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“Um bom design € o minimo de design possivel’

Dieter Rams



RESUMO

Muitos sistemas interativos confrontam-se com problemas gerados por decisdes
inconsistentes na producdo de suas interfaces. Boa parte disso deve-se ao fato dos
desenvolvedores ndo utilizarem um material que referencie os principios, as
recomendacdes e as caracteristicas que uma interface deveria ter para garantir uma
qualitativa ao uso. Procurando minimizar tais problemas com o Sistema de
Gerenciamento de Projetos (SGP), o objetivo do trabalho foi oferecer uma interface
para que o mesmo tenha uma boa interacéo, utilizando-se de uma proposta de um
guia de estilo que auxiliara os projetistas da aplicagéo a incorporar decisGes de design

que seja efetivamente aceito por parte dos usuarios.

Palavra-chaves: Interface, Guia de estilo, Design, Interagao.



ABSTRACT

Many interactive systems are confronted with problems caused by inconsistent
decisions in the production of its interfaces. Much of this is due to the fact that the
developers do not use a material that references the principles, recommendations and
features an interface should have to ensure a qualitative to use. Seeking to minimize
such problemswith the Project Management System (SGP), the objective is to provide
an interface so that it has a good interaction, using a proposal of a style guide that will
assist the implementation of designers incorporate design decisions to be effectively

accepted by users.

Keywords: Interface, Style guide, Design, Interaction.
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1 INTRODUCAO

O mercado consumidor esta cada vez mais exigente. As pessoas valorizam seu
tempo e suas escolhas, e por isso, ao utilizar sites, softnares ou aplicativos, esperam
encontrar tudo que precisam de forma simples, com uma aparéncia amigavel e uma
experiéncia agradavel. E € nesse contexto que fica evidente a importancia de uma

boa interface.

Como a interface é a principal ligacdo entre o usuario e o sistema em questéao,
seu planejamento é fundamental para garantir que o sucesso de um projeto ndo seja
comprometido por uma experiéncia ruim. Uma interface mal projetada tende a
problemas que deixam sua aplicacdo em desvantagem com relacdo aos demais, além
de influir negativamente em como sua ferramenta sera usada, prejudicando o

desempenho dos usuarios nas fungdes mais basicas.

Construir uma boa interface, que permita ao usuario manusea-lo intuitivamente,
€ uma tarefa dificil. Souza (2009) esclarece que isso se deve ao fato de que ha uma
separacao entre a area de engenharia de softnare e a area de Interagcdo Humano-
Computador (IHC), onde em muitos casos, a IHC é realizada de forma isolada ou
inexistente no desenvolvimento de um projeto. E importante conciliar boas praticas de
IHC ao processo de desenvolvimento de software para criar sistemas interativos com
qualidade, mesclando os aspectos estruturais e funcionais do produto, com a

qualidade, interacdo e experiéncia de uso em sua utilizagao.

Neste contexto, desejando que a ferramenta Sistema de Gerenciamento de
Projetos (SGP) tenha um design acessivel para todos os usuarios, foi formulada uma
interface que oferece uma boa interagdo humano-computador. O Sistema de
Gerenciamento de Projetos (SGP) € uma ferramenta que apoia o controle e a
coordenacdo de projetos de desenvolvimentos co-localizados (tradicional) ou
distribuidos (desenvolvimento distribuido de software). Gerenciar projetos consiste em
planejar, organizar, controlar e verificar se as atividades estdo sendo executadas de
acordo com o planejado. Em ambientes de desenvolvimento distribuido, novas
variaveis, como distancia geogréafica, fuso horarios e diferencas culturais entre
equipes, acrescentam-se ao complexo problema de gerenciar projetos de software. A

ferramenta apresenta modulos que se baseia no conceito de métodos ageis,
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principalmente o scrum, que visa 0 aceleramento e a melhoria continua do processo

de desenvolvimento de uma aplicacao.

Para propor uma interface para a ferramenta, foi necessaria a elaboracdo de
um guia de estilo, levantando 0s requisitos mais essenciais para construir uma boa
interface seguido de uma avaliacdo IHC para que permite identificar a satisfacdo de
interacdo dos usuarios perante ao uso. A ideia do guia surgiu com a necessidade dos
implementadores da aplicagcdo SGP decidirem que é preciso uma orientagdo para se

dedicarem ao projeto visual, ndo somente em sua codificacao.

1.1 Objetivo

O objetivo deste trabalho € propor um projeto de interface para a ferramenta
Sistemas de Gerenciamento de Projetos (SGP), baseando-se nos elementos descritos
em um guia de estilo, a fim de oferecer uma interacdo adequada para 0s usuarios

finais.

1.2 Estrutura da monografia

O trabalho esté organizado da seguinte maneira:

e Capitulo 2: Fundamentacdo teorica do trabalho, onde serdo apresentados
conceitos relacionados a engenharia de software, interface humano-
computador e desenvolvimento distribuido de software.

e Capitulo 3: Neste capitulo € apresentada a ferramenta utilizada como base para
proposta deste trabalho.

e Capitulo 4: Serd mostrado o trabalho proposto, com detalhes de cada atividade
que serviu para o seu desenvolvimento e os resultados obtidos através do guia
e da avaliacao da interface.

e Capitulo 5: Consideracdes finais e trabalhos futuros.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Como todo trabalho, € necessério ter conhecimento dos principais recursos que
o compde. Neste capitulo, apresenta conceitos e ideais com base em obras de
renomados autores, além de abordar as tecnologias utilizadas durante o

desenvolvimento do projeto.

2.1 Engenhariade software

Em um ambiente globalizado, o software possui papel essencial no
funcionamento da sociedade, atuando na industria, na educacdo, na medicina, no
governo e no entretenimento. Nos setores de producdes primario, secundario e
terciario, o uso de software vem promovendo grandes avancos e descobertas
tecnoldgicas. Programas de previsdo do tempo e GPS (Global Positioning System)
sao utilizados na lavoura para aumentar a produtividade. Softnares que gerenciam
toda a cadeia de producdo e que controlam maquinas e robds sdo cada vez mais
comuns na industria. Sistemas de venda e controle de estoque sdo diferenciais

estratégicos indispensaveis ao comércio.

Diante desse cenario, torna-se obrigatério mesclar boas préaticas da engenharia
de software com processos eficientes de desenvolvimento, para que uma aplicacéo

tenha resultados consistentes, obedecendo estimativas de custos, prazos e qualidade.

A induUstria se preocupa com a maneira pela qual € desenvolvido uma
aplicacdo, preocupacdo que tem levado a adocdo da pratica de engenharia de
software, que ndo s6 apoia o desenvolvimento profissional, mas também orienta
desenvolvedores e engenheiros a utilizarem técnicas, métodos e ferramentas
apropriadas a producéo de softnare (PRESSMAN, 2006).

A utilizacdo de um modelo adequado de producdo aumenta a qualidade do
produto a ser desenvolvido e reduz os custos de desenvolvimento. Isso acaba
estimulando as organizacfes a utilizar processos de desenvolvimento que realmente

atendam suas necessidades e que sejam eficientes.
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A engenharia de software € um conjunto de técnicas e métodos aplicados ao
desenvolvimento do software, auxiliando a evolugdo do projeto, oferecendo uma
abordagem organizada e sistematica na producdo de software com qualidade.
Segundo Sommenille (2009), a engenharia de software € importante no
desenvolvimento de sistemas, pois € necessario ter em mente que um planejamento
envolvendo aspectos, especificagdes, custos, restricdes, correcdes e validacdes séao

0S passos essenciais para entregar um produto confiavel.

O processo de software é como uma estrutura central para as tarefas que sao
necessarias para construir sistemas de alta qualidade. A producdo de uma aplicacao
pode ser definida como um conjunto de atividades denominado processo de software
(PRESSMAN, 2006), que constitui o principal alicerce da engenharia de software, que
forma a base para o desenvolvimento e estabelece os métodos técnicos aplicados ao

projeto, como modelos, documentacdes, dados, relatérios, etc.

Existem varios processos de desenvolvimento de software, mas todos devem
incluir quatro atividades fundamentais (SOMMERVILLE, 2009):

Especificagdo: define as funcionalidades e as restricbes de funcionamento do
software.

Projeto e implementacdo: o software a ser produzido deve atender as

especificacoes.
Validagcéo: O software deve ser validado para garantir as exigéncias do cliente.

Evolucédo: O software deve evoluir para suprir aos novos requisitos que o

cliente exigir, suportando assim a mudancas.

Nao existe um processo ideal para produzir um software, o0 que existe € a
melhoria de um processo, onde podem ser aprimoradas técnicas consideradas
ultrapassadas, e removidas técnicas consideradas inadequadas (SOMMERVILLE,
2009). Diante das mudancgas nos processos, acabam surgindo diferentes abordagens,
gue podem tornar-se padrdes, resultando em melhorias na comunicacdo entre 0S
desenvolvedores, reducdo no tempo de treinamento e nos custos dos processos

automatizados.
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2.1.1 Modelos de processos de software

Sommerville (2009) cita que um modelo de software € uma representagdo
simplificada de um processo de software. Pode ser visto como uma forma de
abstracéo das atividades envolvidas no processo, fornecendo informacdes essenciais
para gerenciar o desenvolvimento (e o progresso) de software. Os modelos de
processos proporcionam aos envolvidos no projeto uma melhor compreensdo do
sistema a ser construido, principalmente os programadores. A documentacdo obtida
através do modelo serve de base para as atividades de construgdo e manutengdo. Os
modelos mais utilizados s&o: modelo cascata, modelo incremental e o modelo
orientado a reuso (SOMMERVILLE, 2009). A escolha do modelo a ser utilizado no
projeto de desenvolvimento tem uma profunda influéncia nos problemas e riscos que

surgirdo no processo e também nas possiveis solugdes para contorna-los.

O modelo cascata, conhecido como ciclo de vida classico ou modelo classico,
surgiu na década de 70 e € o0 modelo mais popular e estudado na engenharia de
softnare. Tem esse nome devido ao processo de transicdo entre as etapas, que é

sequencial e flui de cima para baixo como uma cascata. As etapas deste modelo sao:

e Definicdo de requisitos: Os objetivos, as restricdes e as funcionalidades do
sistema sdo estabelecidos por meio de consulta aos potenciais usuarios do
sistema. Apdés isso, sado definidos em detalhes e funcionam como uma
especificacdo do sistema.

e Projeto de sistemas e software: Agrupa os requisitos por meio da definicao
do uma arquitetura geral do sistema. Nesta etapa, sdo identificados e descritos
as abstracdes e os relacionamentos do sistema.

e Implementacéo e teste unitario: O projeto de software € implementado na
forma de um conjunto de mdédulos de programas, cujas especificacdes devem
ser verificadas por meio de testes unitarios, que envolvem verificar se cada
maodulo atenda sua especificagao.

¢ Integracéao e teste de sistemas: Todos os moédulos séo integrados e testados
como um sistema completo, com o intuito de garantir que os requisitos de
software foram atendidos. ApGs os testes, 0 sistema € entregue ao cliente

conforme solicitado.
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e Operacdo e manutencao: Logo apos a entrega, o sistema é instalado e
colocado em operagdo. A manutengcdo envolve corrigir erros e bugs nao
identificados na etapa de desenvolvimento ou o acréscimo de novas
funcionalidades conforme requisitos s&o descobertos. E considerada a etapa

mais longa do ciclo de vida do software.

Definigdo de
requisitos

A A4

Projeto de sistemas
e software

A A\ 4

Implementagdo e
teste unitario

Y

Integracdo e teste
de sistema

A v

Operagadoe
manutengao

Y

Figura 1 — Modelo Cascata

Fonte: Sommenville (2009).

Conforme demostrado na Figura 1, a adocdo desse modelo torna o processo
de desenvolvimento estruturado, pois permite seguir uma ordem sequencial de
etapas. Sao produzidos documentos para cada etapa do ciclo do modelo e o resultado
de cada etapa é obtido por meio da aprovagdo dos documentos, sendo possivel que
0S gerentes monitorem 0 progresso de acordo com o plano de desenvolvimento.
Somente quando uma etapa € aprovada e concluida, a etapa seguinte é iniciada, de
modo que uma versao funcional do softnare somente estara disponivel quando o
processo de desenvolvimento alcancar a Ultima etapa, ocasionando na demora para
entrega do software ao cliente. Em principio, esse modelo deve ser usado quando os
requisitos sdo bem compreendidos ou quando suas alteragées ndo causam grandes

mudancas radicais ao projeto.

O modelo incremental € composto de etapas lineares e paralelas, e se baseia

na ideia de desenvolver uma versao inicial, testar antecipadamente, avaliar e

continuar por meio de varias versbes até chegar em sua verséao final. As atividades
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que compdem o modelo incremental séo lineares, mas funcionam de forma paralela,

com rapidos feedbacks entre essas etapas.

ApoOs documentar os detalhes do sistema, devem ser implementadas as
funcionalidades essenciais do sistema para que haja uma versdo inicial, assim
demonstrado na Figura 2. A cada incremento com uma nova funcionalidade, o sistema
€ liberado para que o cliente j& o possa testar e averiguar se esta conforme o
requisitado. Em caso negativo, somente o incremento atual é alterado, sendo possivel
realizar mudancas com facilidade e com menores custos, visto que a quantidade de
analise e documentacdo a ser refeita € muito menor do que a necessaria no modelo
em cascata (SOMMERVILLE, 2009).

—_— Versdo
Especificacdo +— inicial

v

Descrigdodo . e Versdes
eshoco —»| Desenvolvimento — intermedirias

'\ T

v
. . Versao
Validagdo — final

Figura 2 — Modelo incremental

Fonte: Sommenille (2009).

O desenvolvimento incremental € voltado particularmente para sistemas de
grandes e complexos, sendo uma mescla das abordagens dirigida a planos e ageis.
O modelo incremental proporciona um melhor gerenciamento de riscos, pois €
possivel confirmar o resultado de cada versao juntamente com o cliente, verificando

se 0 progresso do sistema em desenvolvimento esta saindo conforme planejado.

O modelo orientado a reuso descreve a utilizacdo de procedimentos, fungdes
e classes previamente desenvolvidos, denominados componentes ou bibliotecas, a
serem incorporados nas aplicagcdes. A ideia central da reutilizacdo € evitar a

reconstrucdo de partes dos sistemas. Esse modelo de processo se concentra na
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integracdo de componentes reusaveis, onde Sommerville (2009) advoga que
abordagens orientadas a reuso dependem de uma ampla base de componentes
reusaveis de softnare e de um framework de integracdo para a composicao desses
componentes. Esses componentes sdo capazes de oferecer funcionalidades
especificas que atendem adequadamente as fun¢cdes das quais foram encarregados,
mas para isso, é preciso que haja um planejamento geral dos possiveis componentes
que possam ser reutilizados no projeto de desenvolvimento, além de que cada
componente tenha uma documentacdo  associada, possibilitando aos
desenvolvedores compreendé-los e adapta-los. As etapas do modelo orientado a

reuso, citada por Sommerville (2009), séo (Figura 3):

Andlisede
componentes

Especificagdode
requisitos

AlteragGes nos
requisitos

Projeto de sistema
com reuso

\ 4

Desenvolvimento e Validagdode
integracao sistema

Figura 3 — Modelo orientado a reuso

Fonte: Sommenille (2009).

e Especificacdo de requisitos: Etapa que aborda as especificacdes do projeto de
desenvolvimento.

e Analise de requisitos: Apoés a especificacao de requisitos, é realizado uma busca
de todos os componentes candidatos a fornecer ou implementar funcionalidades
gue correspondem a tal especificacao.

e Alteragcbes nos requisitos: Os requisitos sado avaliados baseando-se nas
documentacdes dos componentes. Em seguida, sdo feitas modificacées nos
requisitos correspondendo aos componentes. Caso algum requisito ndo seja
possivel ser modificado, a etapa anterior de analise é refeita para buscar outras

solucbes possiveis.
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e Projeto de sistema com reuso: Etapa onde é projetado o framework especifico
ao desenvolvimento, contendo todos os componentes listados na etapa anterior,
Oou em outro caso, reutilizado um framework que seja apto ao projeto.

e Desenvolvimento e integracdo: Os componentes sao integrados ao sistema, e
as partes que nao é possivel integrar e reusar, é desenvolvido.

e Validacdo de sistema: Etapa que avalia e testa o sistema final com todos os

componentes integrado.

O modelo orientado a reuso possui diversos beneficios. Oferece um
desenvolvimento acelerado, proporciona uma entrega rapida do produto ao cliente e
acrescenta confiabilidade ao programa, devido ao uso de componentes previamente
testados em diferentes ambientes. Porém, o controle sobre a evolugdo do sistema
torna-se mais complexo, visto que versdes novas dos componentes reusaveis podem
ndo estar sob o controle da organizacdo que esta utilizando-os (SOMMERVILLE,
2009).

2.1.2 Metodologias ageis

Até o inicio dos anos 90, acreditava-se que a melhor maneira de obter um
software de qualidade era a realizacdo de um cuidadoso planejamento, seguida da
utiizacdo de métodos formalizados para um processo de desenvolvimento
extremamente rigoroso e controlado. Essa visao vinha diretamente da comunidade de
desenvolvedores, que participava de grandes projetos a longo prazo, como sistemas
aeroespaciais que se integravam na forma de grandes equipes de diferentes
empresas dispersas geograficamente. Porém, essa abordagem pesada causava uma
grande insatisfagdo, pois 0s processos de softwares costumavam ser demorados,
dispendendo mais tempo em anélises de como o sistema deve ser desenvolvido do
gue no desenvolvimento de programas e testes, atrasando a entrega final do produto
ao cliente (SOMMERVILLE, 2009).

Essa insatisfacdo levou os desenvolvedores a proporem métodos ageis, que
buscavam acelerar o processo de desenvolvimento, destacando a entrega rapida de
prototipos em funcionamento ao cliente e reduzindo o tempo na documentagédo e em

atividades com menor relagdo com o projeto. De forma simplificada, metodologias
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ageis sao (SOMMERVILLE, 2009, p.39) “métodos de desenvolvimento incremental
em que os incrementos sao pequenos e, normalmente, as novas versdes do sistema
sao criadas e disponibilizadas aos clientes a cada duas horas”. As diretrizes do
desenvolvimento agil enfatizam que os programas ndo séo construidos como um todo,
e sim, como uma série de incrementos evolutivos intercalados com feedbacks entre a
equipe e o cliente, sendo que o cliente tem uma participagdo maior com a equipe de

desenvolvedores.

Embora a ideia de métodos ageis tenha sido definida durante a década de 90,
somente em 2001 ela se concretizou em forma de um manifesto, que sugeria
alternativas revolucionarias aos modos de desenvolvimentos tradicionais. “Em
esséncia, os méetodos ageis foram desenvolvidos em um esforgo para vencer as
fraquezas percebidas e reais da engenharia de software convencional” (PRESSMAN,
2006, p.58). Em um comparativo, no modelo Cascata, foca-se muito em documentar
o levantamento de requisitos, na ardua tarefa de abstrair todos os possiveis problemas
que possam vir a surgir durante a implementagéo. Isso resulta em possiveis atrasos
e a uma demora consideravel até o inicio do processo de desenvolvimento. Além
disso, € pouco frequente a participacdo do cliente, sendo normalmente limitada ao

inicio do projeto e a entrega final.

Em métodos ageis, o tempo empregado em documentacdo € menor, pois sao
levantados somente 0s requisitos mais relevantes para o primeiro protétipo. Em
alguns casos, a documentacao é totalmente descartada ou acaba ficando em segundo
plano, j& que ela é descrita no momento inicial do projeto, e conforme o progresso, vai
ficando desatualizada. Os entusiastas de métodos &geis argumentam que € um
desperdicio de tempo criar essa documentacdo, pois a chave para a implementacao
de software manutenivel é a producdo de codigos de alta qualidades e legiveis
(SOMMERVILLE, 2009). A participacao do cliente € de extrema importancia, pois ele

€ consultado a cada fim de ciclo para testar os prototipos a fornecer feedback.

O manifesto &gil foi idealizado pelos membros da Agile Alliance, um grupo de
profissionais reunidos no intuito de melhorar suas praticas no desenvolvimento e
compreender melhor os aspectos na area de software. Dois integrantes da Agile
Alliance, Fowler e Highsmith (2001), publicaram um artigo intitulado The Agile
Manifesto (2001), citando 12 principios que descrevem valores e aspectos importantes

relacionados ao sucesso de um processo de desenvolvimento. Tais principios foram
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definidos com a troca de experiéncias, praticas e tedricas sob consenso de todos os

envolvidos na reunido, fazendo surgirem novos paradigmas de desenvolvimento de

software. Os principios séo:

1

Nossa maior prioridade é satisfazer o cliente através de entregas
rapidas e continuas de software funcional. Este primeiro principio foca
na satisfacdo do cliente, onde a estratégia é entregar partes prontas do
produto que possam ser avaliadas no decorrer do processo de
desenvolvimento.

Aceitar as mudancgas de requisitos do projeto, mesmo no fim do
desenvolvimento. Os processos ageis se adequem a mudanca, para
que o cliente possa tirar vantagens competitivas. De modo simples, o
segundo principio descreve a necessidade de o projeto de desenvolvimento
estar apto a realizar alteragbes nos requisitos sempre que o cliente exigir.
Entregar software funcionando com frequéncia, naescala de semanas
até meses, com preferéncias aos periodos mais curtos. Enfatiza que a
entrega do software funcional ao cliente deve ser frequente, e para isso, a
equipe precisa calcular a duracdo de tempo ideal para o ciclo de
desenvolvimento, que permita entregar o produto para avaliacao.
Pessoas relacionadas a negdcio e desenvolvedores devem trabalhar
em conjunto e diariamente, durante todo o curso do projeto. Principio
gue descreve que € necessaria a interagao entre as pessoas que precisam
do produto e as pessoas que o desenvolvem.

Construir projetos ao redor de individuos motivadas. Dando a eles o
ambiente e suporte necessario, e confiar que fardo seu trabalho.
Devem ser identificados pontos que motivam os membros e os estimulam
para desempenharem suas tarefas com o melhor resultado possivel.

O método mais eficiente e eficaz de transmitir informagdes para, e por
dentro de um time de desenvolvimento, é através de uma conversa
face a face. Principio que enfatiza que a melhor pratica de troca de
informacdes é a comunicacdo direta. O contato interpessoal permite
perceber fatores como: inseguranca, autoestima ou insatisfacdo de sua
equipe que ndo podem ser descritos em documentacbes, mas podem

influenciar na tomada de decisoes.
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7 Software funcional é a medida primaria de progresso. Principio que
prioriza a entrega, a cada iteracdo, do produto funcionando.

8 Processos ageis promovem o desenvolvimento sustentavel. Os
patrocinadores, desenvolvedores e usuarios, devem ser capazes de
manter indefinidamente, passos constantes. E necessario promover um
desenvolvimento em longo prazo, desde que todos os participantes estejam
cientes de manter um ritmo constante.

9 Continua atencdo a exceléncia técnica e bom design, aumentam a
agilidade. Uma monitoracédo da implantacdo adequada das tecnologias de
desenvolvimento, somada a um design claro e intuitivo tornam o processo
muito mais agil, com maiores chances de entregar a aplicacédo rapidamente.

10 Simplicidade: a arte de maximizar a quantidade de trabalho que néo
precisou ser feito. Esse principio se diz respeito de como € importante o
uso de abordagens simples por, teoricamente, serem mais faceis de serem
alteradas e adaptadas. O importante € manter foco maior no que é
minimalista, porém funcional, do que no que é exuberante, mas
extremamente complexo.

11 As melhores arquiteturas, requisitos e designs emergem de times auto
organizaveis. Uma equipe auto organizavel é similar a um startup: um
grupo multidisciplinar, competente, decidido e que busca ampliar seus
conhecimentos e ideias, fazendo emergir novas descobertas.

12 Em intervalos regulares, o time reflete em como ficar mais efetivo,
entdo, se ajustam e otimizam seu comportamento de acordo. E
importante a equipe fazer, em intervalos regulares, uma reflexdo a respeito
do progresso no trabalho. Essa pratica permitird que melhorias e ajustes

sejam feitos para o aprimoramento do projeto.

2.1.2.1 Scrum

Existem muitos modelos 4geis com apresentam caracteristicas que 0s tornam
singulares e que satisfazem em maior grau ou menor grau ao manifesto para o
desenvolvimento &gil (PRESSMAN, 2006), como XP (Extreme Programming), DAS

(Desenvolvimento Adaptativo de Software) e DSDM (Dynamic Systems Development



26

Method). Scrum é considerado um dos mais utilizados por proporcionar beneficios na
forma de conduzir projetos. Segundo Rafael Sabbagh (2013), os principais beneficios
oferecidos pelo Scrum sé&o:

e Entregas frequentes de retorno ao investimento dos clientes;

e Reducao dos riscos do projeto;

e Maior qualidade no produto gerado;

e Mudancas utilizadas como vantagem competitiva;

¢ Visibilidade do progresso do projeto;

¢ Reducao do desperdicio;

e Aumento de produtividade.

O Scrum foi desenvolvido por Jeff Sutherland e Ken Schwaber (1993)
fortemente baseado nos principios do manifesto agil. Seu nome vem da
jogada/formacdo do Rugby, onde os jogadores se encaixam e forma uma parede
humana e caso a formacao falhe, a jogada € comprometida. Isso é bastante evidente
no modelo, cujo ponto principal é o trabalho em equipe, e 0os papéis empenhados
necessitam de um alto grau de cooperacao para alcangar um objetivo comum.

Autores como Rafael Sabbagh (2013) ndo consideram o Scrum como uma
metodologia ou técnica, e sim, um framework simples, ja que em sua estrutura basica
€ constituida de valores, principios e eventos associados a uma organizacdo que
possa organizar e gerenciar o desenvolvimento de seus projetos, e diferentemente de
uma metodologia, que possui padrbes rigorosos e séries de etapas sequenciais,
baseados em prazos e orcamentos. Utilizando uma analogia para entender mais este
conceito, Scrum estd mais para um esqueleto, que sem a agregacdo de Orgaos,
musculos e tecidos ndo é capaz de movimento; enquanto um método esta para um
corpo humano completo, que possui tudo que é necessario para se movimentar.

“Scrum utiliza-se de poucos conceitos novos, e essa € uma de suas grandes
gualidades: juntar praticas de mercado ja conhecidas e consagradas de uma forma
organizada e que funciona” (SABBAGH, 2013, p. 4). Por ser um framework, pode ser
combinado com diferentes métodos, como o Extreme Programming (XP), o que
possibilita a utilizacdo de técnicas (programacdo em par, integracdo continua,
desenvolvimento dirigido por testes, etc.) que podem auxiliar nos diversos cenarios de

desenvolvimento de produtos, desde os mais simples até 0s mais complexos.
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Uma das caracteristicas mais interessantes esta associada a equipe,
denominada de equipe Scrum, que € formada por poucos membros - cerca de sete a
nove pessoas - todas coletivamente com habilidades para produzir com qualidade.
Nada impede que sejam formadas equipes com muitos mais membros, mas equipes
pequenas sao mais disciplinaveis e se auto organizaveis. O time Scrum é formado
pelo Product Owner, Scrum Master e equipe de desenvolvimento, onde cada individuo
entrega o resultado dos seus trabalhos para os demais de forma independente e

autonoma. A Figura 4 demonstra a formag¢ao de um time scrum:

Scrum team
Froduct owner SerumMacter

AF%A £\Va
o | 4
& A

T

Peve forman-f‘ team

Figura 4 — Formagdo de um time scrum

Fonte: Google (2016).

O Product Owner é o membro com poderes de lideranca, delegando os
recursos, as funcionalidades e a ordem que serdo construidos. Nao é considerado um
gerente de projetos, mas é de sua inteira responsabilidade manter e comunicar a todos
0s participantes uma visao clara que a equipe deseja alcancar no projeto. Ele é o que
prioriza os itens do Product Backlog.

O Scrum Master obrigatoriamente deve conhecer muito bem o Scrum, sendo
seu papel ajudar a equipe a entender e abracar as praticas. Ele deve liderar o
processo, auxiliando a equipe na utilizacdo do Scrum. Tem o papel de facilitador, ndo
sendo chefe de ninguém.

A equipe de desenvolvimento sdo as pessoas que irdo construir o projeto,
sendo os responséveis por como fazer e quais ferramentas a serem utilizados. De
fato, a ideia é que a equipe se auto organiza para determinar a melhor maneira de

alcancar a meta estabelecida pelo Product Owner.
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A dinamica do Scrum comec¢a com a visdo do produto, sendo o Product Owner
0 responsavel por prover essa visdo. A visdo € uma abstracdo do projeto,
representado por um business case, modelagem, blueprint, ou outro tipo de macro-
planejamento, desde que tenha descrito o que “ele quer” e “onde ele quer chegar”.
Essa visdo é desmembrada em uma lista de funcionalidades que compdem o projeto.
Com o Scrum Master auxiliando o Product Owner, as funcionalidades s&o
classificadas em prioridades, atribuindo valores, como por exemplo, "funcionalidades
imprescindiveis”, "funcionalidades importantes” e “funcionalidades extras”. Essa lista

priorizada é chamada de Product Backlog.

Funcionalidade 9 . :
Funcionalidades
Funcionalidade 8 . . .
prescindivgs

Funcionalidade 3

Funcionalidade 11

Funcionalidade 10

ancia

Funcionalidade 2

Funcionalidade 7

Funcionalidade 1

<
o
Q.
E

Funcionalidade 6
Funcionalidade 4 Funcionalidades

Funcionalidade 5 extras

- PRODUCT BACKLOG

Figura 5 - Product Backlog priorizado

Fonte: Google, adaptado pelo autor (2006).

s

Definido o Product Backlog, é realizada uma reunido, denominada Sprint
Planning Meeting, envolvendo o Product Owner, o Scrum Master e o time de
desenvolvimento com o intuito de planejar os sprints, que sédo periodos de tempos
onde itens selecionados do Product Backlog serdo construidos e entregues. Ha uma
regra basica em que cada sprint obrigatoriamente possui duragcao fixa, normalmente
de 2 a 4 semanas. Além de planejar o sprint, sdo levantados pontos de estimativas
baseando-se no esforco que a equipe empenha em construir uma funcionalidade e
guantas funcionalidades podem ser completamente construidas dentro do tempo de

duracéo do sprint.
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Figura 6 — Sequéncia de sprints para a constru¢cdo do projeto

Fonte: www.mindmaster.com.br (2016).

Apos a Sprint Planning Meeting, comeca o ciclo do primeiro sprint, sendo
selecionadas as funcionalidades priorizadas no topo do Product Backlog. Apds o
término do sprint, € esperado que o incremento do produto seja entregue, testado e
aprovado. O Product Owner podera verificar se ha necessidades de mudancas. Essas
mudancas sdo inseridas imediatamente no Product Backlog, com sua devida
prioridade. Todo esse processo com sprints, incrementos e mudancas sera repetido
até que todo o Product Backlog seja construido e o produto final esteja pronto,
contemplando todas as mudangas solicitadas.

Ao final de cada sprint ocorrem duas atividades fundamentais: A Sprint Review
Meeting, uma reunido onde a equipe de desenvolvimento demonstra o que foi
alcancado e se foi construido de acordo com o esperando. Resumidamente, é a
apresentacdo do que foi feito no sprint, e € nesse momento em que o backlog é
atualizado com as mudancas. A segunda atividade é a Sprint Retrospective, reuniao
gue tem como objetivo a revisdo e avaliacdo do que foi feito, e a reflexdo no que pode
ser melhorado ou removido do processo.

Em todos os dias é realizada a Daily Scrum, uma reunido de 15 minutos onde
sao feitas 3 perguntas a cada membro da equipe:

e O quefezontem? Se individuo ajudou a equipe a atingir a meta;

e O quevaifazerhoje? Se individuo ajudara a equipe a atingir a meta;

e Tem algum impedimento? Se ha algum obstaculo que impeca de
ajudar a equipe.

Ao responder essas perguntas, todos conseguem visualizar de uma maneira

geral como esta progredindo o trabalho do sprint.
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Figura 7 — Atividades que procedem o0 scrum

Fonte: mindmaster.com.br, adaptada pelo autor (2016).

Defensores de métodos tradicionais argumentam que 0 scrum € uma
abordagem criada por programadores problematicos com autoridade, jA que ndo ha
um gerente de projetos, e que ndo h4 como gerenciar e estimar sem um cronograma
rigoroso. Ja adeptos do scrum fundamentam que nenhuma metodologia existente
resolve totalmente os problemas de engenharia ou de qualidade de software, mas

oferece mecanismos para que a equipe va atras de solu¢cdes para contorna-los.

2.2 Interacdo Humano-Computador (IHC)

Um dos principais conceitos objetivos da tecnologia é aprimorar e facilitar a
realizacédo de atividades, sejam elas diariasou eventuais. Com as pessoas interagindo
cada vez mais com 0s computadores e outros aparatos tecnoldgicos, torna-se
necessario que essainteracao sejafacil e amigavel. A Interacdo Humano-Computador
(HC) é “uma disciplina interessada no projeto, implementagdo e avaliagdo de
sistemas computacionais interativos para o uso humano” (BARBOSA; DA SILVA,
2011, p. 10). Em outras palavras, ela busca entender o processo de uso e

comunicacdo na relagcdo humano e computador.

A IHC investiga e avalia a implementacédo de sistemas interativos para o uso
humano, considerando ndo somente 0s aspectos computacionais, mas também
caracteristicas do comportamento humano como a psicologia da leitura, percepcéao

visual, e o modelo mental do usuario. Com isso, ela € considerada um campo de



31

estudo multidisciplinar por envolver outras areas além da computacao: a psicologia, a
sociologia e antropologia. O conhecimento adquirido dessas areas contribuira com a
compreensdo de técnicas para o design, a ergonomia, a linguistica e semioética
(BARBOSA; DA SILVA, 2011).

2.2.1 Interacao, interface e affordance

7z

A Interacdo humano-computador € um processo que engloba manipulacéo,
comunicacao, conversa, troca e influéncia. O autor Norman (1986 apud BARBOSA,;
DA SILVA, 2011) cita que a interacdo se da quando o usuario formula uma intencao,
planeja suas ac¢des, atua sobre ainterface, percebe e interpreta a resposta do sistema
e avalia se seu objetivo foi alcangcado. Kammersgaard (1988 apud BARBOSA; DA

SILVA, 2011) aponta que ha quatro perspectivas de interacdo, conforme demostrado

na Figura 8:
sistema parceiro de discurso
- @
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usuario como computador
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trabalho
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Figura 8 — Perspectivas de interacdo humano-computador

Fonte: Babosa; Da silva (2011).

Perspectivade sistema: O usuario € interpretado pela maquina como se fosse
outro sistema operacional, dando a impressao de ser uma mera transmissao de dados

7

entre pessoas e sistemas. Nesta perspectiva, € comum o uso de linguagem de

comandos (terminal ou prompt de comando), linguagens de programacao ou scripts.

Parceiro de discurso: O sistema atua como um ser humano, sendo capaz de

tomar decisOes, raciocinar, adquirir informacdes. Esta perspectiva surgiu a partir dos
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estudos na area de Inteligéncia Artificial e visa tornar a interagdo humano-computador

mais proxima de uma interacdo entre seres humanos.

Perspectiva de Midia: O sistema é visto como um meio intermediador na
comunicacao entre pessoas. O usuario se comunica com outros usuarios por meio do
sistema, e ndo com o sistema. A perspectiva de midia é composta de sistemas de e-
mail, foruns, chats e redes sociais.

Ferramenta: o usuario utiliza o sistema como um instrumento que auxilia na
criacao, realizacdo de atividades e obtencao de resultados. O processo de interacao
dessa perspectiva € encadeado pelo conjunto de acdes e reacdes que a ferramenta,

ou sistema interativo, oferece.

Se a intera¢do € o processo que ocorre durante o uso, a interface é o meio de
contato entre o usuario e o sistema. “A interface de um sistema interativo compreende
toda a porcdo do sistema com a qual o usuario mantém contato fisico (motor ou
perceptivo) ou conceitual durante a interagcdo” (MORAN, 1981 apud BARBOSA; DA
SILVA, 2011, p. 25).

A interface envolve tanto software quanto hardware. Dispositivos de entrada
saida, como teclados, mouses, joysticks e microfones permitem ao usuario interagir
ativamente sobre a interface, enquanto os dispositivos de saida, como monitores,
Impressoras, caixas de som permitem que 0 mesmo perceba as reagdes do sistema,
agindo passivamente na interacdo. Essa relacdo é descrita como contato fisico por
possibilitar a manipulacdo dos elementos de interface. O contato conceitual consiste
na percepcao e raciocinio do usuario desencadeado pelo contato fisico, com base nos

dispositivos de entrada e saida.

O contexto de uso influencia a forma como o usuario interpreta a interface. As
caracteristicas da interface que evidenciardo a maneira de como utiliza-lo e o que é
possivel fazer com ele sdo definidas como affordances. O autor Norman ainda
complementa que affordance é “o conjunto das caracteristicas de um objeto capazes
de revelar aos seus usuérios as operacdes e manipulacdes que eles podem fazer com
ele” (NORMAN, 1988 apud BARBOSA; DA SILVA, 2011, p. 27). Em um exemplo, a
affordance de um objeto, como um botdo de uma interface grafica, da a possibilidade
de pressiona-lo e consequentemente, acionar alguma operacdo associado a ele. No

desenvolvimento de uma interface, o designer precisa tomar cuidado para ndo criar
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falsas affordances que déem a entender que a interface funciona de uma maneira,

guando na verdade funciona de outra maneira.

2.2.2 Processos de design de IHC

Para conhecer o que € design, é necessario primeiro entender o conceito de
artefatos. "Artefatos sao produtos artificiais, fruto da inteligéncia e do trabalho humano,
construidos com um determinado propdsito em mente” (BARBOSA; DA SILVA, 2011,
p.92). Os artefatos sédo objetos cujas forma, estrutura, qualidade e funcdo foram
determinados e construidos por pessoas. O uso dos artefatos interfere direta e
indiretamente no cotidiano, tanto de maneira negativa quanto positiva. Como exemplo,
a aquisicao de uma bicicleta, que proporcionara uma intervencdo positiva na situacao
atual: a pratica de exercicios, do lazer, da locomocdo e a economia em meios de
transportes, mas consequentemente, precisara de investimento em equipamentos de
seguranca e de um espaco reservado para armazena-la, os quais sdo aspectos

considerados negativos.

O design consiste no estudo de uma situagcdo para gue essa possa ser
melhorada, através da criagcdo ou do melhoramento de artefatos, e assim mudar o
estado corrente das coisas. Podemos caracterizar a atividade de design como sendo
composta de trés etapas fundamentais (LAWSON, 2006; LOWGREN &
STOLTERMAN, 2004 apud BARBOSA; DA SILVA, 2011):

Andlise da situacdo atual: estudar e interpretar a situacdo atual. Aponta a

necessidade de estudar pessoas ou artefatos relacionados a uma situacdo, e

encontrar problemas ou algo que possa ser melhorado.

Sintese de umaintervencao: planejar e executar uma intervencao na situacao

atual, onde tenta-se prever as possiveis consequéncias que possa ser impactado.

Avaliagcdo da nova situacao: verificar o efeito da intervencdo, comparando a

situacdo analisada anteriormente com a nova situacao, atingida apoés a intervencao.

O design estuda as situacbes e as formas de melhora-la, identificando

antecipadamente os "problemas”, planejando e aplicando uma intervencéo para que
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no fim, avalia-se a nova situagcdo, compara-se as duas situacdes para concluir se a

intervencdo foi ou ndo bem-sucedida.

A execucao das atividades de andlise da situacao atual, sintese da intervengao
e avaliacdo da nova situacdo da-se por meio de processos de design. Cada processo
funciona de maneira distinta e ndo necessariamente linear, possibilitando que o
designer apos ter concluido uma etapa, retroceda a etapa anterior para alteracéo e
avance novamente no projeto, caracterizando a iteracao. A navegacgao entre as etapas
sem uma linearidade faz com que o designer aprenda ainda mais ao longo do
processo, com chance de voltar a uma etapa anterior caso acontegam descobertas
no decorrer do desenvolvimento. Os principais processos de design sao:

Ciclo de vida em estrela: Processo definido por Hix e Hartson (1993), sendo
o primeiro processo a ser difundido. E composto de seis atividades: analise de tarefas,
de usuério e fungdes; especificacaode requisitos; projeto conceitual; especificacdodo
design; prototipacdo; implementacdo e avaliacdo. Todas as atividades citadas sdo
ligadas a atividade de avaliagdo, que constitui 0 ponto central do processo, em que
séo avaliados os resultados de cada uma das demais atividades.

Engenharia de usabilidade de Nielsen: Proposto por Jakob Nielsen (1993),
ressaltando um conjunto de atividades que ocorrera durante todo o ciclo de vida do
produto proposto. Ao todo, séo 10 (dez) atividades que sao:

e Conheca seu usuario;

¢ Realize a analise competitiva,

e Defina metas de usabilidade;

o Faca designs paralelos;

e Adote o design participativo;

e Faca o design coordenado da interface como um todo;
e Aplique diretrizes e analise heuristica;

e Faca prototipos;

¢ Realize teste empiricos;

e Pratique design iterativo.

Engenharia de usabilidade de Mayhew: Processo criado por Deborah
Mayhew (1999), que reline e organiza diferentes atividades propostas na area de IHC,
orientando o trabalho do designer a uma boa solucéo interativa. Apresenta trés fases:

A analise de requisitos, que define as metas de usabilidade com base no perfil dos
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usuarios, a andlise de tarefas, possibilidades e limitacdes da plataforma em que o
sistema sera executado e o0s principios gerais de design de IHC; o
design/avaliacdo/desenvolvimento, que conceber uma solugcédo de IHC que atenda
as metas de usabilidade estabelecidas na fase anterior; e a instalagdo, onde coleta
opinides dos usuarios depois de algum tempo de uso. E um processo que possui um
esquema simples de ser seguido por possuir possui um grafico informativo,
funcionando no estilo perguntas e respostas.

Design contextual: O designer procura entender as necessidades dos
usuarios por meio de uma investigagdo minuciosa do contexto de uso. A investigacao
inclui: investigacdo contextual; modelagem do trabalho; consolidacdo; re-projetar;
projetar uma solucdo de interacdo e interface; construir protétipos; avaliar os
prototipos.

Design baseado em cenarios: Um cenario é simplesmente uma histéria sobre
pessoas executando uma atividade. Esse processo de design considera que para
conceber uma solucdo de IHC, é preciso utilizar diferentes tipos de cenérios para
representa-lo (BARBOSA; DA SILVA, 2011). A equipe de designers, trabalha
juntamente com a equipe de pessoas interessadas no sistema. As atividades
propostas pelo design baseado em cenarios sdo: cenarios de problemas; cenario de
atividade; cenéario de informacdo e cenario de interagdo. Ao escrever, ler e revisar
cenarios, a equipe de design tem a oportunidades de discutir e analisar como as
atividades dos usuarios sdo afetadas pelas tecnologias existentes e como elas
poderiam ser afetadas pelo sistema sendo desenvolvido.

Design dirigido por objetos: Orienta o designer a projetar uma solucado de
IHC criativa que apoie o0s usuarios em atingirem seus objetivos (COOPER, 2007 apud
BARBOSA; DA SILVA, 2011). O designdirigido por objetivos é sistematico e se propde
a investigar e atender as necessidades e aos objetivos dos usuarios, bem como
atender aos requisitos técnicos, do negocio e da organizagcdo. E o método que mais
incentiva a criatividade do design, possibilitando analisar também as tecnologias
disponiveis e usa-las a seu favor. Também é dividido em etapas: pesquisar, modelar,
definicdo de requisitos, projeto conceitual, refinamento, manter. Cada fase ¢ iterativa
e a avaliacdo é feita ao final de cada atividade.

Design centrado na comunicacado: Tem como base tedrica a engenharia
semiodtica, ou seja, transmitir a metacomunicacao do designer de forma eficiente e

eficaz, afim de produzir um sistema interativo. Propfe trés atividades: andlise do
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usuario, dominio e contexto de uso; projeto de interacao e interface; e avaliacdo do
que foi projetado. Nesse processo, a solugdo de IHC € projetada envolvendo os

usuarios e para eles, mas nao por eles.

2.2.3 Avaliacdo de HC

Qualquer processo de desenvolvimento que busque produzir um sistema
interativo precisa ser avaliado para garantir a experiéncia particular do usuario quanto
ao seu uso. A avaliacdo de IHC € uma atividade que orienta a identificar e julgar a
qualidade da interface e de interacdo que um sistema tem a oferecer (BARBOSA; DA
SILVA, 2011).

Durante o processo de desenvolvimento de sistemas interativos, costumam
ocorrer problemas despercebidos que acaba prejudicando a qualidade final do
produto. Para entregar ao usuario final um produto de qualidade € preciso, além de
continuar seguindo os processos de desenvolvimento e de design, avaliar se o produto
resultante atende aos critérios de qualidades desejados.

A questdo fundamental de uma avaliacao é definir objetivos que determinam os
aspectos relacionados ao uso, motivados por requisicdes, reclamacbes ou
comportamento de qualquer um dos interessados no sistema, sejam USUArios,
clientes, designers ou desenvolvedores. Por exemplo, o cliente pode querer verificar
se a qualidade de uso é o diferencial do seu produto, o designer propor outras
alternativas de layout, e os usuarios demostrarem desinteresse ou reclamar do
sistema. E possivel definir os objetivos de uma avaliacdo, basta o avaliador estar
atento a situacbes como essas e 0s interesses dos envolvidos. Os aspectos
relacionados ao uso sdo avaliados em: apropriacdo de tecnologia pelos usuarios,
ideias e alternativas de design, conformidade com um padrdo e problemas na
interacdo e na interface.

A apropriacdo de tecnologia pelos usuérios permite investigar como 0s
usuarios realizam suas atividades antes e depois da intervencdo com o0 sistema,
permitindo uma melhor compreensao sobre o contexto em que o0 sistema avaliado
afeta no cotidiano dos utilizadores. Pode ser avaliando se séo capazes de atingir
metas, estabelecidos no sistema com um tempo razoavel e com poucos erros, se ha

necessidade de treinamento, em que grau as tecnologias disponiveis satisfazem suas
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necessidades e preferéncias, se ha motivacdo para explorar e aprender as
funcionalidades.

A avaliacado deideias e alternativas de design compara diferentes formas de
solugdes de interface. Sao utilizados varios protétipos com varios niveis de detalhes,
onde o avaliador observa quais as preferéncias dos avaliados, como ele costumam
satisfazé-los e por que o fazem assim.

A conformidade com um padré&o avalia se uma solucdo de IHC segue algum
padrdo ja estabelecido. Em exemplo, se a solucdo de interacdo de um usuario com
certa limitacao fisica com o sistema estar de acordo com os padrdes de acessibilidade
do W3C; ou realizar operacbes basicas como abrir, redimensionar e fechar janelas
estar de acordo com os padrdes estabelecidos pelos ambientes de trabalho Windows,
MacOS ou Linux.

Problemas na interacdo e na interface sdo os aspectos mais avaliados na
area de IHC. Na avaliacao destes aspectos, o avaliador pode contar ou ndo com a
participacdo dos usuarios para coletar dados relacionados ao uso de sistemas
interativos. A analise dos dados permite identificar os problemas na interacdo e na
interface que prejudiguem a qualidade de uso do sistema. Tais problemas sé&o
classificados de acordo com sua gravidade, com a frequéncia em que tendem a
ocorrer e com os fatores que compdem os critérios de qualidade de uso prejudicados:
usabilidade, experiéncia do usuario, acessibilidade ou comunicabilidade.

Todos o0s objetivos de uma avaliagdo de IHC sao detalhados em perguntas
mais especificas para torna-los operacionais (Sharp, 2007, apud BARBOSA; DA
SILVA, 2011). O quadro 1 apresenta exemplos de perguntas associadasaos objetivos

de avaliacdo de IHC descritos anteriormente.

Objetivos Exemplos de perguntas
Analisar a apropriacdo da tecnologia. De que maneira os usuarios utilizam o
sistema? Em que difere do planejado?
Como o sistema interativo afeta 0 modo
de as pessoas se comunicarem e
relacionarem?
Comparar ideias e alternativas de | Quais das alternatvas €é a mais
design. eficiente? Mais facil de aprender?
Verificar a conformidade com um| O sistema estd de acordo com o0s
padréo. padrbes de acessibilidade do W3C? A
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interface segue o padrdo do sistema
operacional?

ldentificar problemas na interacdo e | Considerando cada perfil de usuario: O
interface. usuario consegue operar o sistema?

Ele atinge seu objetivo?

Com quanta eficiéncia?

Em quanto tempo?

ApOs cometer quantos erros?

Que parte da interface e da interagdo o
deixa insatisfeito?

Que parte da interface o desmotiva a
explorar novas funcionalidades?

Quadro 1 — Exemplo de perguntas de um avaliagdo IHC

Fonte: Barbosa; Da Silva (2011).

Para comecar uma avaliacdo, o avaliador primeiramente deve entender o
contexto em que o sistema € ou sera utilizado; estar ciente da atual situa¢ao, incluindo
o dominio do problema, os papéis e perfis dos usuarios; e conhecer as interfaces
complementares ou semelhantes em que os usuarios estdo habituados a utilizar. Se
possivel, saber quais os comportamentos e dificuldades que os mesmos possuem na
utilizacdo de sistemas interativos. Com todo esse conhecimento obtido, j& é possivel
conduzir uma avaliacdo que podera fornecer resultados Uteis e confiaveis. A avaliacao
de IHC possui as seguintes atividades: preparacdo, coleta, interpretacéo,
consolidacao e relato dos resultados.

A preparacédo € definida pelas respostas obtidas através de questdes mais
especificas, mostrado anteriormente no quadro 1, onde o avaliador passa a
compreender melhor as motivagdes dos avaliados e ajuda a definir adequadamente
0s objetivos da avaliacdo com base nas respostas. Em seguida, sdo delimitadas as
partes da interface aptas a serem avaliadas, o perfil, a quantidade de participantes e
o0 método da avaliacdo, baseado em inspecéo (onde o proprio avaliador se coloca no
lugar do usuério para antever as possiveis consequéncias das decisdes de design) ou
baseado em observacéo (coleta os dados sobre a situagdo em que 0s participantes
realizam suas atividades). A preparacdo consiste também em alocar pessoal,
recursos, ambiente, equipamentos e elaborar termos de consentimentos e

guestionarios.
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A coleta de dados é realizada de acordo com a preparacao da avaliacdo e do
método de avaliacdo escolhido. No método de avaliacdo porinspec¢éo, sdo envolvidos
apenas avaliadores que seguem o procedimento, examinando a interface para
identificar e prever experiéncias de uso. No método de avaliagdo por observacao, a
atividade consiste em observar e registrar todas as experiéncias apresentadas na
interacdo com os usuarios. Neste Ultimo, o avaliador apresenta aos participantes o
laboratério, a sala de observacéo, explicacdes sobre os objetivos do estudo, o sistema
de interesse, o procedimento da avaliagédo, esclarecer dividas e por fim, entregar os
termos de consentimentos e os formularios pré-testes. A sessdo de observacao é
iniciada, com os softwares e hardwares registrando os dados, com os avaliadores
tomando notas de tudo que ocorre entre humano-computador. Terminada a sesséo, o
formulario pGs-teste € entregue para coletar opinides e experiéncias do participante.

A atividade de interpretacdo embasa o avaliador analisar e interpretar
individualmente. Esse tipo de analise pode ser feito de forma automética e manual.

De forma automatica, sao utilizados programas que fazem uma monitoracéo de
toda a interacao, registrando todo o caminho que o avaliado fez enquanto ele tentava
atingir o objeto esperado. Na forma manual, o avaliador calcula os resultados,
comparando 0s usuarios que conseguiram e 0S que nao conseguiram atingir as metas,
identificando as partes da interacdo que tiveram mais problemas.

A consolidacdo dos dados e relatos dos resultados vem logo apos ser
concluida a interpretacdo individual dos dados coletados, onde os resultados
individuais sé@o consolidados e analisados em conjunto. Os resultados mais comuns
referentes a um grupo de participantes possibilitam fazer distingdes de caracteristicas.
Os avaliadores relatam os resultados consolidados, incluindo os objetivos e escopo
da avaliacdo; o método de avaliacdo empregado, o perfil e a quantidade de usuarios,
um sumario dos dados coletados com tabelas e graficos, um relato da interpretacédo e
analise dos dados; uma lista dos problemas encontrados e por fim, um planejamento

para o reprojeto do sistema.

2.3 Desenvolvimento distribuido de software (DDS)

Atualmente, é possivel perceber que empresas, visando elevar o nivel de

qualidade de seus produtos ou reduzir custos, trabalham com equipes de diferentes
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localidades. A esta configuracdo de equipes de profissionais dispostas de forma
dispersa chamamos Desenvolvimento Distribuido de Software (DDS), onde equipes e
ambientes sédo distribuidos em paises, ou em regides diferentes do mesmo pais,
trabalhando no desenvolvimento dos modulos de um mesmo projeto (CARMEL, 1999
apud PRIKLADNICKI, AUDY, 2008).

Um ambiente DDS possui modelos de negdcios que apresentam caracteristicas
especificas em relacdo as atividades. Prikladnicki (2008) caracteriza os modelos
guanto ao relacionamento entre empresas da seguinte maneira:

Outsourcing: Onde a empresa contrata uma outra empresa para delegar uma
ou mais atividades a ela, ou seja, a terceirizagdo. Segundo o autor, € uma das formas
mais implementada de ser operacionalizada.

Insourcing: Onde a empresa possui seus préprios departamentos para
desenvolverem seus projetos internamente. E o modelo que demanda uma
operacionalizagdo mais complexa e mais tempo.

E quanto a distancia geogréfica, os modelos podem ser definidos como:

Offshore: Quando o desenvolvimento € localizado em um pais diferente da
empresa contratante, podendo ser um departamento de desenvolvimento da prépria
empresa matriz ou uma empresa terceirizada. No caso de desenvolvimento distribuido
em mais de um continente, temos o que se chama de Desenvolvimento Global de
Software (GSD ou Global Software Development).

Onshore: A contrario do offshore, o desenvolvimento concentra-se no mesmo
pais.

Buscando uma visdo mais unificada, os modelos sdo combinados, sendo
apresentados como:

Onshore Insourcing: departamento dentro da empresa ou uma subsidiaria da
empresa no mesmo pais.

Offshore Insourcing: subsidiaria da empresa para prover servicos de
desenvolvimento de software em um pais diferente da empresa contratante.

Onshore Outsourcing: contratagdo de uma empresa terceirizada localizada
no mesmo pais da empresa contratante.

Offshore Outsourcing: contratacdo de uma empresa terceirizada localizada
em um pais diferente da contratante.

Gerenciar projetos de DDS é uma tarefa complexa, ndo somente devido ao

crescimento dos projetos, mas devido as barreiras criadas por esse tipo de ambiente.
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Prikladnicki (2008) destaca as seguintes caracteristicas da distribuicdo geografica
como sendo relacionadas a eficiéncia das tarefas dos projetos:

Distancia geogréfica: Esse critério define o qudo distante se encontram as
equipes envolvidas e suas respectivas areas. Uma equipe dispersa no mesmo local
(cidades ou estados diferentes) é diferente de uma equipe dispersa globalmente
(paises diferentes). A distancia entre equipes apresenta niveis de dispersao que
envolvem a decisdo de distribuir ou ndo um projeto e para qual unidade distribuida o
projeto serd enviado, tendo por base andlises de risco e custo-beneficio envolvidos.
Apesar da tecnologia permitir um contato mais proOXimo entre as equipes e a
organizacdo, ainda existem algumas limitagbes, como por exemplo, obter um
consenso de todos em uma tomada de decisGes no momento que € preciso reunir 0S
membros distantes do projeto, principalmente aos que trabalham em organizacdes
diferentes. E uma tarefa dificil que consumira bastante tempo.

Distancia temporal: Ha diferencas nos horarios de trabalhos, fusos horéarios
ou ritmo de trabalho nos membros de uma equipe dispersa. Os horarios das
localidades envolvidas, bem como os horarios disponiveis de trabalho, serdo
incompativeis, que acaba acarretando em atrasos no cronograma do projeto. Mesmo
adotando estratégias de desenvolvimento 24 horas continuas, como Followthe-Sun
(FTS) que consiste quando uma equipe encerra suas horas normais de trabalho outra
equipe dispersa geograficamente com o fuso horario diferente assume as tarefas
(KROLL; AUDY; PRIKLADNICKI, 2011), podera amenizar os fatores que envolvem a
distancia temporal, mas nao soluciona totalmente. Para gerenciar varias equipes com
fusos-horarios diferentes é necessario um complexo planejamento, além de ter que
lidar com a comunicacédo informal e os fatores que acarreta a distancia cultural entre
equipes.

Distancia cultural: O nivel de distancia cultural existente entre as equipes
afeta na performance de projetos distribuidos. Diferencas culturais como o idioma, as
tradicdes, os costumes, as normas, 0S comportamentos ou determinadas acfes
podem causar conflitos, j& que cada um pode empenhar e enxergar de forma diferente,
acreditando que a sua propria percepcdo € a mais correta. O desafio em ambiente
com multiculturas estd em tentar encontrar um equilibrio entre encorajar o fluxo de
ideais e o controle das diferencas culturais.

Carmel (1999 apud PRIKLADNICKI, 2002) aponta duas for¢cas que contribuem

para o sucesso ou fracasso da formacéo de equipes distribuidas de desenvolvimento
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de software: as forcas centrifugas e centripetas. As forcas centrifugas séo constituidas
dos fatores: falta de coordenacdo, dispersdo geografica, comunicacdo ineficiente,
diferencas culturais e perda do espirito de equipe; e resultam em um afastamento
entre os membros e péssima performance da equipe. As for¢cas centripetas, consistem
nos fatores: arquitetura do produto, construcdo de equipe, técnica de geréncia,
tecnologia de colaboracéo, infraestrutura de comunicacdo e metodologia de
desenvolvimento; e aproximam a equipe contribuindo para que a tarefa apresente
resultados satisfatorios.

O processo de desenvolvimento de um software é a peca-chave para a
construcdo de um produto com qualidade. Além dos problemas apresentados
anteriormente (distancia geografica, temporal e cultural), o DDS apresenta desafios
focados no processo de desenvolvimento. Tais desafios, listados por Rafael
Prikladnicki e Jorge Audy (2008) séo:

Arquitetura do software: A arquitetura de software em um desenvolvimento
co-localizado difere de um distribuido. Ela deve ser baseada no principio da
modularidade, que permite um desenvolvimento paralelo podendo reduzir a
complexidade do projeto, sendo assim, determinante na efetividade das dificuldades
do DDS (PRIKLADNICKI; AUDY, 2008).

Engenhariade requisitos: Em DDS, a engenharia de requisitos torna-se mais
complexa porque contém tarefas que necessitam de alto nivel de comunicacédo e

coordenacgéo.

Geréncia de configuragio: E dificil gerenciar as modificacbes simultineas em
cada um dos locais distribuidos. Apesar de existir ferramentas no mercado que
suportam a geréncia de configuracdo distribuida, a maioria da empresa opta por um

controle manual em cada local disperso, gerando problemas inesperado no projeto.

Processo de desenvolvimento: No DDS séo criticas a falta de sincronizacao
e a padronizacdo das atividades nas diversas localidades durante o processo de
desenvolvimento. Sem uma sincroniza¢ao nas tarefas, uma equipe nao podera saber

em que ponto do processo o projeto se encontra.
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3 SISTEMA DE GERENCIAMENTO DE PROJETOS (SGP)

Esse capitulo descreve a ferramenta Sistema de Gerenciamento de Projetos
(SGP) retratando detalnes de especificagbes, funcionalidades e tecnologias

empregadas para a constru¢cdo do sistema.

3.1 A ferramenta

O SGP é um sistema que gerencia projetos de softwares locais ou distribuidos,
destinados ao desenvolvimento iterativo e incremental de um produto, baseado em
técnicas especificas de métodos ageis, principalmente, o Scrum. Trata-se de uma
ferramenta que auxilia a equipe de desenvolvimento a atingir o objetivo de um projeto.
Desenvolvido para a plataforma web por um grupo de alunos do curso de Bacharelado
em Sistemas de Informacdo na Universidade Federal do Piaui, Campus Senador
Helvidio Nunes de Barros, Picos-PIl; onde foi definido o Scrum (vide topico 2.1.2.1)
como a metodologia ideal ao desenvolvimento da aplicagcdo por se tratar de um

sistema complexo, modularizado e que esta em constante modificacdes.

A linguagem de programacéo utilizada para o desenvolvimento do protétipo da
aplicacao foi Ruby, com o framework Ruby on Rails. A escolha da linguagem Ruby
por deve-se a ela ser orientada a objetos, com sintaxe simples e enxuta, focada na
produtividade. O Ruby on Rails por ser um framework que incentiva a fazer um bom
uso da reutilizacdo de codigo, além de permitir que funcionalidades de um sistema
posse ser implementada de maneira incremental, sendo assim, uma escolha 6bvia a

metodologia agil adotada para o SGP.

Como toda aplicacdo desenvolvida em Rails tem em suas estruturas bases a
arquitetura MVC (Model-View-Controller), consequentemente o SGP segue esse
padrdo de arquitetura, que de forma clara, a camada model € a responsavel pela
manipulacdo de dados e informacfes que o usudrio trabalha, a camada view
responsavel pela interface do usuario e o controller como intermediador, fazendo

assim a comunicacao direta de ambas as camadas.
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O banco de dados da aplicacao é o SQLite3, ja inclusa no Ruby on Rails,
gerando de maneira facil, arquivos de configuragbes prontos para fazer a

comunicacao da aplicacéo.

Os elementos visuais que formam o seu layout foram construidos utilizando o
framework front-end Bootstrap, por oferecer uma gama de componentes amigaveis e

modernos, responsivos e que se integram perfeitamente com a linguagem Ruby.

3.2 Funcionalidades

O SGP é dividido em 2 subsistemas: um para o administrador, que terd o
controle das atividades que compde um projeto e 0 outro para 0 usuario comum, que
podera visualizar as tarefas que realizou e as que estdo ainda em aberta. O
administrador, apods realizar seu login, serd apresentado a tela de projetos, ilustrada
pela Figura 9, contendo todos os projetos gerenciados por ele. Os projetos seréo
listados em campos proprios, contendo nome, data de inicio, data final e o progresso.
Nesta mesma tela, podera criar um novo projeto.

SGP P Projetos  Usuarios  Fungdes  Linguagens  Habilidades  Localidades 2 Denis Paiva ~

Login efetuado com sucesso!

Projetos

Progresso:

TEste Iniciado em: Sat, 23 Apr 2016 Término previsto: Sat, 23 Apr 2016
00:00:00 +0000 23:59:59 +0000

Figura 9 — Tela de projetos

Fonte: O autor (2016).

A Figura 10 mostra a tela de novo projeto. Ao salvar um projeto recém-criado, ele

sera listado juntamente com 0s outros projetos ativos na tela de projetos.
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Novo projeto

Nome
Data inicial 2016 : | | August A==
Data final | 2016 : || August A==
Localidade
Please select j

Figura 10 — Tela de novo projeto

Fonte: O autor (2016).

Ao entrar em um projeto especifico, mostrara as funcionalidades que compdée
um projeto: Product Backlog, Sprints, Releases, Membros, Temas, Critérios de
aceitacao, Tarefas e Habilidades Requeridas da Tarefa, ilustrado pela Figura 11.

=

¥ Projeto: TEste

o Tamanho: 0 Story points

8 Data inicial: Sat, 23 Apr 2016 00:00:00 +0000
3 Apr 2016 23-59°58 +0000

i Data final: Sat
© Localidade:

@2 Product backlog 133 Sprints #) Releases 2 Membros

Sl Habilidades requeridas

iii Temas & Critérios de aceitagdo @ Tarefas
da tarefa

Figura 11 — Tela especifica de um projeto

Fonte: O Autor (2016).

A funcionalidade Product Backlog contera todas as users stories (histérias
de usuarios) de um projeto. Ao criar uma user story (Figura 12), é preciso informar
uma descri¢cao para a histéria; valor de negdécio, que define o quao importante aquela

user story € para o projeto; story points, estimativa do custo para implementa-la;
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status, se a histéria estara pendente ou ativa; e o tema, que informa qual modulo a

historia pertencera.

Novo User Story

Projetos / TEste / Product backlog

Descrigao

Valor de negocio
Story Points

Status

pendent j

Tema

Novo tema.. j

Sprint

Figura 12 — Tela Nowo User Story

Fonte: O autor (2016).

A funcionalidade Sprint lista todos os ciclos de desenvolvimentos ativos. Ao

criar um sprint (Figura 13) é preciso informar as datas iniciais e de términos de um

sprint, da reunido de planejamento, do periodo de execucao/desenvolvimento, da

reunido de revisdo e retrospectiva. Por fim, definir a release, uma versao funcional

prototipada do produto final.

Nome

Data inicial | 2016 = || August S 2=

Data final | 2016 2 | | August A=

Data do inicio do planej; ) | 2016 = || August 2 L
Data final do planej; 2016 % || August =
Data inicial da e: ca % August = Q
Data final da execugao | 2016 : | | August 5 |
Data da reuniao de revisao | 2016 - || August = Q
Data da reuniao da retrospectiva 2016 _ || August o) | L
Release
Please select j

Figura 13 — Tela Nowo Sprint

Fonte: O autor (2016).
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A funcionalidade Release mostra todos os médulos concluidos do projeto.
Quando um médulo fica pronto no encerramento de um sprint, devera ser registrado

na tela Novo Release (Figura 14) contendo a versdo e a data que foi concluida.

Novo release

Versao

Data de entrega | 2016 : || August 212

~)

Figura 14 — Tela Nowo Release

Fonte: O autor (2016).

A funcionalidade Membros lista todos os usuarios envolvidos com o projeto
(Figura 15). Cada membro adicionado, devera ter uma funcdo, como programador,
designer, modelador de banco de dados, avaliador; e definir o tipo de usuario, se é

um administrador ou usuario comum (Figura 16).

Fungao do usuario do projeto

Funcao Usuario Acoes

Tester Guilherme Q G &
Figura 15 — Tela Membros do projeto

Fonte: O autor (2016).

Nova fungao do usuario do projeto

Fungao

Product Owner j

Usuario

Admin j

Figura 16 — Tela de cadastro de fungdo a um membro

Fonte: O autor (2016).
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Tema € um conjunto de user stories de um mesmo contexto, que quando

agrupados, formam um modulo do projeto. A funcionalidade Tema (Figura 17) lista
todos os temas. Esses temas serdo selecionados ao criar as user stories la na funcédo

product backlog.

Projetos / TEste / Temas

Nome Descricao Acoes

Figura 17 — Tela de temas

Fonte: O autor (2016).

Um critério de aceitacdo € o detalhamento de um requisito que define se a

funcionalidade € considerada valida ou ndo para ser implementada. A funcionalidade
Critérios de aceitacdo (Figura 18) lista todos os critérios criados. Esses critérios

serdo selecionados ao criar as user stories na funcdo Product Backlog.

Critérios de aceitagao do user story

Descricao Status User story Acoes

Figura 18 — Tela de critérios de aceitagéo

Fonte: O autor (2016).

Afuncionalidade Tarefas (Figura 19), o administrador podera definir as tarefas
para os membros. O membro ao logar com sua conta de usuario comum, sabera que

ha uma tarefa disponivel para ser concluida.
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Descricao Data final Data inicial Status User story Acoes

Figura 19 — Tela de tarefas

Fonte: O autor (2016).

A tarefa para ser construida requer que o0 usuario tenha a habilidade
correspondente. Uma tarefa do tipo “modelar banco de dados” é preciso especificar
que somente os usuarios com funcbes de Data Base Administrator (DBA) possa
empenha-la. A funcionalidade Requerimento da tarefa (Figura 20) lista todos os
requerimentos de tarefas criados. Esses requerimentos serdo selecionados ao criar
tarefas na funcdo tarefas.

Requerimento da tarefa

Nivel Tarefa Habilidade Acoes

Figura 20 — Tela de requerimento da tarefa

Fonte: O autor (2016).

Um usuario comum, ao realizar o login do sistema, acessard o segundo
subsistema do SGP. Todos os projetos em que ele participa serdo listados, mostrando
todas as atividades concluidas e as que ainda faltando serem concluidas por ele. S6
serdo exibidas atividades que correspondem a sua funcéo, ou seja, caso o membro

tenha a funcdo de programador, mostrara somente atividades para codificacao.
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4 PROPOSTA DE INTERFACE PARA A FERRAMENTA SISTEMA DE
GERENCIAMENTO DE PROJETOS (SGP)

Toda a proposta da interface do SGP foi descrita por meio do guia de estilo
descrito neste topico. Um guia de estilo, segundo Marcus (1992, apud BARBOSA; DA
SILVA, 2011) € um documento contendo as caracteristicas de design decididos para
uma interface. A concepcdo do guia serviu como abordagem de orientacdo do
designer com os desenvolvedores, incitando a criacdo de paginas que assegurassem
todos os elementos necessario para uma boa interacdo centrado no usuario final da

aplicacao.

4.1 Guia de estilo dainterface do Sistema de Gerenciamento de Projetos (SGP)

4.1.1 Descricao do ambiente

O SGP é uma aplicacdo web, e dessa forma, necessitara de um
navegador desktop ou mobile com conexdo para acessa-lo. Todos os elementos e
componentes foi implementada com CSS, uma "folha de estilo" utilizada para definir
a aparéncia em péginas da internet, utilizando os componentes do framework front-

end bootstrap.

4.1.2 Elementos de interface

O escopo da tela inicial da aplicacéo foi abstraido em um rascunho de papel,
como mostra a Figura 21. Tal rascunho, denominado mockup, € o modelo de
representacdo consolidado de como os elementos serdo apresentados e distribuidos.
A partir dele, serviu de referéncia para criar a pagina inicial da aplicacéo, apresentando
uma interface simples e minimalista, agregando textos breves escrito de forma
compreensivel, desenhos com arte amigavel que condiz com as funcionalidades

oferecidas.
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- 5=

sstema de gerencamento de progtos

Figura 21 — Rascunho e pagina inicial

Fonte: O autor (2016).

A interface é dividida em trés grids: cabecalho, conteddo e rodapé (Figura 22).
As informagfes contidas no cabecalho e no rodapé tém prioridade sobre a area de

conteudo, sendo sempre visualizadas ndo importando em que pagina o usuario esta.

Cabecalho

Conteudo

Figura 22 — Divisdo do layout

Fonte: O autor (2016).

Todas as péaginas seguirdo essa divisdo de layout, com excecéo da tela de
projetos do usuario comum que possui uma grid a mais, um painel lateral que com os
dados cadastrais e status do membro (Figura 23).



Cabecalho Cabecalho

Paine
Conteudo

Conteudo
lateral

Figura 23 — Diferentes telas de projetos

Fonte: O autor (2016).

4.1.3 Tipografia

As fontes utilizadas € uma variante da familia Sans Serif, a Open Sans Regular

(Figura 24), fonte que apresenta um visual amigavel e uma excelente legibilidade.

Open Sans Regular

abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

0123456789.:,;(*1?")

Figura 24 — Fonte Open Sans Regular
Fonte: O autor (2016).

4.1.4 icones

Os icones escolhidos para o sistema (Figura 25) sdo do pacote glyphicon,
retirados do bootstrap. Tais icones apresentam visuais minimalistas que ndo poluem

esteticamente o layout e formas que se associa perfeitamente com as funcionalidades

da aplicagéo.
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— - (11 # il - , '
LD LECCATEMNR
Figura 25 — icones do sistema

Fonte: O autor (2016).

4.1.5 Imagens

Aimagens que compdem a tela inicial s&o em formatos scalable vector graphics
(svg). A escolha deste formato € justamente por permitir redimensionamento sem

perda de qualidade e nitidez.

Zoom: 150% Zoom: 150%

Redefinir para os valores padrao Redefinir para os valores padrao

Figura 26 — Imagens sgv e png respectivamente

Fonte: O autor (2016).

4.1.6 Cores

Na Figura 27 sdo demonstradas as cores escolhidas para a aplicagcéo. A cor
predominante € o azul variado em diversas intensidades. O tom azul, segundo a
teorias das cores, transmite harmonia, tranquilidade e serenidade. De modo técnico,
€ uma cor que ndo perde tonalidade com o excesso de luminosidade ou falta dele,
sendo o ideal para se comportar em diferentes niveis de brilhos das telas dos

computadores.
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Figura 27 — Paleta de cores utilizada no sistema

Fonte: O autor (2016).

4.1.7 Botbes e efeitos

Os botbes, menus e campos contém animacdes que indica profundidade para
transmitir a mensagem de que foi clicado (no caso de ser um botao) ou esta em énfase
(campo ou menu). Todos os efeitos baseiam-se na paleta de cores definidos no item
4.1.6.

82 Product backlog 82 Product backlog 82 Product backlog

=] Entrar

+J Entrar

Figura 28 — Botdes, campos e menus com efeitos

Fonte: O autor (2016).

4.1.8 Background

A aplicacao utiliza como background figuras de formas indefinidas misturando-
Se com uma cor cinza transparente com o proposito, ndo somente estético, mas de
nao causar incoOmodo aos olhos em uma exposicéo prolongada. Aplicagdes com fundo

branco causam efeitos de irritacdo aos olhos, mesmo diminuindo o brilho do monitor.
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Figura 29 — Background utilizada no sistema

Fonte: O autor (2016).

4.1.9 Mensagens

O sistema trata 3 tipos principais de mensagens: erro, sucesso e alertas. A
mensagem de erro indica qual tipo de erro ocorreu, como “Erro ao efetuar essa
operacao!”, o de alerta indica que algo de errado pode acontecer caso 0 usuario
realize alguma ac&do. Exemplo: “Preencha todos os campos obrigatorios no
formulario!” e a mensagem de sucesso, que indica que a acéo intentada pelo usuario

foi concluida com sucesso. Exemplo: “O projeto foi salvo com sucesso!”.

Login efetuado com sucesso!

Figura 30 — Mensagem de sucesso

Fonte: O autor (2016).

4.2 Resultados

Quando o guia de estilo foi elaborado, foi comunicada adequadamente sua
existéncia para os demais envolvidos do projeto do SGP. Toda a estrutura do guia foi
colocada em pratica, resultando em uma grande repaginacéo e evolugcdo na interface.
Antes, haviam telas sem padréo algum de interatibilidade, com elementos basicos e
informacgdes soltas, passaram a possuir um layout elegante, harmdénico, informativo e

que atende os propdésitos que a aplicacao tem a oferecer ao usuario final. Abaixo, na
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sequéncia de figuras, demonstra as diferencas de telas antes e depois de seguir o

guia de estilo.

Bem-vindo

- =M=

sistema de gerenciamento de projetos

Figura 31 — Tela inicial antes e depois

Fonte: O autor (2016).

Sign R

Emal
Email

Password (4 eharacters minimum)

Senh;
Password confirmation
Sign up. Deixar conectado
Login

Cadasire

Esqueceu sun sen

Figura 32 — Tela de acesso antes e depois

Fonte: O autor (2016).

_ -
3 % Edtar

PROJETOS

016 0000:00 <0000
5 Data final: Sat, 23 Apr 2016 23:59:59 40000
© Localidade:

& Product backlog 13 Sprints ) Releases 4 Membros

i Habilidades requeridas

: Temas @ Critérios de aceitagao @ Tarefas
da tarefa

Figura 33 — Tela de projetos antes e depois

Fonte: O autor (2016).
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4.2.1 Avaliagao da interface

Para identificar os efeitos positivos e negativos em relacdo ao uso da interface
do Sistema de Gerenciamento de Projetos (SGP), foi realizada uma avaliacdo com
um grupo de 15 (quinze) alunos do curso de Sistemas de Informagdo da Universidade
Federal do Piaui — UFPI, Picos-Pl; com faixa etaria entre 18 e 21 anos, no laboratorio
de Sistemas de Informag&o - UFPI. O sistema foi apresentado aos participantes, com
uma explicacdo sobre cada modulo e suas funcionalidades, um termo de
consentimento (Anexo ) e um questionario avaliativo (Anexo I) denominado SUMI
(Software Usability Measurement Inventory) desenvolvido pelo grupo Human Factors
Research Group (HFRG) da University of Nottingham - Reino Unido. O questionario
original do SUMI, encontrado em seu site oficial (http://sumi.ucc.ie/en/) possui 50
perguntas em inglés com respostas escalares correspondentes a trés niveis:
“concordo”, “discordo” e “indeciso”. Para a aplicagéo desta avalicdo, foram adaptadas
20 (vinte) das 50 (cinquentas) perguntas oferecidos pelo SUMI que mais se
encaixavam com o perfil do SGP com os participantes, além de uma traducao coerente
para o portugués para melhor compreensao para os participantes. Apos o término da
avaliacdo e do preenchimento dos questionarios, houve uma discussao para apontar
as dificuldades encontradas por cada um em alguns elementos do sistema e sugerir

melhorias de design. Os resultados obtidos no teste avaliativo foram:

QUANTIDADE DE USUARIOS RESULTADO

Concordaram | Discordaram | Indecisos

15 (quinze) 0 (nenhum) | O (nenhum) Responderam que o software
responde rapidamente suas
requisicoes.

15 (nenhum) | O (nenhum) | O (nenhum) Responderam que as instrucbes
oferecidas séo uteis.

9 (nove) 6 (seis) 0 (nenhum) Responderam que apresentaram

facilidade ao utilizar o software
pela primeira vez.

10 (dez) 4 (quatro) 1 (um) Responderam que houve
momentos que sabia realmente o

gque estavam fazendo com o
software.




58

12 (doze)

3 (trés)

0 (nenhum)

Responderam que levaram pouco
tempo para aprender as funcbes
do software.

7 (sete)

8 (oito)

0 (nenhum)

Responderam que nao sentiram-se
em davida ao usar uma fungéo.

15 (quinze)

0 (nenhum)

0 (nenhum)

Responderam que as informacdes
do sistema sdo apresentados de
maneira clara e compreensivel.

15 (quinze)

0 (nenhum)

0 (nenhum)

Responderam que sentiram-se
seguro com as funcdes familiares
(excluir, editar, novo).

6 (seis)

4 (quatro)

5 (cinco)

Responderam que usaria este
software frequentemente.

15 (quinze)

0 (nenhum)

0 (nenhum)

Responderam que ha pouco texto
para ler antes de poder utilizar
alguma funcionalidade.

2 (dois)

10 (dez)

3 (trés)

Responderam que nao sentiram
nenhuma frustacdo ao utilizar o
software.

10 (dez)

4 (quatro)

1 (um)

Responderam que o software
ajuda a superar todos o0s
problemas que teve em usa-lo.

15 (quinze)

0 (nenhum)

0 (nenhum)

Responderam que sabia que tipo
de entrada era necessario para
preencher algum campo do
sistema.

10 (de2)

5 (cinco)

0 (nenhum)

Responderam que a organizacao
dos menus parece bastante l6gico.

13 (treze)

2 (dois)

0 (nenhum)

Responderam que o software
permite que o usuario utilize pouco
as teclas do teclado

9 (nove)

6 (seis)

0 (nenhum)

Responderam que h& poucos
passos necessarios para concluir a
tarefa.

14 (catorze)

1 (um)

0 (nenhum)

Responderam que as mensagens
de erros sdo adequadas.

10 (de2)

4 (quatro)

1 (um)

Responderam que acha que
aprendera a usar tudo o que é
oferecido neste software.

15 (quinze)

0 (nenhum)

0 (nenhum)

Responderam que a interface do
software apresentando é atraente.

15 (quinze)

0 (nenhum)

0 (nenhum)

Responderam que é relativamente
facil navegar de uma
funcionalidade para outra.

Quadro 2 — Resultados da avaliacao

Fonte: O autor (2016).
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A partir dos resultados da coleta de dados, foi gerado um grafico em relacéo ao

teste avaliativo da interface do sistema:

Avaliacao da interfacedo SGP

M Requisitos positivos M Requisitos negativos M Indeciso

Figura 34 — Gréfico percentual da avaliacdo da interface

Fonte: O autor (2016).

A Figura 34 demonstra que 77% dos avaliados afirmaram que a interface
possui requisitos positivos que oferecem uma boa interacdo ao um usuario, enquanto
19% apontaram que alguns dos requisitos ndo conduzem de forma correta e 4%
encontram-se neutros. O ideal para o produto final, definido pela equipe do sistema, é
gque a interface tenha a margem de satisfacdo de uso de no minimo 90%. Por tratar
ainda de um protétipo, as melhorias serdo implementadas conforme a evolugcdo do

sistema.

A grande maioria dos participantes apontaram como sugestdo a adocao de
botdes de ajuda com breves textos descritivos sobre cada funcionalidade, ou entéo,
um moédulo dedicado apenas a um tutorial passo a passo de como gerenciar um
projeto e controlar as atividades utilizando o sistema. Levando em consideragéo as
opinides, isso podera orientar usuarios mais causais que nao estao familiarizados com

termos de préaticas scrum, como product backlog, sprints e releases.
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5 CONCLUSAO

Este trabalho foi desenvolvido com a finalidade de apresentar uma interface
para o Sistema de Gerenciamento de Projetos (SGP) utilizando de um guia de estilo,
abordando todo o conjunto de elementos que compde o seu design. O ato de
empregar um guia de estilo, trouxe bons resultados para o desenvolvimento da
interface da ferramenta, além de ter contribuido em potencializar a equipe de
programacao o interesse em considerar aspectos de interacdo no desenvolvimento
de softwares.

A fim de mensurar a satisfacdo dos usuarios em relacdo ao uso da interface do
SGP, realizou-se uma avaliacdo de IHC para um grupo de avaliadores identifique
quais critérios apresentaram de maneira qualificavel a interatibilidade e que retornem
suas ideias e opinides sobre o design. Neste estudo, a interface apresentou um
resultado 6timo, provendo um certo nivel de facilidade na utilizagdo. Porém ndo o
suficiente para que o usuario possa ter total dominio nas tarefas do sistema, sendo
necessario atualizar o guia de estilo com as possiveis melhorias dos elementos

reportados na avaliacdo e sugestoes.

Como parte da evolugdo do trabalho futuramente, espera-se a partir da
reformulagéo do guia de estilo e do reprojeto de design, realizar uma nova avaliagao
cujo o resultado alcance o maximo de satisfacdo do usuario quanto a sua utilizacao
da ferramenta. Pdde-se concluir que a experiéncia de trabalhar com interfaces muda
totalmente a percepcao em investigar como 0s elementos de design de uma interface

afeta a forma de trabalhar dos utilizadores.
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ANEXOS

Anexo | — Termo de Consentimento

UNIVERSIDADE FEDERAL DO PIAUI — UFPI
CAMPUS SENADOR HELVIDIO NUNES DE BARROS - CSHNB

TERMO DE CONSENTIMENTO

Avaliacdo de Proposta de Interface

Convidamos o(a) Sr.(a) para participar da Pesquisa “Avaliacdo de Proposta
de Interface”, sob responsabilidade do pesquisador Denis Costa Paiva, a qual
pretende avaliar a qualidade do protétipo do Sistema de Gerenciamento de Projetos
(SGP). Sua patrticipacéo € voluntaria e se dara por meio da utilizacdo do prototipo
da interface em um computador, seguido do preenchimento das questdes
relacionados ao uso da aplicacao.

Os riscos decorrentes de sua participacao na pesquisa sao nulos. Ao aceitar,
estara contribuindo para o conhecimento do aluno do curso de Bacharelado em
Sistemas de Informacgdo da Universidade Federal do Piaui. Em caso de desisténcia
apos o termo de consentimento devidamente assinado, tem o direito de se retirar
em qualguer momento da pesquisa, independente do motivo. O Sr. (a) ndo tera
nenhuma despesa e nenhuma remuneracdo. Os resultados da pesquisa serao

divulgados, mas sua identidade sera preservada.

Consentimento pdés-informativo

Eu, , fui informado

sobre o que o pesquisador desejar realizar e porque precisa da minha colaboracéo.
Por isso, concordo em participar da avaliacéo, ciente dos detalhes informados. Este

documento seré assinado por mim e pelo pesquisador.

Assinatura do participante Assinatura do Pesquisador

Picos-PI, / /




ANEXO I

TESTE AVALIATIVO DE MEDICAO DE USABILIDADE

SUMI

As informacdes fornecidas sdo mantidas completamente confidenciais. Este
questionario possui 50 declara¢bes. Por favor, responder a todas elas. Apos cada

afirmacao, ha trés caixas.

e Assinale a primeira opc¢ao se vocé concordar com a afirmagao.
e Assinale a segunda se vocé discorda com afirmacao.
e Assinale a terceira op¢ao se vocé esta indeciso, ou se a declara¢do ndo tem

gualquer relevancia para o seu software ou para a sua situagao.

Questionario 1 de 25

1 - Este software responde lentamente suas
requisicoes?

2 - As instrucgOes oferecidas sao Uteis?

3 - Apresentou facilidade ao utilizar o software
pela primeira vez?

4 - Houve momentos que sabia o que estava
fazendo com o software?

5 - Levou pouco tempo para aprender as funcdes
do software?

6 - Ndo sentiu em dulvida usando uma funcao?

7 - As informag0fes do sistema s&o apresentados
de maneira clara e compreensivel?

8 - Sentiu-se seguro com algumas funcdes
familiares (excluir, editar, novo)?

9 - Usaria este software frequentemente?

10 - Ha pouco texto para ler antes de poder
utilizar alguma funcionalidade?

11— N&o sentiu nenhuma frustacdo ao usar este
software?

12 - O software ajuda a superar todos os
problemas que teve em usa-lo?

13 — Sabia qual tipo de entrada de dado era
necessario para preencher um campo especifico
do sistema?

concordar

o

o

discordar

o

o

indeciso

-

c
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14 - A organizacdo dos menus parece bastante
l6gico?

15 - O software permite que o usudrio utilize
pouco as teclas do teclado?

16 - Ha poucos passos necessarios para concluir
a tarefa?

17 - As mensagens de erros sdo adequadas?

18 - Acha que aprendera a usar tudo o que é
oferecido neste software?

19 - A interface do software apresentando é
atraente?

20 - E relativamente facil navegar de uma
funcionalidade para outra?
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