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RESUMO

Em virtude da competividade no mercado de desenvolvimento de software, ao longo das
ultimas décadas, os métodos de desenvolvimento de software vém a cada nova geracdo se
especializando e tornando os processos cada vez mais eficientes. Entretanto, nenhuma
metodologia foca explicitamente no Design Centrado no Usudrio, o que implica em
insatisfacao do cliente pela falta de adequacao as suas necessidades, retrabalho, deficiéncia de
requisitos que atendam ao projeto e outros problemas, que acabam afetando os custos e
cronograma das equipes de desenvolvimento. Em decorréncia dessas vulnerabilidades, o
presente artigo tem como finalidade, correlacionar os modelos &geis com técnicas de
usabilidade e Design Centrado no usuario para gerar satisfacdo aos clientes. A revisao
bibliografica sistematica abordada neste artigo propde-se a abordar artigos e teses académicas
referentes ao Design Centrado no Usuario, Metodologias Ageis e Usabilidade, fazendo a
convergéncia dos beneficios dessas metodologias, assim como a correlagdo entre elas. Como
resultados foram encontradas vulnerabilidades nas metodologias 4ageis em relacdo a
comunicagdo entre usudrios e as partes interessadas do projeto e que podem ser sanadas com a
utilizacdo de uma eficiente analise de requisitos aliado ao uso de outras ferramentas
direcionadas ao design centrado no usuario.

Palavras-chave: Design Centrado no Usuario. Desenvolvimento Agil de Processo de
Software. Integracdo Agil de Design Centrado no Usuario. Usabilidade.

ABSTRACT

Due to the competitiveness in the software development market, over the last few decades,
software development methods have been specializing in each new generation and making
processes increasingly efficient. However, no methodology explicitly focuses on User-
Centered Design, which implies customer dissatisfaction due to the lack of adaptation to their
needs, rework, deficiency of requirements that meet the project and other problems, which
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end up affecting the costs and schedule of the development teams. . As a result of these
vulnerabilities, this article aims to correlate agile models with usability techniques and User-
Centered Design to generate customer satisfaction. The systematic bibliographic review
addressed in this article proposes to address articles and academic theses referring to User-
Centered Design, Agile Methodologies and Usability, converging the benefits of these
methodologies, as well as the correlation between them. As a result, vulnerabilities were
found in agile methodologies in relation to communication between users and project
stakeholders, which can be remedied with the use of an efficient requirements analysis
combined with the use of other tools aimed at user-centered design.

Keywords: User-Centered Design, Agile Software Process Development, Agile User-
Centered Design Integration, Usability.

1 INTRODUCAO

O Design Centrado no Usudrio (DCU) real¢a a importancia que o usudrio/cliente tem
nos processos de desenvolvimento de software. Segundo Norman e Drapper (1986), o
principio do DCU coloca o usudrio no centro das solucdes de design, através das iteracdes que
ocorrerdao em cada fase do projeto.

Essas iteracdes podem ser vistas nas metodologias ageis segundo o Agile Manifest
(2015), entretanto os modelos ageis ndo explicitam o usudrio como entidade principal do
desenvolvimento. Logo, o presente estudo visa por meio de uma revisdo bibliografica
sistematica, elaborar uma pesquisa cientifica especializada através da utilizagdo de livros,
artigos e teses académicas referentes ao Design Centrado no Usuario, Metodologias Ageis e
Usabilidade. Dessa forma, objetiva-se realizar a interseccao dos beneficios das metodologias,
assim como conectar a abordagem e os pontos de sinergia entre o DCU e as Metodologias
Ageis, centralizando o desenvolvimento em torno do usuario e aliando as competéncias das
duas metodologias com principios de usabilidade para sanar as vulnerabilidades do modelo
agil e assim canalizar o projeto a partir das necessidades do usudrio para garantir satisfagao,
eficacia e eficiéncia aos sistemas que serdo desenvolvidos.

Projetos que ndo sdo centrados no usudrio podem ter deficiéncias de usabilidade e de
experiéncia do usudrio, o que acaba gerando erros no projeto, reclamagdes dos usudrios,
deficiéncia ergondmica, entre inumeras vulnerabilidades. Logo, esse estudo tem amplo valor

bibliografico para o tema correspondente.
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Portanto, este artigo possui cinco sessdes, sendo a primeira delas a introdugdo. A
segunda sessdo contém toda a fundamentagdo tedrica que embasa este trabalho, tais como
Usabilidade, DCU e Metodologias Ageis (Scrum). A terceira se¢io compreende oOs
Procedimentos Metodologicos que detalham o processo de pesquisa realizado a partir da
delimitagdo do problema, os objetivos da pesquisa, a metodologia da pesquisa e a
justificativa. Na quarta secdo sdo apresentados os resultados da pesquisa através de uma
revisdo bibliografica sistémica que, por meio da comparagdo de metodologias, foi possivel
encontrar as falhas dos modelos estudados e apontar uma solu¢ao adequada ao problema. Por
fim, a quinta secdo compreende a conclusdo deste estudo e os argumentos pertinentes ao

aprofundamento.
2 FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1 Usabilidade

A Interagdo Humano Computador (IHC) € oriunda das teorias de Ergonometria e
conceitua o relacionamento entre homens e computadores a fim de estabelecer um vinculo no
desenvolvimento de interfaces computacionais centradas no usudrio, alcangando sua plena
usabilidade (REIS, 2007). A usabilidade na area da computacdo refere-se a simplicidade e
facilidade com que uma interface de um programa de computador ou um website pode ser
utilizado. De acordo com as normas ISO 9241-11 (2018), a usabilidade ¢ definida como a
potencialidade de um produto ou software atender seus usudrios com eficécia, eficiéncia e
satisfacdo, sendo usados em sistemas existentes (FILARDI, 2007). Segundo Preece, Rogers e
Sharp (2005), os principios da usabilidade sdo nomeados como heuristica, que sdo modelos
normativos que visam tomar objetivando a racionalidade progressiva de um dado problema.
Para Nielsen (1986) apud Preece, Rogers e Sharp (2005), as técnicas de avaliacdo de interface
que norteiam a usabilidade devem estar presentes no desenvolvimento de software, pois
devem atender o cliente através da visibilidade do sistema, compatibilidade, controle
(liberdade do usuario), padronizagdo, diagnostico de erros, prevencao dos erros, eficiéncia de

uso, estética e documentagao.
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2.2Design Centrado no Usuario

Para Ritter, Baxter e Churchill (2014), o Design Centrado no Usuério (DCU) foi
originado na década de 1980, através das pesquisas de Donald A. Norman na Universidade da
Califérnia, onde foi feita a publicagdo do livro “Design de Sistema Centrado no Usuario:
Novas Perspectivas sobre Interagdo Homem-Computador”.

O DCU consiste em um conjunto de técnicas, métodos, procedimentos € processos,
sendo uma filosofia que coloca o usudrio no centro do processo de desenvolvimento de uma
forma intensa, conveniente e sistematica. O intuito da utilizagdo do DCU ¢ uma busca da
aproximacao para satisfazer os usuarios por meio da elaboracdo utilizavel de produtos
perceptiveis que atendam as suas necessidades e interesses, além de seus objetivos, contexto
de uso, habilidades e limitacdes. A usabilidade de um produto ¢ resultante do trabalho
pautado no DCU, que decorre ao longo do processo de desenvolvimento e continua mesmo
apds o lancamento do produto, a fim de melhorar versdes posteriores (SALAH; PAIGE;
CAIRNS, 2014).

Segundo Norman (1986), o DCU concentra em torno do usurario as suas necessidades
para que resolugdes de design sejam realizadas. Ele € realizado por meio de um processo

iterativo constantemente definido em 4 fases, tal como ¢ apresentado pela Figura 1 a seguir.

Figura 1: Iteracio

Fonte: Norman (1986), adaptado pelo autor

Na fase da observagdo, procura-se compreender o contexto de uso do produto por
meio de entrevistas, enquetes, observagdo etc. Para a etapa de geragdo de ideia, procura-se

ampliar o numero de solugdes, frequentemente realizando um brainstorming com o proposito
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de chegar a um conceito. Na prototipacao, procura-se elaborar um protdtipo rapido e barato
do conceito construido na fase anterior para ser testado e avaliado durante a etapa de teste.
Geralmente, isso ¢ realizado através da observag¢do do uso do protétipo por algum possivel
usuario (NORMAN, 1986). Ocasionalmente, o DCU pode ser explicitado por outro conjunto
de fases. Entretanto, ele ainda expressa as mesmas atividades aglutinadas de outras maneiras
(NORMAN, 1986).

Na visdo de Abras, Maloney-Krichmar e Preece (2004), a abordagem do design
centrado no usudrio ¢ enfatica na perspectiva de visdo do usuario, visando identificar e
aproximar o mesmo do processo de design desde o inicio, sendo uma percep¢do mais
acentuada dos fatores psicologicos, organizacionais, sociais € ergondmicos que influenciam o
uso da tecnologia da informatica na participacdo do usudrio em todas as fases do design e
avalia¢do do produto. O engajamento dos usudrios permite que o produto seja relevante para a
finalidade a que ¢ destinado no ambiente em que sera usado. Essa perspectiva leva ao
desenvolvimento de produtos mais eficazes, eficientes e seguros.

No desenvolvimento de um novo produto, o DCU (Desenvolvimento Centrado no
Usudrio) ajuda os designers a coordenarem as expectativas do usuario. Portanto, os usuarios
sabem desde o inicio o que esperar de um produto quando eles se envolvem na cria¢do do seu
design e sentem que suas ideias e sugestdes foram levadas em consideracdo durante esse
processo. Isso leva a um senso de participacao no produto, o que garante uma maior satisfacao
do cliente e maior integracdo do produto no ambiente. Portanto, o designer tem a missao de
facilitar a tarefa para o usuario e assegurar que ele possa usar o produto conforme o planejado
e tendo o menor esforco possivel para aprender a usad-lo (ABRAS; MALONEY-KRICHMAR;
PREECE, 2004).

2.3 Design Centrado no Usuario X Usabilidade

A norma ISO 13407 introduz diretrizes sobre como abranger a usabilidade
apresentando o design centrado no usudrio as atividades no decorrer do ciclo de vida de
sistemas interativos baseados em computador. O DCU ¢ descrito como uma atividade
multidisciplinar (BEVAN, 2003).

A norma, segundo Bevan (2003), lista quatro atividades de design centradas no

usuario que precisam comegar nos primordios do projeto. Elas sdo:
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. Compreender e especificar o contexto de uso;

. Especificar os requisitos do usuario e da organizagao;
. Produzir solugcdes de design;

. Avaliar projetos em relagdo aos requisitos.

O processo requer iterar até que os objetivos sejam satisfeitos. A norma ISO 13407
descreve os preceitos basicos, embora ndo estipule métodos especificos. A sequéncia em que
as atividades sao realizadas e o nivel de esforco e os detalhes apropriados variam dependendo

do ambiente de design e o estagio do processo de design (BEVAN, 2003).

2.4 Metodologias Ageis

O modelo de desenvolvimento Agil teve origem em 2001, quando 17 especialistas em
desenvolvimento de software discutiam e buscavam melhorias nas metodologias de producao
de software que serviriam como alternativa para os modelos tradicionais de desenvolvimento
(AGILE MANIFEST, 2015).

Foi a partir desta ruptura que se difundiu o Manifesto Agil, que tem como paradigma 4

preceitos basicos (BECK et al., 2001):

. Individuos e iteragdes sdo mais importantes do que processos e ferramentas;

. Software funcionando € mais importante do que documentacao completa;

. Colaboragdo com o cliente ¢ mais importante do que negociagdo de contratos;
. Adaptacdo a mudancas ¢ mais importante do que seguir o plano inicial.

As iteragdes e as pessoas sdo essenciais no desenvolvimento agil, pois ha um conjunto
sequencial de tarefas nas quais sdo feitos pequenos incrementos a fim de tornar o processo
mais eficiente e que se repetem ao longo do mesmo. Também traz melhorias e novas
funcionalidades ao produto desenvolvido. A cada Iteracdo, a equipe ¢ capaz de reavaliar as
prioridades do projeto, o que torna o mesmo simples e altamente customizavel. As pessoas se
organizam e se auto gerenciam, sendo o modelo agil concebido para individuos proativos,
coesos e que utilizam da comunicagao em todo momento para gerir as equipes, entregando um

software testado e em pleno funcionamento exigindo o minimo de documentagdo. Isso
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contrapoe todos os modelos de desenvolvimento tradicionais que eram puramente focados em
processos (FIGUEIREDO, 2019).

Durante o processo de desenvolvimento recomenda-se que os clientes fagam parte das
equipes envolvidas no projeto, para que haja uma interacdo diaria e, consequentemente, se
alcance uma exceléncia na qualidade ao invés de apenas depender dos termos contratuais. As
metodologias ageis priorizam a flexibilidade na aceitagdo de alteragdes nos requisitos do
projeto, além de darem autonomia as equipes para gerir planos flexiveis que acomodem essas
mudangas, descartando assim seguir estritamente o planejamento prévio (FIGUEIREDO,
2019).

Em decorréncia dos valores citados acima, o Agile Manifest (2015) menciona que
existem 12 principios que servem como diretrizes para as equipes de desenvolvimento agil.
Estes principios devem ser compreendidos, ja que hd uma importante integracdo deles com o
DCU que tem pontos de sinergia e algum conflito.

Portanto, a metodologia agil enfatiza o conceito de iteragdes proposto por Boehm
(2002), evidenciando uma perspectiva mais flexivel, a relevancia das alteragdes para o

negocio, a criacao de valor para o cliente e a intera¢do entra os envolvidos no projeto
3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Neste projeto, foi feita uma revisdo bibliografica sistematica a respeito do tema
abordado, utilizando de pesquisa cientifica especializada através de livros, artigos e teses
académicas referentes ao Design Centrado no Usuario, Metodologias Ageis e Usabilidade,
fazendo interseccdo dos beneficios dessas metodologias, assim como a complementariedade
entre elas.

A revisdo bibliografica tem enorme peso para comunidade cientifica, sendo
considerada um passo inicial para qualquer pesquisa, na qual exige-se certo ineditismo e
originalidade. Uma revisdo sist€émica e rigorosa agrega para a evolugdo e difusdo do
conhecimento, desenvolvendo a produ¢do de teorias em areas do conhecimento ja existentes.
Isso permite que outros pesquisadores utilizem os resultados destas pesquisas com maior
confiabilidade, possibilitando reutilizar estudos ja concretizados. Os resultados de uma
revisdo sistematica possibilitam identificar “brechas” na teoria que podem ser investigadas

por outros pesquisadores, mas que ndo foram descobertas em estudos de areas similares
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devido abordagem superficial e falta de rigor na revisdo bibliografica (CONFORTO;
AMARAL, 2011).

Para obter os resultados da pesquisa foi utilizada a base de dados Association for
Computing Machinery (ACM), utilizando a parte de Journals. Os termos pesquisados foi
“integration of agile methods and user-centered design”, que retornou 53.108 artigos. Apos
isso, foi feita uma estratificacdo por data de publicacdo, utilizando artigos publicados nos
ultimos 5 anos. Deste modo, o buscador retornou 17.490 artigos dos quais foram selecionados
16 artigos. Esta selecdo foi baseada no resumo e titulo dos mesmos e buscou convergir com as
palavras-chave desta pesquisa. Todavia, apenas 7 foram usados neste estudo, sendo
escolhidos devido a integracdo de metodologias, a base de dados ser renomada em artigos de
Engenharia de Software, publica¢des de autores reconhecidos na tematica e apontamento das
solucdes buscadas nessa pesquisa.

O mesmo processo foi usado para a base de dados Google Scholar para o restante do
artigo, que primeiramente retornou 9.910 e depois da estratificacdo dos dados, mostrou 5.610
artigos, dos quais foram selecionados 24 artigos para leitura baseados no resumo e titulo dos
mesmos. Apenas 13 foram aproveitados neste estudo, seguindo critérios como publicagdo
recente e intersec¢do entre os temas abordados, ou seja, apresentaram resultados envolvendo a
sinergia entre modelos 4geis (Scrum), DCU e usabilidade. Outros estudos foram preteridos
por se tratar de apenas um tipo de abordagem e deixarem de lado as outras solugdes buscadas
neste estudo. O Quadro 1 detalha todo processo de busca dos artigos descrito anteriormente e

o aproveitamento dos que foram utilizados nesta pesquisa.

Quadro 1: Estratificacido dos artigos

Base de Dados ACM Google Scholar
Total de artigos encontrados | 53.108 9.910

Total de artigos apos 17.490 5.610
estratificagcdo

Artigos Lidos 16 24

Artigos usados no estudo 7 13
Aproveitamento 0,013181% 0,131181%

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Para este estudo, foi adotada metodologia Scrum, pois atualmente o cenario de
desenvolvimento de software ¢ muito competitivo e as metodologias dgeis como o Scrum
prometem beneficios como entrega no prazo e satisfacdo do cliente, visto que modelos ageis
priorizam as necessidades do cliente, o envolvendo em vérias etapas do desenvolvimento, ¢
visam agregar valor ao negocio através de iteragdes curtas (SALAH; PAIGE; CAIRNS,
2014). Entretanto, existe uma lacuna nos modelos Ageis como Scrum, Kanban e Extreme
Programming (EX) que ¢ a caréncia de definicdo certa do produto e essa caréncia deve ser
sanada através de uma boa experiéncia do usudrio (UX), aliada as praticas de Design
Centradas no Usuério (DCU). A integragdo com os modelos de Desenvolvimento Ageis torna
o processo de desenvolvimento mais humano. O envolvimento das partes interessadas no
projeto e do usudrio ¢ fundamental como um fator de sucesso para um sistema obter éxito e,
se comparado com as abordagens tradicionais, esse envolvimento ndo se limita as fases
iniciais do desenvolvimento, j& que as partes interessadas e o usuario estdo envolvidos em
todo o processo de desenvolvimento (SCHON; THOMASCHEWSKI; ESCALONA, 2017).

O DCU procura sanar aquilo que muitas vezes, os manuais que acompanham os
produtos sdo extensos, de dificil compreensdo e nao sdo centrados no usudrio. Assim, o ideal
seria a utilizagdo de pequenos panfletos que fossem lidos rapidamente com base na visao do
usuario (ABRAS; MALONEY-KRICHMAR; PREECE, 2004).

Conforme Salah, Paige e Cairns, (2014), ao longo do processo de desenvolvimento de
software, a engenharia apresenta certas vulnerabilidades e desafios como a falta de tempo
para atividades iniciais, dificuldade de gerir o grupo de trabalho, comunicacdo entre a equipe
de desenvolvimento e praticantes de DCU, conducdo de testes de usabilidade, auséncia de
praticantes de DCU ou seu aumento carga de trabalho em caso, falta de documentagdo, de
falta de suporte de gestdo as atividades de DCU. Essa ma gestdo impacta diretamente no
gerenciamento de recursos, pois as empresas nao direcionam um engenheiro especialista em
usabilidade para conduzir esses processos centrados no usuario. Logo, isso cria toda uma
vulnerabilidade ao projeto.

A solugao encontra-se nos requisitos, que sao a base de todos os produtos de software

e, consequentemente, a Engenharia de Requisitos (ER) desempenha um papel importante no
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desenvolvimento do sistema. Nas metodologias Ageis, a ER é uma ferramenta de
convergéncia entre modelos ageis ¢ DCU, pois o documento de requisitos ¢ uma declaragdo
formal dos requisitos para os stakeholders, usuarios e clientes, no qual ¢ identificado o escopo
do projeto e todas as necessidades do cliente sdo especificadas. Em comparagdo com as
abordagens tradicionais de ER, uma lista de requisitos priorizados ¢ usada e tem como
principais atividades de ER: a elicitacdo (identificagdo das necessidades dos stakeholders);
documentacdo (os requisitos sdo documentados em alto nivel de detalhe para atender a
satisfacao dos stakeholders); validacao (valida os requisitos do sistema sem inconsisténcias
ou ambiguidades, sendo todos os erros sanados e corrigidos); negociacdo (explora de
classifica os requisitos conforme as necessidades dos stakeholders) e gestdo (LOSADA,
2018).

A ER ¢ realizada de forma iterativa durante todo o processo de desenvolvimento ao
invés de ser durante uma fase fechada no inicio. Para esse fim, um modelo Just-in-time é
frequentemente usado para refinar requisitos de alto nivel em tarefas de baixo nivel que
podem ser implementadas por desenvolvedores, empresarios, stakeholders, usuarios e
desenvolvedores trabalham juntos de forma colaborativa. Todo fluxo de trabalho pode ser
gerenciado por um Kanban através de Story boards para design, desenvolvimento e entregas
(SCHON; THOMASCHEWSKI; ESCALONA, 2017).

Observam-se problemas relacionados a documentacao de requisitos nos quais existiam
dificuldades para identificar o tipo certo de artefatos, o que aumenta a colaboragdo entre as
partes interessadas, o desenvolvedor e a equipe agil. Este ¢ um desafio especial no que diz
respeito a configuragdo do projeto (por exemplo, equipes colocalizadas ou distribuidas). No
entanto, ¢ importante criar diretrizes adequadas para o gerenciamento de requisitos para o
desenvolvimento de software agil (SALAH, PAIGE E CAIRNS, 2014).

Dentre os varios estudos analisados, varias fun¢des adicionais devem ser adotas a um
ambiente agil, a fim de abordar uma deficiéncia de comunicagdao ou assumir atribui¢cdes por
tarefas especificas. Logo, o papel de um especialista em metodologias ageis voltadas ao DCU
deve sanar as falhas de comunicagdo entre o desenvolvedor e o designer de UX, usando
critérios de usabilidade para realizar as especificagdes de requisitos. Assim, os beneficios dos
ciclos de feedback continuos ¢ que os mal-entendidos sdo detectados a tempo e as alteragdes
podem ser aplicadas antes que se transformem em problemas maiores. Também foi possivel

observar que os clientes estavam diretamente envolvidos em cada iteragdo, sendo que os
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requisitos foram identificados, refinados e validados por meio de comunicagdo face a face
com o cliente (BRUUN et al, 2018).

Ja em relagdo ao DCU, propdem-se diferentes métodos seguindo as atividades da ISO
9241-210 como principios norteadores de usabilidade, realizando iteragdes que envolvem;
compreensdo e especificacdo do contexto de uso; especificar os requisitos do usudrio;
produzir solugdes de design e avaliar os designs em relagdo aos requisitos, sempre explorando
o contexto de uso. Além disso, também €& proposto fazer pesquisas, entrevistas, discussoes,
grupos de foco, anélise de concorrentes e jornadas do usudrio para especificar os requisitos do
usuario, com o intuito de coletar dados para a criagcdo de solugdes de design e orientacdo do
usurario para se fazerem os testes de usabilidade.

Foram observadas vulnerabilidades relacionadas ao envolvimento direto dos usuarios
e partes interessadas. No entanto, identificaram-se quatro metodologias (DCU, Design
Thinking, Investigacdo Contextual e Design Participativo) que foram integradas ao
desenvolvimento de software agil, com o objetivo de aumentar o conhecimento sobre as
necessidades do usuario e, consequentemente, integra-las de forma mais eficiente para gerar

satisfacdo ao cliente.
5 CONCLUSAO

Esta analise de revisdo da literatura contempla uma priorizacdo de uso do Design
Centrado no Usuario como ferramenta para complementar as vulnerabilidades das
metodologias Ageis, trazendo beneficios para as empresas desenvolvedoras, pesquisadores e
usudrios. Os resultados apresentados evidenciaram que o tema deve ter maior abrangéncia e
continuidade em futuras pesquisas, uma vez que outros modelos devem ser apresentados. O
tema encontra-se em constante evolucdo devido as novas tecnologias, o que gera novas
experiéncias ao usuario e novos conceitos de usabilidade.

Assim como as iteragdes da metodologia agil, esta tematica encontra-se em constante
renovagdo, o que torna necessaria a investida em novas pesquisas usando, com o intuito de
melhorar a usabilidade do usudrio e sua experiéncia, trazendo produtos de melhor qualidade
ao mercado de desenvolvimento de software. Para as pesquisas, novas bases de dados serdao
utilizadas e assim os resultados serdo confrontados, por ser uma pesquisa introdutoria ainda

ha um vasto horizonte a ser percorrido em futuras publicacdes.
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