas, ocasionando assim o replaneja-
mento da préxima Sprint com a adicdo dessas demandas como dividas técnicas, e assim

o ciclo se inicia novamente.

Descrito as caracteristicas dos times acima, a Figura 13 exemplifica o processo de

desenvolvimento do software do projeto Groovoo.
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Figura 13 — Processo de desenvolvimento de software do Projeto Groovoo

(1] 2] 3]
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Fonte: Os autores

No projeto Groovoo, esse ciclo de desenvolvimento agil de software proposto pelo
Scrumban oferece uma boa gestao de tempo em relacao as demandas solicitadas, mas por
conta de curtos prazos ainda carece da percepc¢ao das reais necessidades dos usuarios. Dada
a caréncia procedimentos que envolvam o usuério no ciclo de desenvolvimento de software,
problemas de aceitagao dos usudrios em relacao a implementacao de novas funcionalidades

pode ser algo frequente.

Neste contexto, a integragdo do UCD ao Scrumban propoe diminuir a distancia
entre as expectativas e necessidades dos usuarios, e a solucao final oferecida pela empresa,
evitando que o software desenvolvido gere davidas, comportamentos inesperados e até,

no pior dos casos, a nao adaptacao as evolucoes implementadas.

4.4 Consideracoes Finais do Capitulo

Neste capitulo foi abordado o processo da Groovoo para o desenvolvimento de um
produto de software, considerando toda a organizacao da equipe e suas responsabilidades

em suas respectivas etapas de confeccdo do produto, desde do cliente até o usuario final.
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5 Diretrizes de UCD para o processo Groovoo

5.1 Consideracdes Iniciais do Capitulo

Neste capitulo retoma-se os Objetivos Especificos deste trabalho apresentados no
Capitulo 1. Inicialmente, é apresentada a andlise e selecao de diretrizes do UCD com base
na literatura e quanto as possibilidades de insercao no processo de desenvolvimento do
Projeto Groovoo da Startup Atena. Em seguida, apresentam-se as oportunidades de inser-
¢ao das diretrizes selecionadas ao processo de desenvolvimento. Por tltimo, a consolidacao

da inser¢ao das diretrizes selecionadas.

5.2 Analise e selecdo de diretrizes

Esta secao apresenta os procedimentos e etapas adotadas para a produgao do 1.°.

objetivo especifico:

o Analisar e selecionar diretrizes empregadas pelo framework Scrum-UCD em relacao

ao Scrumban e diretrizes UCD da literatura.

A Startup Atena, detentora do Projeto Groovoo, possui limitagoes geograficas,
financeiras e de tempo, que impactam significativamente na escolha de diretrizes ofertadas

pelo UCD e o framework Scrumban.

Atualmente os colaboradores residem em diferentes paises, o que impacta ativa-
mente em dindmicas presenciais recomendadas pelo UCD. Além disso, a quantidade de

recursos financeiros e de equipe também afeta na escolha de técnicas e metodologias.

Desse modo, também considerando que o Projeto Groovoo estd em estagio de
redesenho, na analise e sele¢ao, foram identificadas diretrizes que sejam viaveis e agreguem
real valor ao atual processo de desenvolvimento de software, considerando os curtos prazos

de entrega do projeto.

5.2.1 Técnicas Selecionadas Scrumban

A empresa ja possui um processo de desenvolvimento fundamentado no framework

Scrumban, porém nao faz uso de algumas técnicas essenciais do Kanban.

Neste trabalho foram selecionadas algumas técnicas para proposicao de inser¢ao

ao atual processo:
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e Ready Queue: Esta técnica foi selecionada por gerenciar demandas de alta priori-
dade em todo o momento, a Ready Queue é uma secao do quadro Kanban, que fica
entre o Backlog e o In Progress e contém as tarefas priorizadas do backlog, nesta
fileira as atividades nao estao atreladas a ninguém, porém assim que alguém tiver
disponibilidade deve escolher uma das opgoes que estao na Ready Queue para traba-
lhar, invés de alguma tarefa do backlog geral. Esta se¢do pode ser alterada ao longo
de todo o projeto independente de qual parte da sprint esta, ou seja, se surgir uma
demanda de alta prioridade quando todos ja estao trabalhando em suas respecti-
vas atividades o PO (Product Owner) pode colocar essa tarefa na Ready Queue e
quando alguém da equipe finalizar o seu trabalho deve inicid-la imediatamente sem

esperar a préxima Sprint Planning ou aprovacao do PO (Product Owner).

« Limite de Trabalho em Andamento ( Work-in-Progress - WIP): Esta téc-
nica foi escolhida por ser uma ferramenta para um maior controle de qualidade,
levando em consideracao a produtividade e a qualidade de vida da equipe. WIP é a
quantidade de tarefas que estdo em andamento e o objetivo em limita-la é aumentar
o foco da equipe somente nas demandas designadas para aquela sprint, portanto se
chegar uma atividade nova e o limite de WIP estiver esgotado, entao essa tarefa deve
entrar no backlog e se for de alta urgéncia ela é alocada para a Ready Queue, mas
s6 podera entrar em progresso depois de alguma atividade que esta em In Progress

sair desta fileira.

« Politicas de Trabalho Explicitas: Esta abordagem foi selecionada por se tratar
de uma forma pratica e eficiente de implementar novas metodologias ao fluxo de
trabalho. Nisto é necessario definir as regras e explica-las no comego de cada projeto
isto inclui tanto regras de convivéncia e cultura da empresa e do cliente, como até
mesmo como serd realizado todo o processo do fluxo de trabalho. Este conjunto
de regras, instrucoes e planejamentos devem ser revisitados ao longo do projeto é
até mesmo recomendado que eles estejam escritos em algum ambiente que todos do

projeto visitem, por exemplo, no quadro de tarefas.

No Capitulo 2, Referencial Teorico, foram apresentadas diversas técnicas do Scrum-

ban levantadas por autores.

Ao se analisar o cenario e limitagdes da Startup Atena e do Projeto Groovoo, as
técnicas foram selecionadas por oferecer um alto valor de retorno por um baixo custo

financeiro e de aplicacao.

Na Tabela 9 apresenta-se o conjunto de técnicas selecionadas para o Processo
da empresa, assim como uma comparagao entre elas. Algumas, os autores denominam

métodos em detrimento de técnicas.
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Tabela 9 — Analise comparativa das técnicas do Scrumban selecionadas.
Técnica /Mé- | Ready Queue Limite de WIP | Politicas de
todo (Work-in-Progress) | Trabalho Ezx-

plicitas
Vantagem Possibilita uma me- | Limita a quantidade | Implementar
lhor gestao das tarefas | de trabalho na sprint | novas metodo-
com alta prioridade ao | proporcionando  um | logias ao fluxo
longo de todo o pro- | foco maior nas ta- | de trabalho
jeto refas atuais e uma | de forma mais
melhor qualidade nos | branda a equipe.
entregaveis
Desvantagem Demandas de alta pri- | Precisa ter mais cola- | -
oridades nao sao ime- | boradores para poder
diatamente resolvidas | ter mais tarefas em
progresso simultanea-
mente
Custo Baixo Baixo Baixo
Onde usar Qualquer projeto Qualquer projeto Qualquer  pro-
jeto

Onde nao usar

Fonte: Os autores.

5.2.2 Técnicas Selecionadas UCD

A empresa nao apresenta diretrizes de Design Centrado no Usudrio implementadas

ao atual processo de desenvolvimento de software.

Neste trabalho foram selecionadas quatro técnicas em acordo com as etapas de

Observagao, Ideagio, Prototipagem e Testes, propostas por Norman (2013):

e Observacao: Nesta etapa, o Time de Produto ird identificar e compreender a natu-
reza do problema por meio da identificagdo do publico alvo, observando de maneira
direta e sistematica como os usuarios atuais e futuros se comportam com as fun-

cionalidades disponibilizadas. As informagoes coletadas devem ser suficientes para

identificar comportamentos, dificuldades e necessidades.

— Grupo Focal: A técnica de Grupo Focal foi selecionada por ter um baixo custo
e um alto valor de retorno em informagoes sobre os usuarios. Embora en-
volva encontros presenciais, é possivel adapta-la para ser realizada de maneira
remota, especialmente quando os colaboradores de uma empresa trabalham
remotamente, que é o caso do projeto Groovoo. E importante garantir a confi-
dencialidade das informagoes compartilhadas durante o grupo focal remoto. Os

participantes devem ser informados sobre a natureza confidencial da discussao

e sua permissao para uso e analise dos dados coletados.
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o Ideacao: Nesta etapa, o Time de Produto junto ao Time de Design irao analisar

os dados coletados na etapa anterior e transformé-los em requisitos funcionais que

devem ser elicitados para que o produto atenda as necessidades dos usuarios.

Card Sorting, ou Classificacdo de Cartas: Embora a técnica de Classificagao
de Cartas tenha um alto custo, ela foi selecionada por ser um método eficaz na
elicitacao de requisitos em projetos com muitas regras de negdcio estruturadas.
Que é o caso do Groovoo, um projeto dividido em trés aplicagoes, que além de
ser uma plataforma de venda de ingressos, enfrenta questoes sobre como manter
a seguranca sem dificultar o acesso dos usudrios, sejam eles imigrantes com
documentacao irregular, ou adultos de terceira idade que nao sao familiarizados

com tecnologias atuais.

o Prototipagem: Nesta etapa, o Time de Design ird implementar os dados coletados

em etapas anteriores por meio de protétipos, proporcionando um melhor entendi-

mento das necessidades do usuério e validando as funcionalidades que se encaixem

no projeto.

Design Participativo: Embora a técnica de Design Participativo recomende a
participagao de terceiros, ela foi selecionada, pois no Projeto Groovoo o Time
de Produto tem contato direto com clientes, facilitando essa iteragao e dimi-
nuindo a lacuna. Além disso, essa técnica fornece uma visdo geral sobre as
necessidades dos usuarios por um baixo custo em projetos complexos. Por fim,
ao conduzir usuarios reais a etapa de prototipagem, o Time de Design, ja com
as informagoes coletadas anteriormente, conseguira validar as necessidades dos

usuarios transformando-as em protétipos reais.

o Testes: Por fim, nesta etapa o Time de Produto, Time de Design e usuarios reais

se alinham para realizar uma avaliacao integral do produto gerado nas etapas ante-

riores, colhendo feedbacks e entendendo quais mudancas devem ser realizadas para

melhorar a experiéncia do usuario.

Thinking Aloud, ou Pensar em voz alta: Embora também seja tradicionalmente
realizada de maneira presencial, a técnica de Thinking Aloud pode ser adaptada
para o cenario remoto que os colaboradores do Projeto Groovoo se encontram.
Assim como na técnica de Grupo Focal, os participantes devem ser encorajados
pelos facilitadores a expressar opinides na realizacao de determinadas tarefas,
expressando sentimentos, dificuldades e melhorias. Ela foi selecionada por ser
oferecer um alto retorno por um baixo custo financeiro em grandes projetos

que se encontram em etapas de redesenho ou melhoria.
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O Capitulo 2 aborda técnicas levantadas por autores, porém ao analisar o cenario
e limitagoes da Startup Atena e do Projeto Groovoo, as técnicas propostas foram selecio-
nadas por oferecer um alto valor de retorno por um baixo custo financeiro e de aplicacao.
As técnicas selecionadas compoem as quatro etapas propostas por Norman (2013) e a lite-
ratura sugere que apoés a finalizagao da etapa de Testes, o Time de Produto deve retornar
a etapa de Observacao, possibilitando o refinamento do produto até que os resultados da

avaliacdo sejam satisfatérios.

Na Tabela 10 apresenta-se o conjunto de técnicas selecionadas para o Processo
da empresa, assim como uma comparagao entre elas. Algumas, os autores denominam

métodos em detrimento de técnicas.

Tabela 10 — Analise comparativa das técnicas do UCD selecionadas.

Técnica/ Grupo Focal | Classificacao | Design Pensar em
Método de Cartas Participativo voz alta
Etapa Observagao Design (Idea- | Prototipagem Testes
¢do)
Vantagem Possibilita reu- | Fornece  co- | Fornece uma | Identifica os
nir informagodes | nhecimentos visao geral sobre | sentimentos

detalhadas sobre | obre o modo | as necessidades | dos usudrios
um dominio es- | de pensar dos | e desejos dos | ao interagirem

pecifico USuarios Uusuarios com alguma
tela
Desvantagem | Participantes E dificil reali- | Necessita da | Necessita de
podem nao | zar a classifi- | participagdo de | participagao
expressar  ho- | cagdo de mui- | terceiros de terceiros

nestamente suas | tos cartoes
opinides  sobre

0s assunto
Custo Baixo Alto Baixo Baixo
Onde usar Qualquer  pro- | Projetos com | Projetos Com- | Redesign de
jeto muitas infor- | plexos projetos ou
macgoes estru- melhorias
turadas
Onde nao | - Projetos Projetos Peque- | Projetos novos
usar com pouca | nos
informagao
estruturada

Fonte: Os autores

5.2.3 Metodologia Selecionada

Como a empresa ja utiliza em seu processo de desenvolvimento de Software uma
metodologia Agil, e em acordo com a selecio de Argumanis, Moquillaza e Paz (2021)

abordada no Capitulo 2, a metodologia selecionada para a aplicacdo do UCD ao atual
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processo de desenvolvimento de software do Projeto Groovoo foi o Design em Paralelo ao

Sprint.

Essa metodologia foi selecionada dada a facilidade do planejamento de funcionali-
dades em redesenho, possibilitando que o Time de Desenvolvimento trabalhe em paralelo
ao Time de Produto e Time de Design, enquanto eles estao iterando sobre quatro etapas

do UCD e aplicando as técnicas propostas.

A metodologia selecionada permite a deteccao de falhas de design com antecedén-

cia, evitando gastos com manutencao.

5.3 Identificacao de oportunidades de insercao

Esta secao apresenta os procedimentos e etapas adotadas para a producgao do 2.°.

objetivo especifico:

o Identificar no processo de desenvolvimento de software Groovoo oportunidades de

insercao de diretrizes do UCD.

A unido do framework agil Scrumban as diretrizes do Design Centrado no Usuario -
UCD é uma tarefa que exige ponderada adaptagao da equipe, dos processos e das entregas.
Em um processo agil de desenvolvimento de software, onde o produto é diferente apds
cada sprint, construir um ciclo de feedback é fundamental para o sucesso do produto,
necessitando nao apenas de conhecimentos técnicos dos colaboradores, mas também de

adaptagoes cognitivas e trabalho em equipe.

Devido as variacoes entre as abordagens de cada equipe, descobrir o método ade-
quado para o seu time pode envolver um processo de teste e adaptagao. A autora Littman
(2014) descreve algumas boa préticas que podem ser incorporadas ao time de desenvol-
vimento, para facilitar a adaptacao dos colaboradores, a incorporacdo do UCD a um
framework agil.

o Construa uma equipe de pessoas colaborativas e multifuncionais;

» Traga pesquisadores e designers de UX para a equipe desde o inicio do projeto;
o Adote uma abordagem colaborativa, nao isolada, para fazer o trabalho;

o Encoraje a experimentacao;

o Encontre o ritmo de sprint ideal para sua equipe;

o Certifique-se de que as atividades de experiéncia do usuario sejam focadas e acio-

naveis;
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o Teste com qualidade apropriada os materiais de estudo obtidos pela experiéncia do

USsuario.

5.3.1 Insercdo Scrumban

Foram analisadas as técnicas selecionadas do Secrumban e como inseri-las no Pro-

cesso Groovoo.

5.3.1.1 Ready Queue

Ao examinar o fluxo de trabalho empregado no projeto Groovoo, observa-se que a
presenca de tarefas de alta urgéncia durante o desenvolvimento da sprint torna desafiadora
a priorizacdo e organizacao das demandas. E nesse contexto que surge a possibilidade de

aplicar a técnica da Ready Queue.

Essa coluna deve ser posicionada entre o Backlog e a secao In Progress. Durante
o decorrer da sprint, caso novas demandas sejam recebidas, elas serao priorizadas ini-
cialmente enquanto os desenvolvedores estdo em progresso com suas tarefas. Apds essa
priorizacao, sera determinado se a tarefa é urgente ou nao. Se for considerada de alta
prioridade, sera inserida na Ready Queue. Assim que um colaborador concluir sua ta-
refa e o limite de WIP for liberado, a atividade serd movida para a secdo In Progress,

independentemente do estdgio em que a sprint se encontra.

5.3.1.2  Limite de Trabalho em Andamento (Work-in-Progress - WIP)

O processo de desenvolvimento do projeto deve possuir um controle da quantidade
de tarefas que seja diretamente proporcional a quantidade de colaboradores de forma que
nao acontecga sobrecarga por parte dos desenvolvedores e nem entregas de baixa qualidade

que nao atendam as expectativas do cliente.

O limite de WIP deve ser determinado em conjunto com a equipe levando em
consideracao o tamanho do time de desenvolvimento, recomenda-se que cada membro da
equipe tenha no maximo uma tarefa por sprint e caso necessario apenas um integrante

da equipe podera ter duas tarefas.

No projeto Groovoo, este limite de trabalho em andamento é essencial para um
desenvolvimento mais focado e controlado, uma vez que tanto a parte dos desenvolvedores
quanto a do cliente é levado em consideracao, tais praticas agregam para um sistema de

gestao mais preciso e controlado.

5.3.1.3 Politicas de Trabalho Explicitas

Esta técnica pode ser aplicada ao longo de todo o projeto, mas recomenda-se que

seja no comego de cada projeto ou feature, ela consiste em uma conversa facilitadora do
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desenvolvimento através da determinacao de algumas regras e instrugoes bem definidas,

COIMo:

o Plano de Comunicagao: A fim de facilitar a comunicacgao efetiva, é essencial esta-
belecer quais ferramentas serao empregadas para o contato, determinar os horarios
de disponibilidade de cada membro da equipe e definir as permissoes de acesso en-
tre os membros. Além disso, é importante identificar quais situa¢oes cada pessoa é

responsavel por atender.

« Regras de convivéncia: Normalmente ja é estabelecida pela propria cultura da

empresa e a forma profissional de se lidar com as pessoas.

e Solucao de gargalos com Swarming: A implementacdo da técnica Swarming
envolve a colaboragao da equipe de desenvolvimento, na qual, caso um desenvolvedor
enfrente algum impedimento, os outros membros da equipe devem auxilid-lo ao invés
de iniciar uma nova tarefa, a menos que haja alguma tarefa de alta prioridade na

Ready Queue.

o Definicao do que é Pronto: A equipe deve estabelecer critérios para determinar
quando uma tarefa estd concluida, por exemplo, somente considerando-a pronta
ap6s validagao do PO (Product Owner) ou quando o cliente realiza testes e fornece

um parecer positivo.

Estas medidas descritas acima, devem ser tomadas em conjunto com a equipe do
projeto Groovoo em uma reunidao dedicada somente ao estabelecimento destas regras, e
deve ser disponibilizado em um local de facil acesso aos membros como o quadro Kanban,

pois é necesséario que elas estejam a todo momento sendo relembradas pelo time.

5.3.2 Insercdo das Diretrizes do UCD

Foram analisadas as técnicas selecionadas do UCD e como inseri-las no Processo

Groovoo.

5.3.2.1 Grupo Focal

O processo de desenvolvimento de software deve incorporar técnica de Grupo Fo-
cal antes da definicao de cada Historia de Usuario, para que os dados coletados sejam
incorporados a etapa de Ideacao e os critérios de aceitacao sejam identificados e validados

por meio da identificacdo das necessidades do usuario.

Os curtos prazos do agil recomendam que o Time de Produto deve realizar rapidas
reunioes com uma amostra de usuarios que representem as diferentes personas que usam

o produto. Caso a amostra de usuarios seja grande, o Time de Produto deve dividir os
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entrevistados em pequenos grupos e realizar as reunioes separadamente. Um plano de
entrevista deve ser estruturado para facilitar a coleta de informagoes dos entrevistados,
que deve envolver a imersao na tematica por meio de uma conversa e um formulario com
perguntas objetivas de multipla escolha e de escala linear para facilitar a analise do Time

de Produto com uso graficos.

Os dados coletados devem ser suficientes para obter conhecimento de como uma
funcionalidade serda usada pelos diferentes tipos de usuérios. Por terem uma limitacao
geografica, os colaboradores devem realizar as reunides com o Grupo Focal com a maior
interacao possivel, com cameras e audios ligados, para obter uma melhor identificacao das

reacoes dos entrevistados.

5.3.2.2 Carding Sorting ou Classificacdo de Cartas

A técnica de Classificacao de Cartas deve ser aplicada apds a coleta de dados
realizada na etapa de Observacao em uma reuniao online com o Time de Produto usando
ferramentas que facilitem a visualizacio e definicdo de Epicos. E compreensivel que essa
etapa dure mais que a anterior, pois é aqui que o Time de Produto irda debater as regras
de negocio que satisfacam as necessidades dos usuarios, atendendo limitagoes de escopo,

equipe e prazos.

A abordagem deve ser realizada com um olhar centrado no usuario desde o comego.
Utilizando a Classificagdo de Cartas como uma solugao eficiente e acessivel para o design,
o Time de Produto do Projeto Groovoo obterda um Minimo Produto Vidvel (MVP) que

melhor atenda as exigéncias e desejos dos usuarios, de forma agil e econémica.

No entanto, na etapa de Design(Ideacao) do protétipo é onde ocorrerd o aprimo-
ramento necessario. Isso significa que o Card Sorting pode ser empregado em duas fases
desse processo. Em outras palavras, é viavel iniciar com o Card Sorting em uma abor-
dagem aberta e, posteriormente, migrar para uma abordagem fechada a medida que o

desenvolvimento do produto avanca.

« Card Sorting Aberto: E utilizado quando é preciso entender quais categorias

macro fazem mais sentido para as pessoas, considerando um conjunto de conteidos.

e Card Sorting Fechado: Os cartoes ja tém contetdo e categorias dados. Os parti-

cipantes devem agrupar o contetido e eleger a categoria na qual mais se encaixam.

Desse modo, a técnica de Classificagao de Cartas deve ser utilizada em toda fun-
cionalidade que exija uma estruturacdo geral de informacoes, sugestoes de navegacao,
menus e regras de negdcio. O seu resultado sera um insumo para chegar em uma solugao
mais completa e centrada no usuario, gerando Histérias de Usuarios e seus critérios de

aceitacao.
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5.3.2.3 Design Participativo

O Design Participativo deve ser empregado com o Time de Design a uma amostra
significativa dos usudrios do produto. Também realizada de maneira online com ferramen-
tas que promovam a participagao ativa dos colaboradores, essa técnica deve promover a
co-criacao e a tomada de decisoes conjuntas. Ao seguir essas diretrizes, mesmo com uma
equipe limitada, o Time de Design podera envolver efetivamente o cliente no processo de

prototipacao e obter resultados mais alinhados com suas necessidades.

Os usuarios participantes devem ser estimulados a expressarem seus sentimentos
em relagao a como os critérios de aceitagao das Histérias de usudrios podem ser expressos

por meio de protétipos, de formas variadas, como:

« Politica e Sociolégica: No contexto do desenvolvimento de produtos de design,
¢é proposto que individuos, especialmente aqueles com acesso limitado a oportuni-
dades, sejam encorajados a participar ativamente e expressar seus sentimentos. E
recomendado que equipes de design adotem abordagens inclusivas, como a realiza-
¢ao de pesquisas e entrevistas, a condugao de workshops participativos e a promogao
de canais abertos de comunicacao. Essas estratégias visam assegurar a inclusao de
todas as perspectivas durante o processo de design. Ao estimular a expressao desses
sentimentos, busca-se garantir que as solugoes desenvolvidas sejam verdadeiramente
representativas, inclusivas e alinhadas com as necessidades e desejos dos envolvidos

em seu respectivo contexto.

« Geogréfica e Contextual: E fundamental estimular ativamente a expressio dos
membros da populacao local, considerando suas diversas culturas e experiéncias pré-
vias. Reconhecendo que essas perspectivas podem enriquecer o projeto, é recomen-
dado que o Time de design crie um ambiente inclusivo e receptivo, onde as pessoas
se sintam encorajadas a compartilhar seus sentimentos, conhecimentos e ideias, é o
caso dos usuarios que podem se sentir coagidos por estarem com documentacao irre-
gular. Isso pode ser alcancado por meio de estratégias como a realizagdo de grupos
de discussao, sessoes de brainstorming colaborativas e atividades participativas. Ao
valorizar e incorporar as contribuig¢oes da populagao local, o Time de design promove
a co-criacao de solugoes mais relevantes, culturalmente sensiveis e significativas para

o contexto que se encontra o Projeto Groovoo.

o Pratica: No contexto pratico e usual, o Time de design deve promover ativamente
a participacao das pessoas, levando em conta suas diversas experiéncias, conheci-
mentos prévios e suas agoes. Reconhecendo que essas perspectivas podem trazer
beneficios ao projeto, o Time de design poderd obter solugoes mais robustas, rele-

vantes e alinhadas com as necessidades e expectativas dos usuarios.
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5.3.2.4 Thinking Aloud, ou Pensar em voz alta

O Time de Produto junto ao Time de Design deve implementar o método de
Thinking Aloud ao final do ciclo iterativo para coletar dados em testes de usabilidade.
Nao deve ser revelado aos participantes que eles estao sobre um processo de testes, essa

palavra pode assusta-los influenciando que seu comportamento nao seja fiel ao habitual.

Esse método pode ser utilizado tanto individualmente como em grupo, onde o Time
de Design realiza uma coleta sisteméatica de declaracoes dos usudarios e posteriormente

realiza uma andlise, de modo a obter possiveis problemas de usabilidade no produto.

Os facilitadores da reuniao devem pedir aos participantes expressem livremente
seus pensamentos durante a conclusao da tarefa, compartilhando o que estao observando,
pensando, fazendo e sentindo. Isso permite que os observadores obtenham insights sobre
0s processos cognitivos dos participantes, indo além do resultado. O objetivo é tornar os
processos de pensamento o mais explicitos possivel durante o desempenho da tarefa, que

pode ser dividida em duas etapas:

o Coleta de Declaragoes: Os participantes devem ser encorajados a realizar tare-
fas cotidianas com o produto, narrando em voz alta as acoes realizadas, decisoes

tomadas, opinioes e sentimentos enquanto interagem com o prototipo.

o Analise das Declaragoes: O Time de Produto junto ao Time de Design deve
analisar as declaracoes e verificar quais possiveis mudancas no protétipo sao neces-

sérias.

Apés a finalizagao, caso seja necessario, o Time de Produto realiza mais ciclos de
modo a aprimorar os dados coletados e prototipar um design mais fiel as necessidades dos

usuarios.

5.3.2.5 Design em Paralelo ao Sprint

Essa metodologia de desenvolvimento deve ser incorporado ao atual processo de
desenvolvimento do Projeto Groovoo, pois possibilita que o Time de Desenvolvimento e o
Time de Design trabalhem em duas trilhas paralelas, iterando o design e a implementacao
separados, mas de maneira simultanea. Desta forma, é possivel verificar falhas de design

com antecedéncia e alterar quantas vezes for necessario.

O atual modelo Kanban do processo serda adaptado para a inser¢do de uma coluna
definida como UCD, que serd a coluna inicial do novo processo, antes da coluna de Backlog,
e sera responsavel por conter as quatro etapas do modelo de Design Centrado no Usuario,

aplicando as diretrizes selecionadas e validando-as com os usuarios.
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A metodologia sera aplicada com a abordagem Just in Time - JIT, que ajuda no
gerenciamento de processos evitando gargalos, produzindo a quantidade necessaria para
atender uma demanda. Dessa forma, quando o Time de Produto identificar um problema
que precisa ser resolvido ou funcionalidade nova, eles serao responsaveis por explorar
o novo problema, enquanto o Time de Desenvolvimento continuard com as demandas

anteriores.

Por se tratar de uma abordagem de facil aplicagao com um grande valor e um baixo
custo, ela se torna uma opcao interessante no processo de trabalho do projeto Groovoo,
uma vez que adiciona na metodologia agil ja utilizada uma forma pratica de incluir o

processo de desing e UX.

5.3.3 Proposta de adaptacao do Processo

A proposta envolve adaptar o processo de Desenvolvimento de Software ja existente

com as diretrizes selecionadas do UCD e do modelo Kanban.

5.3.3.1 Quadro Scrumban-UCD

Na Figura 14 apresenta-se a adaptacao do Quadro Kanban pela insercao das Di-

retrizes e Técnicas do Kanban selecionadas.

Figura 14 — Proposta do novo modelo Kanban

Modelo de Quadro Scrumban-UCD

GROOVOO

Fonte: Os autores

O User-Centered Desgin sera responsavel por iniciar o desenvolvimento de uma
nova demanda. O Time de Produto vai aplicar as técnicas selecionadas nas 4 etapas de

modo a compreender o cenario dos usuarios em relagao a inser¢ao de uma nova funciona-
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lidade. Por se tratar de uma insercao do UCD em um modelo de desenvolvimento agil,
o tempo dedicado a essa etapa pode variar entre funcionalidades, mas a proposta é que
nao se estenda por mais de uma semana, oque pode ser um desafio para os responsaveis
de produto da empresa. Abaixo apresenta-se um resumo de como as etapas devem ser

incorporadas.

e Observacao: Para minimizar o tempo e aumentar a qualidade dos dados coletados,
o Apéndice B demonstra um exemplo de formulario que pode ser aplicado nas

entrevistas usando a Técnica de Grupo Focal.

e Design (Ideagao): Nessa etapa o Time de Produto pode usar ferramentas que
facilitem a visualizagao e organizacao de cards que auxiliem a definicao de requisitos,

como a plataforma Miro.

« Prototipagem: Nessa etapa deve ser realizada em uma reuniao online entre Time
de Design e a amostra de usudarios que participou do levantamento de dados na
etapa de Observacao. O Time de Design deve estimular os entrevistados a expressar
suas opinioes sobre como a funcionalidade pode ser implementada visualmente, e

que serd posteriormente aprimorada e levada a etapa de Testes.

o Testes: Nessa etapa o Time de Design e o Time de Produto devem verificar como o
usuario se sente com a proposta implementada pelos estudos realizados e expor seus
comentarios. Para minimizar o tempo e aumentar a qualidade dos dados coletados, o
Apéndice D demonstra um exemplo de fluxo e questionario que podem ser aplicados

nas reunioes usando a Técnica de Thinking Aloud.

Ap0s finalizado o ciclo iterativo do UCD, a funcionalidade é colocada na fileira de
Backlog para ser priorizada e granularizada em tarefas técnicas com critérios de aceitacao,

e apds, seguir para as demais fileiras do Quadro Kanban.

o Backlog: Nessa etapa ocorre primeiramente a especificagao das histérias de usuarios
com a definicdo dos critérios de aceitacao, esta fileira sera incrementada conforme
as novas demandas vao saindo do ciclo UCD, ou seja, ela é oposta ao backlog do
Scrum que é fixo ao longo de todo o projeto. Esta secao é o momento em que deve

ocorrer o contato do time de produto com os desenvolvedores.

e To Do: Nessa etapa é realizada uma reuniao com o time de produto em que é
definido as tarefas prioritarias do backlog para aquela sprint, desse modo as historias
de usudrios sao granularizadas em tarefas técnicas pelo Tech Lead e distribuidas

entre a equipe de desenvolvimento e alocadas nessa se¢ao enquanto nao sao iniciadas.
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e Ready Queue: Esta secao serd utilizada quando surgirem demandas de alta ur-
géncia durante o andamento da sprint, ou seja, os desenvolvedores estardo com suas
respectivas tarefas em andamento e por isso estas solicitagoes ficarao alocadas na fi-
leira até o limite de WIP ser liberado e ela ser movida para a se¢ao Doing, esta etapa
permite que a demanda nao passe pelas se¢oes anteriores e seja apenas especificada

para o time de desenvolvimento.

A etapa In Progress possui 3 fileiras sendo elas: Doing, Code Review e Testing,
todas as tarefas que estao nestas secoes sao contabilizadas para o limite de WIP, ou seja,
se o limite é 3 e existe uma tarefa em cada uma delas entao nao podera entrar nenhuma

nova demanda nessa etapa, pois o limite ja estd no maximo.

e Doing: Nessa secao estarao alocados todas as tarefas que estao em desenvolvimento,

ou seja, as demandas especificadas e priorizadas na se¢do To Do ou na Ready Queue.

o« Code Review: Nesta secao estard todas as tarefas que sairam da etapa Doing e
agora necessitam de uma revisao técnica realizada pelo Teach Lead, para possiveis
ajustes de integracao e padronizacao de codigo-fonte, caso necessite de ajustes a

tarefa retorna para a etapa anterior.

o Testing: Nesta secao estara alocada todas as tarefas que estao prontas para serem
testadas pelo PO (Product Owner), caso necessite de ajustes a tarefa retorna para
a se¢do Doing, se nao a demanda estara concluida e pronta para ser colocada em

produgao.

Apos a finalizacao de Etapa In Progress, a funcionalidade chega ao estagio final

do Quadro Kanban, onde estdao contidas as seguintes etapas:
e Domne: Responsavel por conter todas as tarefas concluidas, com os critérios de
pronto atendidos, na sprint atual.

o Sprint - N: Ira conter todo o historico de tarefas concluidas em cada sprint para

o acompanhamento da velocidade do time por meio de uma analise temporal.

5.3.3.2 Fluxograma Scrumban-UCD

Na Figura 15 apresenta-se uma visao ampla da proposta de adaptacao do Fluxo-

grama apresentado no Capitulo 4 para a insercao das Diretrizes UCD.
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Figura 15 — Visao ampla do Modelo Scrumban-UCD
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Ao surgir uma nova demanda da Area Solicitante, que pode estar relacionada a
necessidades encontradas pelos Stakeholders ou Shareholders, ela é encaminhada ao Time
de Produto que realiza a analise de viabilidade, verificando se ela realmente pode ser

implementada analisando limitagoes de prazo, escopo e recursos.

Apos a andlise de viabilidade, a demanda é direcionada ao Ciclo Iterativo do UCD.
Nessa Etapa o Time de Produto e o Time de Design serao os agentes responsaveis por
identifica o contexto dos usuarios, identificar requisitos, desenvolver soluc¢oes de design e

implementar avaliagdes das solugoes de design.

Apos a validagao, a demanda é direcionada ao Product Qwner para ocorrer a es-
pecificagao e categorizacao no Product Backlog do Quadro Kanban. Em seguida, ocorre
a cerimonia de Sprint Planning, onde o Time de Produto e o Time de Desenvolvimento
planejam a préxima sprint com as demandas contidas no Product Backlog, com duracao
aproximada de duas a quatro semanas, dailys de 30 minutos e reunioes dos desenvolvedo-
res com o Time de Produto para esclarecimentos de davidas pontuais. Ainda na Sprint
Planning, o Product Owner define quais tarefas serao implementadas no sprint atual, e

realiza a categorizagdo e priorizacao na coluna To Do do quadro Scrumban-UCD.

Em seguida o Time de Desenvolvimento entra na sprint com a implementacao das

demandas. Na hipotese de uma nova demanda no decorrer do sprint, o Time de Produto
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deve ser responsavel por identificar se essa demanda é urgente ou nao. Caso ela tenha alta
urgéncia, o P.O deve encaminha-la a fileira Ready Queue, para poder ser desenvolvida sem
passar pelas etapas anteriores. Caso nao tenha alta urgéncia, a demanda é direcionada
ao inicio do fluxograma onde deve ser submetida ao Ciclo UCD para validagao juntos aos

USsuarios.

Com o desenvolvimento das demandas finalizado, o Tech Lead devera aplicar po-
liticas de controle de qualidade de c6digo com revisoes de escrita e implementacao. Em
seguida, elas sao encaminhadas ao Time de Qualidade que deve realizar testes funcio-
nais para verificar a qualidade das implementagoes, validando a ocorréncia da cerimonia
de Release Train que adiciona as novas funcionalidades no ambiente de producao para

estarem disponiveis para os usuarios.

Por fim, o Product Owner junto ao Time de Desenvolvimento realizam a cerimonia
de Sprint Review/ Retrospective que analisa como ocorreu a sprint, verificando ocorréncias
de dividas técnicas e dificuldades. Apds isso ocorre o planejamento da proxima sprint e

atualizacao das demandas no quadro Kanban.

5.4 Avaliacdo, Validacao e Consolidacao de possibilidades de in-
Sercao

Esta secao apresenta os procedimentos e etapas adotadas para a producao do 3.°.

objetivo especifico.

o Awaliar, validar e consolidar possibilidades de insercio de diretrizes UCD no Pro-

cesso de desenvolvimento de Software do Groovoo.

5.4.1 Entrevista Semi-estruturada

Uma tnica entrevista coletiva foi conduzida com todos os participantes do projeto
Groovoo, a reuniao teve um total de 2 horas e 30 minutos de duracao, divididas em 3
momentos, sendo o primeiro uma discussao com a opiniao e os sentimentos de cada cola-
borador acerca do atual processo de desenvolvimento da empresa, no segundo aconteceu a
proposicao do novo processo descrito na Se¢ao 5.3.3 por meio de uma apresentagao, e por
fim, todos tiveram um espaco para expressar suas opinides sobre a viabilidade do novo

processo e sua eficiéncia quanto ao custo/beneficio.

O time em sua maioria demonstrou descontentamento frente aos problemas en-

frentados no atual processo:

o A falta de estudos iniciais ocasionaram problemas de comunicacao;
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e O Time de Produto nao conseguia acompanhar se as demandas estavam atendendo

as necessidades dos usudrios;

o As cerimoénias do Scrum adotadas nao estavam surgindo efeito, uma vez que as
constantes demandas de alta urgéncia apareciam com a sprint em andamento e os
desenvolvedores tinham que parar suas atividades para atender estes pedidos sem

especificagoes.

» As caracteristicas da metodologia agil eram deixadas para tréds, ocasionando com que
a equipe realizasse entregas que nao atendiam as reais necessidades dos usuéarios,
uma vez que, as demandas surgiam sem estudo prévio daqueles que utilizam o

sistema diariamente.

A apresentacao do novo processo para o time do projeto Groovoo, consistiu em

seis etapas sendo elas:

e Atual Processo de Desenvolvimento: Foi mostrado de forma sucinta como es-

tava ocorrendo o atual processo de desenvolvimento.

e Oportunidades de Melhoria: Foram apresentadas vulnerabilidades no atual pro-
cesso, que por conta dos prazos de Desenvolvimento Agil a busca da real compre-

ensao das necessidades do usuario fica em segundo plano.

e Design Centrado no Usuario - UCD: Foi explicado oque é o UCD, sua impor-

tancia e o seu impacto dentro do desenvolvimento do produto.

« Etapas e Técnicas Selecionadas: Foram apresentadas as técnicas do Scrumban
e do UCD escolhidas para compor o novo processo, levando em consideracao as

limitagoes da empresa.

o Oportunidades de Insercao: Foi explicado como as técnicas selecionadas pode-

riam se encaixar conforme cada vulnerabilidade apresentada.

« Proposta do novo Processo: Por fim, foi apresentado o processo final, resultante
da juncao Scrumban da literatura, com o UCD da literatura, e o atual processo de
desenvolvimento de software, ocasionando um novo quadro Kanban apresentado na
Figura 10, e do novo Workflow Scrumban-UCD da Figura 11

Por fim, por conta dos beneficios de estudos iniciais dos usuarios, o time demons-

trou entusiasmo ao novo processo de desenvolvimento de software e sua implementacao.
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5.4.2 Resultados

Os resultados foram analisados por respostas submetidas pelos participantes ao
Formulario disponibilizado no Apéndice C e geraram os resultados encontrados nas Fi-
guras 16 a 28. O modelo de avaliagao envolve questoes de escala linear, onde os usuérios
realizaram uma escala de prioridade enumerando a importancia de uma técnica ou diretriz

de 1 a 5, onde 1 é a mais baixa prioridade e 5 a mais alta:

Figura 16 — Resposta do Questionario

A organizacao esta sensivel a necessidade de atividades de reconhecimento da experiencia do

usuario?
7 respostas

@ Sim
® Nao

Fonte: Os autores

Figura 17 — Resposta do Questionario

Quais as principais vulnerabilidades dentro do atual processo?

7 respostas

Indentificaci&o das reais

4 (57, 1%
necessidades do usuario [ o)

Especificacdo dos Requisitos 4 (57, 1%)

1(14,3%)

Alto tempo de manutencio
Falta de Pricrizacao 3 (42,0%)

falta de testes

Fonte: Os autores
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Figura 18 — Resposta do Questionario

Ao surgir uma nova demanda, a empresa tem estratégias de identificagdo e adaptacdo as

necessidades do usuario?
T respostas

® sim
i Mao
0 As veres

Fonte: Os autores

Figura 19 — Resposta do Questionario

Qual o tempo ideal para se dedicar a atividade de identificagao das necessidades do usuario?
7 respostas

@ Menos de 3 dias

P 4 dias

@ 5dias

@ 1 Semana

@ Mais de uma samana

Fonte: Os autores
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Figura 20 — Resposta do Questionario

Considerando as diretrizes de UCD da literatura e os métodos e as técnicas
selecionadas. Enumere de 1 a 5 como voceé avalia a aplicagao da Técnica de Grupo
Focal para estudo dos cenarios dos usuarios?

7 respostas

3

: 2 (28,6%)

1 .

1(14,3%) 1(14,3%)
0 (0%)
0 l
1 2 3 4 5

Fonte: Os autores

Figura 21 — Resposta do Questionario

Enumere de 1 a 5 como vocé avalia a aplicagdo da Tecnica de Carding Sorting para elicitago de

I'E'Elllisilﬁlﬁ?
T respostas
4 4 (2f1%)
3
2
1
0 (0%} 0 (0%
|'_"| 1| 1|
1 2

Fonte: Os autores
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Figura 22 — Resposta do Questionario

Enumere de 1 a 5 como vocé avalia a aplicagao da Técnica de Design Participativo para elicitacao
de prototipagao?
7 respostas

B
4
2
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 1(14,3%)
o
1 2 3 4 5

Fonte: Os autores

Figura 23 — Resposta do Questionario

Enumere de 1 a 5 como voce avalia a aplicagao da Tecnica de Thinking Aloud para validagéo de
protétipos?

T respasias

* 4 (ol 1%)
3

2

! 1 (14,3%)

0 (0%} 0 (0%)
0
1 2 3 4 5

Fonte: Os autores
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Figura 24 — Resposta do Questionario

Enumere de 1 a 5 como voceé avalia a aplicagdo da Técnica Ready Queue para priorizagdo de
tarefas?

T resposias
4
3
2
! 1 (14,3%)
0 (0%} 0 (0%
]
1 2 3 4 5

Fonte: Os autores

Figura 25 — Resposta do Questionario

Considerando a equipe atual, qual seria o Limite de WIP ideal para o processo?

7T respostas

®:
$®:

Fonte: Os autores
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Figura 26 — Resposta do Questionario

A empresa tem Politicas de Trabalho explicitas?

T rezposias

@ =im
i Hao

Fonte: Os autores

Figura 27 — Resposta do Questionario

Entre as técnicas do UCD apresentadas, numa escala de prioridade, defina as técnicas mais
prioritarias, considerando custo/beneficio:

B Gaixa Pricridade T Média Pricridade I Alta Prioridade

Grupe Focal Thinking Aloud Carding Sorting Design Participatve

Fonte: Os autores

Figura 28 — Resposta do Questionario

Entre as técnicas do Scrumban apresentadas, numa escala de pricridade, defina as técnicas mais prioritarias,
cansiderando custo/beneficio:

I Baixa Fricridade [l Média Prioridade [l Alta Prioridade

Jaddas

Ready Queue Limitagao da WIFP Plano de Definigie do que Solugdo de Regras de Cuebrar US em
comunicagio & Pronto gargalo convivéncia lssues

L]

Fonte: Os autores
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Por meio dos resultados obtidos, é possivel concluir que a empresa estd aberta
a mudancga para reconhecer as necessidades dos usudrios conforme a Figura 16, e tem
como vulnerabilidade principal a falta desta pratica como mostram as Figura 17 e 18. E
a indecisao quanto ao tempo para reconhecer essas necessidades elucidadas na Figura 19

deixam claro esta dificuldade do time.

As Figuras 20 a 24, demonstram que a equipe reconhece as técnicas selecionadas

como praticas importantes ao desenvolvimento.

Porém, algumas técnicas foram colocadas como mais prioritarias do que outras, as
Figura 27 e 28 apresentam o Card Sorting, Thinking Aloud e Quebrar US (User Story)
em Issues, como técnicas importantes, mas de média prioridade enquanto todas as outras

foram consideradas de alta.

A limitacao de WIP e as Regras de convivéncia ficaram com a mesma quantidade

de votos para média e alta prioridade.

Os votos em alta prioridade para as técnicas de Politicas de Trabalho Explicitas

podem ser explicadas pela falta da mesma representada em unanimidade na Figura 26.

5.5 Consideracoes Finais do Capitulo

Neste capitulo foram abordadas as diretrizes selecionadas do Design Centrado no
Usudrio - UCD e do Modelo Kanban da literatura. A partir desse estudo, a proposta
de incorporacao ao atual processo de desenvolvimento do software do Projeto Groovoo
foi gerada. Por fim, foram demonstrados dados gerados da entrevista semi-estruturada
entre os autores e os colaboradores da empresa, no qual os resultados demonstraram
sensibilidade para a insercao de diretrizes de UCD, em vista as fragilidades em relagdo a

estudos iniciais sobre o contexto dos usuarios no atual processo de desenvolvimento.
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6 Conclusao

Este trabalho possibilitou entender as fragilidades do Processo de Desenvolvimento
de Software Agil do Projeto Groovoo, enquanto as necessidades de estudos iniciais sobre
a experiéncia do usuario. Com isso, foram estabelecidas proposta de insercdo diretrizes
de UCD para o processo agil Scrumban, com o intuito de aprimorar a experiéncia do
usuario e promover a criagao de um produto de qualidade que atenda as necessidades e

expectativas dos usuarios.

Para compreensao desse cenario, definiram-se trés objetivos especificos. O primeiro,
de analisar e selecionar diretrizes empregadas pelo framework Scrum-UCD em relagao ao
Scrumban e ao UCD, demandou um estudo das técnicas e metodologias propostas pela
literatura, em relacao as suas aplicabilidades técnicas no processo de desenvolvimento,

tendo em vista o cendrio e as limita¢oes da empresa.

Apos restringir a amostra de técnicas e metodologias propostas pela literatura,
foi identificado no Processo de Desenvolvimento de Software Groovoo oportunidades de
insercao. Com isso, o processo Scrumban-UCD, adaptado do processo antigo a insercao
de diretrizes do UCD, foi desenvolvido e proposto. O procedimento atendeu ao segundo

objetivo especifico.

Desse modo, foram realizadas andlises aprofundadas do contexto do projeto, da
Startup Atena Solutions, e do processo de desenvolvimento de software adotado pela
equipe. Por meio de reunides com stakeholderes e shareholders, foram identificadas lacunas
e oportunidades para a aplicacao de principios, metodologias e técnicas de UCD, visando
aprimorar a usabilidade e a experiéncia do usudrio. A validacao da proposta do novo
processo com o Time de produto atendeu ao terceiro objetivo especifico: avaliar, validar e
consolidar possibilidades de insercao de diretrizes UCD no Processo de desenvolvimento

de Software do Groovoo.

A aplicacdo das diretrizes de UCD propostas neste trabalho para o processo de
desenvolvimento de software, representa uma valiosa contribuicdo para a melhoria da
usabilidade e da experiéncia do usuario. A adaptac¢ao do modelo de processo Scrumban,
integrando praticas ageis com elementos de UCD, permitiu propor um processo que fosse

agil enquanto se preocupa com a experiéncia do usuério.

Em pesquisas futuras, pode-se implementar o processo proposto para a coleta de
dados em relacao a melhoria da aceitacao do usuério em relacao as funcionalidades imple-
mentadas. Esse estudo poderia envolver a aplicagao de métricas e métodos de avaliacao,
como questionarios de satisfacao do usuario, andalise de métricas de uso e feedback continuo

dos usuarios. Essa abordagem permitiria a obtencao de dados quantitativos e qualitativos
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sobre a aceitacdo e a usabilidade das funcionalidades implementadas, fornecendo infor-
macoes valiosas para orientar melhorias iterativas no produto e atender ainda mais as

necessidades e expectativas dos usuarioss.
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APENDICE A - Carta de Solicitacio

Figura 29 — Carta de solicitacao de acesso e citagao

B Universidade de Brasilia Faculdade UnB Gama @@

UNIVERSIDADE DE BRASILIA - UNB
FACULDADE DO GAMA - FCA
CURSO DE ENGENHARIA DE SOFTWARE

A Atena Solugdes Informatica Ltda. pessoa juridica devidamente inscrita no CNP| n° 08.189.785/0001-02,
com enderego Rua da Imprensa 560, bairro Ipiranga, na cidade de Sao Paulo, Estado de Sao Paulo, telefone
para contato (11)97070-1925; neste ato representada por seu responsavel legal Frederico José Pelucio de
Castro., profissao administrador, portador da R.G n°® 63137154-0 e inscrito no CPF/MF 05764811813, por
intermédio da presente autoriza a realizagao, em suas dependéncias e fora delas, do Projeto de Pesquisa do
trabalho de conclusdo de curso intitulado: Riretrizes.de desenvolvimento, centradas.ne. usudrio no. processo.
Serumban: um estudo de caso...................que tem por objetivo analisar a insercao de
procedimentos de UX Design no modelo de processo de software da empresa. Autoriza expressamente a
divulgacdo da pesquisa, do nome da empresa, dos modelos de processo, dados e do resultado. Declara
que tem conhecimento e que concorda plenamente que a participagao da empresa que representa se da a
titulo gratuito, nao recebendo, portanto nenhum honorario ou gratificagao referente ao projeto de pesquisa.
Concorda com a possibilidade de as informacoes relacionadas ao estudo serem inspecionadas pelo

orientador da pesquisa.

Sao Paulo, dia 27 de outubro de 2022

e

/(Assinatura)

Empresa: Atena Solugoes Informatica Ltda.

Nome completo do responsavel legal: Frederico José Pelucio de Castro
Telefone p/ contato: (11)97070-1925

CPF/MF: 057648118-13

Fonte: Os autores

91



APENDICE B - Questionario Grupo Focal

Figura 30 — Formulario do Grupo Focal

Formulario de Grupo Focal - Groovoo

Dada a conversa sobre a funcionalidade apresentada. Solicitarnos um parecer sobre sua
possibilidade de insergdo no produto Groovoo.

&

Qual € o seu nivel de habilidade técnica em relag8o ao uso de produtos de
software?

() Iniclante
() Intermedigrio

II:::II Avangado

Vocé ja utiliza o Groovoo como plataforma para compra ou venda de ingressos?

() sim

() MNao

Quéo satisfeito vocé esta com as funcionalidades e desempenho do produto de
software atualmente?

£

() Muito satisfeito

N

() Satisfeito

L

() Insatisfeito

L

() Muito insatisfeito

Vocé considera gue a sua cultura ou origem social influencia como vocé utiliza
produtos de software?

() sim

() Néo
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APENDICE B. Questiondrio Grupo Focal 93

Quéo confortdvel vocé se sente ao usar novas tecnologias ou recurses em
produtos de software?

O Muito desconfortavel
O Moderadamente confortével

O Muito confortavel

Quao familiarizado vocé estd com a funcionalidade apresentada?

D Mada familiarizado
D Um pouco familiarizado

D Muito familiarizado

Vocé considera que a localizagdo geografica influencia suas necessidades e
expectativas em relago & funcionalidade apresentada?

() sim
O MNio

Viocé considera que documentagao irregular pode influenciar o uso da
funcionalidade apresentada?

() sim
O Mo

Voce teria dificuldade técnica com uso da funcionalidade apresentada?

() sim
O Mio
O Talvez
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Vocé teria dificuldade social com uso da funcionalidade apresentada?

O Sim

Vocé teria dificuldade cognitiva com uso da funcionalidade apresentada?
O Sim

O Mao

O Talvez

Vocé acredita que a insergdoe da nova funcionalidade pode melhorar a sua
produtividade ou rotina didria no uso do produto?

O Sim
() N&o

Comeo voce avalia a importancia de receber suporte técnico e assisténcia em
relagao a funcionalidade apresentada?

O Muito importante
O Moderadamente importante

O Fouco importante

Fonte: Os autores
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APENDICE C - Questionario da Entrevista

Groovoo

Figura 31 — Formulario Entrevista

Dada a apresentacao do cenario da pesquisa de
Diretrizes Centradas no Usuario a serem inseridas
no Processo de Desenvolvimento da Groovoo.

Solictamos um parecer estratégico da empresa.

A organizagao esta sensivel a necessidade de atividades de reconhecimento da experiencia do

usuario?
Sim

WED)

Quais as principais vulnerabilidades dentro do atual processo?

Indentificacdo das reais necessidades do usuario
Especificacio dos Requisitos

Alto tempo de manutencio

Falta de Priorizacdo

Qutros...

Ao surgir uma nova demanda, 2 empresa tem estratégias de identificagdo e adaptagio as
necessidades do usuario?

Sim
WED]
Az vezes

Outros...
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Qual o tempo ideal para se dedicar a atividade de identificacio das necessidades do usuario?

Menos de 3 dias

4 dias -
5 dias

1 Semana

Mais de uma semana

Outros...

Considerando as diretrizes de UCD da literatura e os métodos e as técnicas selecionadas. Enumere
de 1 a 5 como voceé avalia a aplicagdo da Técnica de Grupo Focal para estudo dos cenarios dos
usuarios?

Ruim @ @ > @ ) Otima

Enumere de 1 a 5 como vocé avalia a aplicagdo da Técnica de Carding Sorting para elicitagio de
requisitos?

Mo faz sentido O @ - @ 9 Essencial

Enumere de 1 a 5 como vocé avalia a aplicagdo da Técnica de Design Participativo para elicitacdo
de prototipagio?

Mo faz sentido O @ - @ 9 Essencial



APENDICE C. Questiondrio da Entrevista Groovoo

Enurmere de 1 a 5 como vocé avalia a aplicagdo da Técnica de Thinking Aloud para validagdo de
protdtipos?

Mo faz sentido (J @) O 9 () Essencial

Enumere de 1 a 5 como vocé avalia a aplicagio da Técnica Ready Queue para priorizagdo de
tarefas?

Mo faz sentido (J @) O 9 @ Essencial

Considerando a equipe atual, qual seria o Limite de WIP ideal para o processo?

2

Outros...

& empresa tem Politicas de Trabalho explicitas?
Sim
Nio

Outros...
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Entre as técnicas do UCD apresentadas, numa escala de prioridade, defina as técnicas mais
prioritarias, considerando custo/beneficio:

Baixa Pricridade Média Prioridade Alta Prioridade

Grupo Focal O O d
Thinking Aloud | O a
Carding Sorting O 0O O

O O g

Design Participativo

Entre as técnicas do Scrumban apresentadas, numa escala de prioridade, defina as técnicas mais
prioritarias, considerando custo/beneficio:

Baixa Prioridade Média Prioridade Alta Prioridade
Ready Queus O O O
Limitagdo da WIP
Plano de comunicacdo
Definicéo do gue & Pronto
Solugio de gargalo

Regras de convivéncia

O 0O 0000
O 0O0O0O0Oao0
I I I I R

Quebrar US em lssues

Fonte: Os autores
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APENDICE D - Questionario e User Flow
Thinking Aloud

Figura 32 — Questionario Thinking Aloud

Questionario Thinking Aloud

Este formulério tem o intuito de coletar dados de uma tarefa do pratotipo de alta fidelidade através da técnica
Thinking Aloud.

Breve descrigdo sobre o perfil do usuario

Texto de resposta longa

0 usuario conseguiu concluir a tarefa?
5im

Mao

0 usuario cometeu algum erro na realizagdo da tarefa? Se sim, quais?

Texto de resposta longa

0 usuario levou quanto tempo para realizar a tarefa?

Texio de resposta curia

0 usuario expressou alguma reacio negativa? Se sim, qual?

Texto de resposta longa

Apods terminar a tarefa, o ususrio tem algum comentario a fazer?

Texto de resposta longa

Fonte: Os autores
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Figura 33 — Exemplo de User Flow

Fonte: (BROWNE, 2023)



