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RESUMO

Desde a crise do software, constantes desafios precisam ser solucionados pelos
projetistas de software a fim de garantir que os sistemas computacionais nao se
tornem obsoletos perante as mudancas de demanda de mercado. Ao longo do
tempo, agdes como o desenvolvimento da Engenharia de Software e de abordagens
ageis solucionaram alguns dos problemas, porém, a crescente popularizagéo e
variedade dos sistemas retomaram as discussdes na comunidade de software sobre
a atual necessidade de mercado, fortalecendo uma importante e multidisciplinar
area, a Interacdo Humano-Computador (IHC). E perceptivel que, para produzir um
software de qualidade, precisam-se considerar praticas e processos de
IHC/Usabilidade e Engenharia de Software, porém, esta ndo € uma abordagem
comum. Desta forma, o presente trabalho tem como objetivo integrar praticas de
usabilidade do conjunto Usabilidade com Desconto a abordagem agil de
desenvolvimento de software Scaled Agile Framework, a fim de suprir as
necessidades destas duas areas.

PALAVRAS-CHAVE: IHC, Engenharia de Software, usabilidade, abordagens ageis.



Sumario

T INTRODUGAO. ...ttt ettt ettt e et e e s e e eteeteete s ennese e 7
1.1 MELOAO A€ PESQUISA ....uvuuiii ittt e e e e e e e e s 10
2 FUNDAMENTAGAO TEORICA ... 12
2.1 Interacdo HumMano — CompuUtador............oooiiiiiiiiiiiiie e 12
P20 I B O 7= o1 o =T = 13
2.1.2 Engenharia de Usabilidade ... 14
2.2 Selegdo das praticas de usabilidade..............oouiiiiiiiiii 16
2.2.1 Usabilidade com deSCONTO ..........uuuiiiiiieeiieeeiiee e 16
2.2.1.1 Observacado do usuarioe datarefa .........cccceeeeeiiiiiiiiiiiiciieee, 17
2.2.1.2 Cenarios de UsO (OU CaS0S A€ USO) .......euuuuiieieeeeeieiiiiiiieeeeeeeeeeeeenvianns 17
2.2.1.3 Verbalizag&o simplificada.........cccooeeiiiiiiiiiiiii e 17
2.2.1.4 Avaliagdes heuristiCas........cooovvviviiiiiic e 18
2.2.1.50rientagles gEraiS ......cccoeviiiiiiiiee e 18

2.3 Abordagens prescritivas de desenvolvimento de software.............cccccceeeeei e, 19
2.4 Desenvolvimento agil de SOftWare ................uuuuuiiiiiiiiiiiii e 21
2.4.1 Abordagens de desenvolvimento agil de software ...........cccccevviiviiiinninnnnn. 22
2.4.1.1 FDD — Feature-Driven Development ...........ccccoooviiiiiiiiiiiiecee e, 23
2.4.1.2 DSDM - Dynamic Systems Development Method ................ccooevvnnnennn. 24
2.4.1.3 XP — eXtreme Programming............cceeeeeiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 24
2.4.1.4 Lean DevelopmeNnt .......ccoovuiiiiiiii e 24
2.4.1.5 Abordagens hibridas ..........ccoooeiiiiiiiiiii e 25

2.5 SAFe - Scaled Agile FrameWOrK ...............ccuueeuuuiieeeie e 25
2.5 1 NIVEl Program ...........cooiiiiiiiiiiiiiiieiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeee ettt 27
252 NIVEl TOAM ... 27
P2 T T I 0T Y- T || P 27
A T Y o I T 27
2.5.5 Release PIanNing ............cc..coouuuiiiieeiiie e 28

P T | (=T = oo T PR 28
2.5.7 Innovation and Planning ... 29
2.5.8 BACKIOG......cccue e 29

S ESTADO DA ARTE ... ittt ettt et e et e e et e e e ene e e e anteeeanseeeanneaeanneas 31
3.1 Definicdo da revisao sistematica daliteratura...........ccccoooooviiiiii i 31
B T2 = (Yot B o= To R F- TN o1 U 1= o= LSRR 32
3.3 EXIrac80 € @NAlISE ......cooiiiiiiii e 32

B DS CUS S A0 .. e it 34



4. PROPOSTA DE INTEGRAGAD. ... .ottt 36

4.1 Os Valores do SAFe e a Usabilidade com Desconto ............cooeeeeeeiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeee, 36
4.2 Nivel Program do SAFE e Orientages gerais da Usabilidade com Desconto ............ 37
4.3 ReleasSe PIANNING ............ueiii ittt 37
4.3.1 DefiniCA0 dO BACKIOG.........cceuueeieeee e 38
4.3.2 Definicdo das ARTs e atividades..........oouvueiiiiiiiiiiecc e 39
4.3.3 Definicdo dos Times Ageis € PaP@IS...........coveieeoeeeeeeeeeee oo 39
R B = g o= T R o b= TSR (= = Tote = J U 40
5 APLICAGAO DA PROPOSTA......ooeeeeeeeeeeeeee ettt ettt ene e 41
LT N =l 0T o == PSR 41
5.1.1 A equipe e o processo de desenvolvimento.............cccceeeeieiiiiieieiiiec e, 42
5.1.2 Resumo e Analise dos Resultados...........coouuuiiiiiiiiiiiiiiiicc e 42

5.2 A Integracdo das Praticas da Usabilidade com Desconto com a Abordagem Agil SAFe
NA EMPIESA XPTO ..ot e e ettt e e e e e e e e e e e e ata s e e eeeaeeeeastanaaaeeaaeennnnes 44
5.2.1 Pré-Release Planning...............cccouuuuiiiiieiiiiee et 44
5.2.2 Release Planning ...t 44
5.2.2.1 Criag80 dO BaACKIOG .........ccoouuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 45
5.2.2.2 Criagao das ARTs e Atividades...........coovuuviiiiiiiiiieecc e 47
5.2.2.3 Criagao do time agil € PaPEIS ......ccceeeiiiiiiiiieie e 49

5.2.3 A equipe e o processo de desenvolvimento apos a proposta de integracéo
............................................................................................................................ 51
5.2.3.1 Retrospectiva da Sprint e Entrevistas..........ccccccoevvveiiiiiiiiiiin. 51
LR TN I = o1 B 1= Lo PSS 52
B CONCLUSAD ...ttt ettt e et te e eaeeae s enneae e, 55
REFERENCIAS ..ottt ettt 57

APENDICES ..ottt ettt ettt s ettt n e n e, 61



1 INTRODUGAO

O ano de 1975 influenciou profundamente a computagdo com os grandes
avangos tecnoldégicos de hardware e o surgimento do primeiro projeto do
‘workstation’ pessoal. Com isso, a demanda por softwares mais complexos surge,
e as dificuldades de desenvolvimento se tornaram mais ameacgadoras (WIRTH,
2008).

O aumento da demanda e as dificuldades de desenvolvimento causaram
na comunidade de software o que hoje é conhecido como a crise do software.
Wazlawick (2013, p. 1) afirma que a expressao ‘crise do software’ foi usada pela
primeira vez por Dijkstra, que alegava que o software estourava o cronograma e o
orgcamento, ndo era confiavel, ndo atendia os requisitos e exibia caracteristicas

precarias de desempenho.

O conceito de Engenharia de Software surge, entdo, para discutir os
efeitos da crise do software. Novas técnicas e métodos eram necessarios para
controlar a complexidade inerente aos grandes sistemas de software. Essas
técnicas tornaram-se parte da Engenharia de Software e sdo amplamente usadas
hoje em dia (SOMMERVILLE, 2007, p. 3-4).

Desde o surgimento da Engenharia de Software, os modelos tradicionais
de processos ainda eram as principais referéncias de desenvolvimento, porém, a
partir dos anos 2000, o mercado vem aumentando sua demanda por respostas
em curto prazo e exigindo processos cada vez mais dinamicos (BORTOLUCI,
2014).

A problematica de demanda atingiu a comunidade de software, que
precisava de uma solugcido para tornar o processo de desenvolvimento mais
pratico e dinamico. Como recurso, um conceito chamado métodos ageis foi criado
e evoluido, de um conjunto de abordagens técnicas para uma esfera gerencial —

Gerenciamento Agil de Projetos.

Ao discorrer sobre métodos ageis, Beck (2001) assevera que,



“Os Métodos Ageis de Desenvolvimento de
Software surgiram como uma reag&o aos
meétodos classicos de desenvolvimento e
do reconhecimento da necessidade
premente de se criar uma alternativa a
estes ‘processos pesados’, caracterizados
pelo foco excessivo na criagdo de uma

documentagédo completa”.

Segundo Hansmann e Stober (2010), o desenvolvimento &agil objetiva
simplificar o processo de desenvolvimento de software reduzindo a complexidade
de planejamento, focando nas necessidades do cliente e moldando equipes
colaborativas e participativas.

As mudancas recentes de necessidade de mercado aconteceram

majoritariamente devido a popularizagdo dos sistemas.

‘O software tornou-se um elemento
imprescindivel na nossa vida, estando
presente tanto nas tarefas corriqueiras do
dia-a-dia, como programar a TV, até as
transagdes bancarias que movimentam
bilhbes de ddlares e aquecem a economia
global” (Astels, et al., 2002).

O avanco tecnologico transformou o computador em uma ferramenta cada
vez mais indispensavel as atividades humanas. E dificil encontrar um ambiente
onde o computador ndo esteja presente, de maneira direta ou indireta (Carvalho,
1994).

Isto prevé que o cenario anteriormente focado em individuos e tarefas
especificas agora deve suportar uma variedade de usuarios, contextos e
dispositivos (tablets, smartphones e afins), portanto, para que softwares

desenvolvidos atualmente ndo se tornem obsoletos, devemos destacar a
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importancia do estudo da interagdo humano-computador (IHC) e da Engenharia
de Usabilidade.

Ao longo dos anos, a IHC evolui ao lado dos sistemas computacionais,
preocupando-se em garantir aspectos de melhoria de uso e acessibilidade dos
sistemas, assim como questdes relacionadas a mercado, como permanéncia e

aceitabilidade.

Amyris (2007) afirma que a interface humano-computador torna-se
onipresente a partir dos anos 2000. Desde entédo, fica evidente que a IHC e a
usabilidade sdo tdo importantes quanto a propria Engenharia de Software,

quando objetivamos produzir softwares de qualidade.

Seria natural entdo, em um cenario onde abordagens ageis sao
interessantes alternativas para projetar um software, que pensassemos também
em praticas da area da IHC e da usabilidade, pois essas disciplinas se
complementam em alguns fatores que influenciam no valor agregado do produto

final, como a garantia de satisfacao e qualidade.

Todavia, ha um afastamento entre metodologias ageis, IHC e usabilidade.
Silva (2004) afirma que existem dois possiveis causadores: o foco, onde a
Engenharia de Software prioriza a tecnologia enquanto a IHC os aspectos de

interacao, e a comunicacao entre os profissionais destas areas.

O objetivo principal deste trabalho é propor a integracdo das praticas de
usabilidade do conjunto Usabilidade com Desconto a abordagem agil de
desenvolvimento de software Scaled Agile Framework, partindo da seguinte

pergunta: Existem praticas de Engenharia de Usabilidade em abordagens ageis?

Os objetivos especificos sao: identificar e analisar as abordagens ageis
mais utilizadas atualmente, selecionar uma abordagem agil importante no

contexto atual, identificar sua caréncia de usabilidade e soluciona-la (se possivel).



O presente trabalho esta organizado em cinco capitulos, além desta
introducdo, sendo: fundamentacdo tedrica, estado da arte, proposta de

integracéo, execugao da proposta e conclusao.

1.1 Método de Pesquisa

A pesquisa realizada neste trabalho €& do tipo exploratéria. Pesquisas
exploratorias na maioria dos casos assumem a forma de pesquisa bibliografica ou
de estudo de caso, pois envolvem: levantamento bibliografico, entrevistas e
analise de exemplos que possam contribuir na compreensao do problema (GIL,
2002).

Dessa forma, foi realizado o estudo da literatura sobre abordagens ageis e
técnicas de Engenharia de Usabilidade/IHC e entrevistas referentes ao contexto
do problema. A metodologia de desenvolvimento deste trabalho esta dividida em

quatro etapas:

Etapa 1: Analisar as areas de IHC/Engenharia de Usabilidade,
Desenvolvimento &gil de Software/Abordagens Ageis de Desenvolvimento de
Software.

Atividade 1.1: Realizar pesquisa bibliografica das areas de IHC/Engenharia de
Usabilidade, Desenvolvimento 4gil de Software/Abordagens Ageis de

Desenvolvimento de Software.

Etapa 2: Selecionar as praticas de Usabilidade e a Abordagem Agil de

Desenvolvimento de Software para realizar a integracao.

Atividade 2.1: Identificar praticas de Usabilidade com carateristicas interessantes

para realizar a integracéo.

Atividade 2.2: Identificar uma Abordagem Agil de Desenvolvimento de Software

relevante perante o contexto atual para realizar a integragéo.
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Atividade 2.3: Revisao da abordagem agil e do conjunto de técnicas de

Engenharia de Usabilidade selecionadas nas atividades anteriores.

Etapa 3: Verificar a existéncia de estudos que tratem de abordagens ageis
integradas a praticas de usabilidade. Sera utilizada a técnica de revisao
sistematica de literatura para cumprir esta etapa.

Atividade 3.1: Definir a revisado sistematica da literatura.

Atividade 3.2: Executar a revis&o sistematica da literatura.

Atividade 3.3: Analisar e interpretar as informagdes extraidas.

Atividade 3.4: Documentar e discutir os resultados.

Etapa 4: Definicao e justificativa da proposta de integracado das praticas de

usabilidade adotadas na abordagem agil adotada.

Atividade 4.1: Definir técnica para integragao.

Atividade 4.2: Propor método de integragcdo e aplicar a proposta de

integragao.

Atividade 4.3: Analisar os resultados através de entrevistas.

Atividade 4.4: Discutir os resultados.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Este capitulo aborda os conceitos tedricos estudados para o
desenvolvimento deste trabalho. Ele apresenta conceitos referentes a interacao
humano-computador, usabilidade, Engenharia de Usabilidade, Engenharia de

Software, abordagens ageis de desenvolvimento de software.

2.1 Interagao Humano — Computador

Interacao é definida como um tipo de agao que ocorre entre duas ou mais
entidades, quando o ato de uma delas provoca reag¢ao da outra ou das restantes.
Na informatica, nos referimos a interagdo como interacdo humano-computador
(IHC).

Preece (2005, p.28) afirma que as primeiras interagdes humano-
computador aconteceram via hardware. As interfaces resumiam-se em painéis e

chaves e eram utilizadas por quem as desenvolvia.

Segundo Grudin (1990), ao final dos anos 70 os monitores e as estagdes
de trabalho surgiram e se tornaram populares. Também neste periodo houve um
forte interesse das areas de educacgao e treinamento em utilizar a computacao
para solucionar seus problemas. Estes fatores evidenciaram a necessidade de

estudar a IHC, ato iniciado por Donald Norman, psicologo cognitivista.

Para Peter J. Thomas (1995) a evolugao do estudo da IHC ocorreu em trés

ondas:

o Primeira onda: estava diretamente ligada ao individuo, o foco era estudar o
mecanismo de processamento de informagao do usuario.

o Segunda onda: tratava de fatores humanos, buscava-se entender a
natureza do individuo em um determinado ambiente.

° Terceira onda: abordava aspectos culturais, passou-se a considerar que a
tecnologia ultrapassou os ambientes corporativos e se integrou as casas,

cultura e vida das pessoas.

12



Atualmente Rocha e Baranauskas (2003, p. 14-15) conceituam IHC como
“‘Uma disciplina preocupada com o design, avaliagdo e implementacdo de
sistemas computacionais interativos para uso humano e com o estudo dos
principais fendbmenos ao redor deles”. Podemos considerar ainda que a IHC é
uma disciplina multidisciplinar e abrange conhecimento de areas como a

psicologia, a semiotica, as artes, o design, etc.

As constantes evolugdes tecnoldgicas e o surgimento de novos meios de
interacdo entre humanos e computadores evidenciam a IHC como uma das mais

importantes e atuais areas da computacao.

2.1.1 Usabilidade

Existem diversas definicbes para usabilidade. Segundo a ABNT/NBR
(2002), usabilidade é “Uma medida na qual um produto pode ser usado por
usuarios especificos para alcancar objetivos especificos com eficacia, eficiéncia e
satisfacdo em um contexto especifico de uso”. Essa medida é apontada como

resultante das avaliagbes do cumprimento dos trés objetivos especificos citados:

1. Eficacia: mede quanto um sistema é 6timo em fazer o que se espera dele
(PREECE et al., 2013).

2. Eficiéncia: é capacidade do produto de software de apresentar desempenho
apropriado, relativo a quantidade de recursos usados, sob condi¢des
especificadas (ISO 9126-1).

3. Satisfacado: Auséncia do desconforto e presenca de atitudes positivas durante
0 uso do produto (ISO 9241-11).

O objetivo da usabilidade é melhorar a interacdo das pessoas com
produtos interativos em casa, no trabalho e no dia-a-dia. Segundo Silva e Padua
(2012), para que os usuarios atinjam progresso sob os aspectos de eficiéncia,
eficacia e satisfacdo, devemos utilizar técnicas de Engenharia de Usabilidade

durante o processo de desenvolvimento do software. Dessa forma, concluimos
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que para melhorar a usabilidade de um determinado produto, deve-se praticar a

Engenharia de Usabilidade.

2.1.2 Engenharia de Usabilidade

Grudin (1990) afirma que ao fim dos anos 70 o design de interagdo
apresentava muitos desafios. Estes desafios surgiram pois os sistemas
computacionais se tornaram populares e uma série de novas tecnologias
emergiram, como o0 reconhecimento de voz, multimidia, visualizacdo da

informacéao e a realidade virtual.

A partir deste momento, identificar se um software era ou nédo usavel se
tornou uma tarefa muito mais complexa. Para solucionar este problema, a
Engenharia de Usabilidade comegou a ser desenvolvida. Garner (2003) define

Engenharia de Usabilidade como:

‘Uma abordagem metodolégica e de
natureza cientifica de producdo, que
objetiva a entrega de um produto usavel ao
usuario. Para isso, utiliza métodos para
agrupar requerimentos, desenvolver e
testar prototipos, avaliar projetos
alternativos, analisar problemas de
usabilidade, propor solugbes e testes com

usuario.”

Existem varios modelos de processos na Engenharia de Usabilidade que
sdao conhecidos atualmente (NIELSEN, 2007). No presente trabalho, sera
adotado o modelo de projeto centrado no usuario (ISO 13407) para realizar a
integracdo das suas respectivas praticas em uma abordagem agil de
desenvolvimento de software. Segundo esta norma, quatro atividades devem ser
utilizadas para incorporar os requisitos de usabilidade no processo de

desenvolvimento do software, conforme a figura 1:
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Figura 1 - Modelo de projeto centrado no usuario.

=

Planejar o processo
centrado no usuario

Atendeu aos
requisitos

Fonte: ISO 13407.

1. Compreender e especificar o contexto de uso: Obter as informagbes sobre
caracteristicas dos usuarios, o ambiente de uso e as tarefas que serdo
executadas com o produto, além de fornecer uma base para as atividades de
avaliagdes posteriores.

2. Especificar os requisitos do usuario e os organizacionais: Especificar os
requisitos do usuario e da organizagao, determinando os critérios de sucesso
para a usabilidade do produto em termos das tarefas realizadas pelos
usuarios, bem como diretrizes e limitagdes do projeto.

3. Produzir solugdes de projeto: Incorporar conhecimentos de interface humano-
computador nas solugdes de projeto, descrevendo-as através da utilizagao de
prototipos.

4. Avaliar projeto em relagdo aos requisitos: A usabilidade do projeto deve ser
avaliada em relagao as tarefas dos usuarios, tendo como objetivo confirmar o
nivel em que os requisitos da organizagao e dos usuarios foram alcangados,

fornecendo também informacgdes para o refinamento do projeto.

De acordo com o objetivo deste trabalho, na proxima segdo sera
identificado o conjunto de praticas para realizar a integragdo com a abordagem

agil adotada.
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2.2 Selecgao das praticas de usabilidade

Atualmente a usabilidade possui diversas praticas, englobando varios
niveis de complexidade. A base da usabilidade é formada por atividades simples,
pois a maioria dos problemas de usabilidade €& simples de resolver, e os demais

normalmente apresentam risco somente para usuarios novatos (NIELSEN, 1994).

O encorajamento da utilizagdo de melhores praticas possiveis de
usabilidade por parte de especialistas externos, ou seja, que ndo compdem a
equipe de desenvolvimento pode levar a faléncia completa da usabilidade em um
determinado projeto (NIELSEN, 1994).

Analistas e desenvolvedores tendem a ndo executar praticas de
usabilidade guiadas por uma terminologia estranha e por configuracbes de
laboratério muitas vezes complexas. Com isso, as abandonam erroneamente, na
crenga de que a Engenharia de Usabilidade necessita de técnicas e teorias

incompreensiveis para sua aplicagao (NIELSEN, 1994).

A partir desses problemas, Nielsen prop6s entdo, um conjunto de praticas

chamado de usabilidade com desconto.

2.2.1 Usabilidade com desconto

A usabilidade com desconto é um conjunto de praticas ‘baratas’ em tempo e
recursos. (NIELSEN, 1994). Ela possui 3 caracteristicas importantes que

viabilizam e encorajam sua utilizagao neste trabalho de concluséo de curso:

e Objetiva a redugdo do custo de tempo e recursos (humanos e
financeiros).

e Dispensa a participacao de um especialista.

e Permite que o usabilista ou o responsavel pela usabilidade faga o

papel do usuario.
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2.2.1.1 Observagao do usuario e da tarefa

Mantém o principio basico do foco no usuario. Incentiva a observagdo sem

interferéncias enquanto o usuario trabalha (NIELSEN, 1994).

2.2.1.2 Cenarios de uso (ou casos de uso)

Os cenarios de uso (ou casos de uso) sdo considerados prototipos
extremamente baratos (NIELSEN, 1994).

O objetivo principal da prototipagdo é reduzir a complexidade da
implementagdo. Protétipos horizontais possuem muitas funcionalidades, mas
pouca implementacao futura, reduzem o nivel de funcionalidade e transformam a
camada de interface com usuario em algo superficial. Protétipos verticais
possuem poucas funcionalidades, bem implementadas, nas diversas camadas de
software. (NIELSEN, 1994).

Os cenarios de uso (ou casos de uso) representam redugdo nas duas
dire¢des, pois simulam a interacdo do usuario ao longo de um caminho pré-
definido. Eles s&do altamente customizaveis e sua complexidade é bastante
flexivel (NIELSEN, 1994).

2.2.1.3 Verbalizagao simplificada

A verbalizacdo simplificada envolve o usuario pensando em voz alta
enquanto utiliza o sistema, para que o observador conhega os elementos de
interface que podem gerar entendimentos equivocados (neste caso o individuo
com o papel de usuario ndo deve conhecer completamente o sistema) (NIELSEN,
1994).
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2.2.1.4 Avaliagoes heuristicas

Tradicionalmente, as avaliagdes heuristicas possuem diversas regras e
eventualmente podem intimidar projetistas, analistas e desenvolvedores
(NIELSEN, 1994). Nielsen condensou entao a avaliagao heuristica em apenas 10

regras autoexplicativas:

Fornecga dialogos simples e naturais;

Fale o idioma do usuario;

Minimize a solicitacdo sobre memdria do usuario;
Fornega consisténcia;

Forneca feedback;

Fornecga saidas marcadas claramente;

Forneca atalhos;

Fornega boas mensagens de erros;

Previna a ocorréncia de erros;

= © 0O N R Db~

0.Fornecga ajuda e documentacao;

2.2.1.5 Orientagdes gerais

A Engenharia de Usabilidade € um processo. Embora cada projeto seja
diferente e cada interface resultante tenha cara e comportamento diferente, as
atividades necessarias para alcangar bons resultados sdo as mesmas (NIELSEN,
1994).

Nao seguir as orientagbes gerais da Usabilidade com Desconto seria o
mesmo que descaracteriza-la como um processo, propriedade necessaria para
que haja garantia de sucesso através da execugdo das mesmas atividades
(NIELSEN, 1994).

A usabilidade nao ira aparecer sem que haja uma abordagem sistematica.
Através de uma visao gerencial, devem-se aplicar as seguintes agdes (NIELSEN,
1994):

e Reconhecer a necessidade de usabilidade em sua organizagao;
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o Certifique-se que a usabilidade tenha apoio gerencial;

e Aloque recursos para a Engenharia de Usabilidade;

¢ Integre sistematicamente as atividades de Engenharia de Usabilidade a
todas as etapas do ciclo de desenvolvimento, incluindo as bem
preliminares;

o Certifique-se que todas as interfaces com o usuario estejam sujeitas a

teste de usabilidade;

Visto o objetivo deste trabalho de conclusdo de curso: propor uma
integracao de praticas de usabilidade a uma abordagem agil de desenvolvimento
de software €& necessario identificar praticas de usabilidade que néo

comprometam os principios ageis de desenvolvimento de software.

As praticas da usabilidade com desconto, segundo Nielsen, permitiriam
resolver a maioria dos problemas de usabilidade utilizando um minimo de tempo
e recursos. Além disso, a usabilidade com desconto possui orientagdes de nivel
gerencial, que podem auxiliar na identificagdo da melhor forma de integracédo com
0 SAFe (Scaled Agile Framework), que usufrui de uma camada gerencial bem

estruturada.

Com isso, o conjunto de praticas de usabilidade adotadas neste trabalho de
conclusao de curso serdo as da usabilidade com desconto. Nas préximas secoes

serao definidas as propostas de integracao e validagao.

2.3 Abordagens prescritivas de desenvolvimento de software

Wazlawick (2013, p. 5) define Engenharia de Software como “O processo
de estudar, criar e otimizar os processos de trabalho para os desenvolvedores de
software”. Para ele, € necessario estabelecer um processo de producao para o
desenvolvimento do software, pois dessa forma ele se torna mais profissional e

ocorre com maior qualidade.
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A Engenharia de

possui diversas metodologias de

desenvolvimento de software. Atualmente pode-se afirmar que existem duas

grandes vertentes: a dos modelos prescritivos e a dos modelos ageis. Os

modelos prescritivos s&o aqueles que se baseiam em uma descricdo de como as

atividades sao feitas (Wazlawick 2013, p. 21). Os modelos ageis serao discutidos

na secio 2.4.1.

O quadro 1 apresenta uma breve visao geral das diversas abordagens

prescritivas de desenvolvimento de software, visto que o objetivo do presente

trabalho abrange somente as abordagens ageis.

Quadro 1 - Abordagens prescritivas de desenvolvimento de software.

Abordagem (modelo)

Descricao

Codificar e Consertar

Pode ser considerado um antimodelo, que
consiste na absoluta falta de processo, acaba
sendo usado quando ndo se utiliza
conscientemente nenhum modelo.
(WAZLAWICK, 2013).

Cascata

Um dos modelos prescritivos mais
emblematicos, introduz a nogédo de fases bem
definidas e a necessidade de documentagao
nao sé para o cédigo final, mas também ao
longo do processo. (WAZLAWICK, 2013)

Modelo V e Modelo W

O Modelo V é uma variagdo do modelo
cascata, que enfatiza a importancia dos testes
em seus niveis. O Modelo W é um
enriquecimento do Modelo V, que possui um
conjunto de fases de planejamento de testes
em paralelo com as atividades de analise.
(WAZLAWICK, 2013)

Espiral

Considerado também um dos modelos
prescritivos mais emblematicos, é uma
organizagdo de ciclo de vida voltada ao
tratamento de risco, iteratividade e
prototipacdo. (WAZLAWICK, 2013)
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Prototipagao Evolucionaria

Propde o uso de protétipos para ajudar na
compreensdao da arquitetura, interface e
requisitos do sistema. E interessante quando
nao se tem essas informagdes bem definidas.
(WAZLAWICK, 2013)

Entrega em Estagios

Estabelece que as partes ja prontas do sistema
podem ser entregues antes do fim do projeto.
(WAZLAWICK, 2013)

Orientado a Cronograma

Indica quais devem ser o0s requisitos
prioritarios, de forma que, caso o cronograma
se esgote, as principais funcionalidades
estardo implementadas. (WAZLAWICK, 2013)

2.4 Desenvolvimento agil de software

O termo ‘agile’ define um estilo de trabalho colaborativo que prioriza

resultados concretos, entrega de valores e minimizagdo de desperdicios

(SHORE, 2008).

O aumento da popularidade das metodologias ageis € bem claro: cada vez

mais, grandes companhias como IBM e Microsoft adotam abordagens ageis para
gerenciamento de seus projetos e times (SHORE; WARDEN, 2008).

Segundo Wazlawick (2013, p. 45), os métodos ageis estdo em franco

desenvolvimento e varias abordagens podem ser encontradas na literatura. Ele

ainda afirma que os principios dos modelos ageis deram origem ao Manifesto Agil

(Agile, 2011) e assinado por diversos pesquisadores da area. O manifesto agil

estabelece:

¢ Individuos e interacdes estdo acima de processos e ferramentas.

¢ Software funcionando esta acima de documentagdo compreensivel.

e Colaboracéao do cliente esta acima de negociag¢ao de contrato.
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e Responder as mudangas esta acima de seguir um plano.

Ou seja, enquanto forem valorizados os primeiros, os outros valerdao mais.

De acordo com Cohn (2006), os principais beneficios da utilizacdo de

métodos ageis sdo: maior produtividade e menores custos, maior engajamento e

satisfacao por parte dos colaboradores, entregas de software mais rapidas, maior

qualidade no produto final e maior satisfagcao dos stakeholders.

2.4.1 Abordagens de desenvolvimento agil de software

Para Wazlawick (2013),

“Os modelos ageis de desenvolvimento de
software seguem uma filosofia diferente da
filosofia dos modelos prescritivos. Em vez
de apresentar uma “receita de bolo”, com
fases ou tarefas a serem executadas, eles
focam valores humanos e sociais. Apesar
de os métodos ageis serem usualmente
mais leves, € errado entendé-los como
modelos de processos menos complexos
ou simplistas. Nao se trata apenas de
simplicidade, mas de focar mais nos

resultados do que no processo.”

Wazlawick (2013) ainda afirma que diversos modelos atuais séo

considerados ageis. Alguns deles diferem totalmente entre si, porém todos eles

consideram os principios estabelecidos no Manifesto Agil (Agile, 2011).

De acordo com o VersionOne 10th Annual State of Agile Report (2016), as

principais abordagens ageis utilizadas sédo as descritas na figura 2:
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Figura 2 - Utilizagdo das metodologias ageis no mundo.

Agile Methodologies Used

When asked what agile methodology is followed most closely,
nearly 70% of respondents practice Scrum (58%) or Scrum/XP
hybrid (10%).
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Fonte: VersionOne 10th Annual State of Agile Report (2016).

A grande maioria das empresas pratica o Scrum puro ou hibrido, como o
Scrumban ou o Scrum/XP. Para o presente trabalho, serdo consideradas
somente as abordagens ageis de desenvolvimento de software. Abordagens com
foco exclusivamente gerencial/administrativo, como o Scrum puro e o Kanban,
embora representem a maior porcentagem de uso, ndo serdo consideradas. As
secbes a seguir caracterizam algumas das principais abordagens de

desenvolvimento agil de software.

2.4.1.1 FDD - Feature-Driven Development

O FDD representa 1% das abordagens ageis mais praticadas no mundo
(VersionOne 10th Annual State of Agile Report, 2016). Ele enfatiza o uso da
orientacdo a objetos e possui duas fases: concepgao e planejamento, que preza
a filosofia ‘pensar antes de construir e construcdo, onde ocorre o

desenvolvimento em ciclos que duram de 1 a 2 semanas.
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Embora seja considerado uma abordagem agil, o FDD exige a criagéo de
uma vasta documentagao para cada parte do processo, tornando assim, as fases

do projeto muito extensas.

2.4.1.2 DSDM - Dynamic Systems Development Method

O DSDM representa 1% das abordagens ageis mais praticadas no mundo
(VersionOne 10th Annual State of Agile Report, 2016). Ele encoraja a
participacdo ativa do usuario e possui trés fases: Pré-projeto, onde o projeto é
identificado, negociado e assinado. Ciclo de vida, iniciado pela fase de analise de
viabilidade de negdcio e prosseguido com ciclos iterativos de desenvolvimento.
Pos-projeto, onde a evolugdo do software é vista como uma continuagdo do

processo de desenvolvimento.

Essa abordagem prega autonomia aos desenvolvedores, envolvimento do
usuario no projeto o tempo todo e prioriza a todo custo as funcionalidades, em

detrimento de outros fatores.

2.4.1.3 XP — eXtreme Programming

O XP representa 1% das abordagens ageis mais praticadas no mundo
(VersionOne 10th Annual State of Agile Report, 2016). Considerado adequado
para pequenas e medias equipes, ele preza a simplicidade, a qualidade de
comunicagao, o trabalho de alta qualidade e encoraja mudangas. Muitas vezes o

XP é desencorajado devido ao seu grande numero de regras a serem seguidas.

2.4.1.4 Lean Development

O Lean Development representa 2% das abordagens ageis mais
praticadas no mundo (VersionOne 10th Annual State of Agile Report, 2016). “O
Lean é uma abordagem agil cujo foco €& cortar a ‘gordura’ do processo de
software, eliminando desperdicios”. Ele possui 7 principios que valorizam a

qualidade, a criacdo de conhecimento, valorizagao do individuo e a eliminacéo de
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desperdicios. Ele possui etapas bem extensas de teste e de ciclos de feedback
(STEFFEN, Juliana. IBM 2013).

2.4.1.5 Abordagens hibridas

As abordagens hibridas geralmente sao utilizadas quando o processo de
desenvolvimento de software necessita também de aspectos gerenciais, ou vice-
versa. Segundo o VersionOne 10th Annual State of Agile Report (2016),
atualmente elas representam cerca de 18% das abordagens ageis mais utilizadas

no mundo.

Para seguir o objetivo do presente trabalho, a abordagem agil de
desenvolvimento de software escolhida para realizar a integracdo sera o SAFe
(Scaled Agile Framework). Esta abordagem foi adotada pois possui um processo
de desenvolvimento de software bem estruturado e é fundamentada em
abordagens muito utilizadas atualmente: Scrum, Lean e XP. A seg¢do a seguir

apresenta a abordagem SAFe.

2.5 SAFe - Scaled Agile Framework

O SAFe (Scaled Agile Framework) €& uma comprovada base de
conhecimento para implantagdo de abordagens ageis de desenvolvimento de
software em empresas de grande escala. Sua abordagem é uma forma hibrida de

Lean, Scrum e eXtreme Programming (Leffingwell et al., 2014).

O framework possui trés principais niveis (figura 3): Team, que fornece
estrutura, artefatos, papéis e modelos de processo para as atividades dos times
ageis. Program, onde recursos sao aplicados para alguma missao de
desenvolvimento. Portfolio, que alinha estratégias de negoécio da empresa aos
Programs (Leffingwell et al., 2014). Esses niveis sdo detalhados nas préximas

secoes.
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Figura 3 - Visédo geral do SAFe.
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O SAFe possui 4 valores, detalhados no quadro 2. Para Leffingwell (2014),

seguir esses 4 valores € a garantia que o SAFe esta sendo implementado da

melhor forma possivel.

Quadro 2 - Valores do SAFe

Valor Descrigao
Alignment Prega o alinhamento de todos os setores do
framework com a estratégia de negocio da
empresa (Leffingwell et al., 2014).
Transparency Permite com que as decisdes gerenciais sejam

baseadas nos feedbacks, como backlogs e

métricas de codigo fonte dos times (Leffingwell

etal., 2014).

Built-in Quality Garante a qualidade embutida em todo e
qualquer  desenvolvimento  através de
integragdo  continua, arquitetura agil e

refatoracao de cadigo (Leffingwell et al., 2014).

Program Execution

Garante o sucesso do SAFE apenas se a

empresa conseguir entregar valor

continuamente (Leffingwell et al., 2014).
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2.5.1 Nivel Program

O nivel Program do SAFe é considerado o principal responsavel por
entregar valor ao longo do desenvolvimento. E neste nivel que os recursos sdo

aplicados a um projeto de desenvolvimento de software (Leffingwell et al., 2014).

A preparagao do ciclo de desenvolvimento se inicia neste nivel através da
metafora Agile Release Train (ART), com a organizacao dos times ageis, papéis

e atividades, utilizados no nivel Team (Leffingwell et al., 2014).

2.5.2 Nivel Team

O nivel Team é parte do nivel Program. Ele descreve como os Times Ageis
empoderam os ARTs (Leffingwell et al., 2014). As proximas secdes apresentam

seus componentes e suas caracteristicas.

2.5.3 Time agil

E um grupo de individuos que possuem habilidade e autoridade para, em
um curto prazo de iteracao, definir, criar e testar solugdes que agregam valor. O
time & composto por um product owner, um scrum master, desenvolvedores e

testadores (Leffingwell et al., 2014).

O Product Owner é o principal meio de comunicagdo do time com os
clientes e outros stakeholders. Sua principal responsabilidade € definir e priorizar

as atividades (Leffingwell et al., 2014).

O Scrum Master é um lider facilitador para o time. Sua responsabilidade é

garantir que todos sigam as regras do SAFe (Leffingwell et al., 2014).

2.5.4 ARTs

Agile Release Trains sdo compostos por times ageis, papéis e atividades.

Sao considerados organizagdes virtuais formadas com o objetivo de acelerar a
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entrega de valor via implementagdo dos principios SAFE através de fluxos

incrementais (Leffingwell et al., 2014).

Geralmente os ART’s s&o definidos na primeira Release Planning pela alta
geréncia, possuem uma vida util longa e possuem maior estrutura, misséo e
autogerenciamento se comparados a um programa tradicional (Leffingwell et al.,
2014).

2.5.5 Release Planning

O Release Planning (RP) € uma parte indispensavel para o SAFe e serve
como o coragao do ART. Ele é um evento presencial de planejamento, onde
todos os times devem participar, informando suas estimativas e detalhamento de
demandas, assim como suas interdependéncias. Alguns beneficios das RP’s séo
0 suporte a comunicacao, identificagcdo de dependéncias e comprometimento
(Leffingwell et al., 2014).

2.5.6 Iteracoes

As iteragbes seguem um padrao repetitivo, onde cada time define, constroi
e testa um incremento de software no intervalo de duas semanas. A figura 4

representa a sequéncia dos eventos.

Figura 4 - Iteracbes do SAFe.
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Fonte: Scaled Agile Framework (2016).
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O planejamento (plan) engloba a definicdo dos itens de trabalho
identificados durante o Release Planning. Durante a etapa de execucgéao (execute)
o time programa e testa de forma colaborativa as demandas contidas no backlog.

A demonstragdo (demo) objetiva mensurar o progresso alcangado pelo
time demonstrando as novas funcionalidades para a equipe, e a retrospectiva
(retro) realiza uma reflexdo da iteragao, resultando em ideias para melhorar o

atual processo (Leffingwell et al., 2014).

2.5.7 Innovation and Planning

O Innovation and Planning é a ultima iteragdo do ART, permite que os
times trabalharem em atividades dificeis de acomodar dentro de diversos
releases incrementais, como estudo e detalhamento novas funcionalidades,
aprendizado em novas tecnologias e preparagdes necessarias para 0 proximo
release. E na agenda do Innovation and Planning que acontece o Release

Planning do préximo Program Increment (Leffingwell et al., 2014).

2.5.8 Backlog

O Backlog é identificado durante o Release Planning e representa a
colegédo de todas as coisas que um time precisa fazer para entregar a sua parte
do sistema. Ele pode conter uma série de tipos de item de trabalho, detalhados

no quadro 3.

Quadro 3 - Itens de Trabalho do Backlog

Item de trabalho Descrigao

User story Descreve um comportamento na visdo do
usuario do sistema, contextualizando os
objetivos da funcionalidade e sua definicdo de

pronto (Leffingwell et al., 2014).

Technical story Define um comportamento de componentes ou
subsistemas que n&o interagem com o usuario
final do sistema, é descrito de maneira técnica

focada na visdo dos desenvolvedores
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(Leffingwell et al., 2014).

Spike

Representa uma atividade de pesquisa, design
e prototipagéo, sua proposta é reduzir o risco
na falta de conhecimento sobre regras de
negocio e abordagens técnicas, aumentando a
precisao na estimativa de futuras stories
(Leffingwell et al., 2014).

Refactor

Representa uma melhoria estrutural para a
manutengao evolutiva tecnoldgica e de negdécio
do sistema ao longo do tempo (Leffingwell et
al., 2014).
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3 ESTADO DA ARTE

Este capitulo tem como objetivo documentar o cenario atual de pesquisas
relacionadas a abordagens ageis de desenvolvimento de software que tenham
praticas de Engenharia de Usabilidade integradas. Esta documentagdo sera
executada e analisada através da metodologia de revisao sistematica da literatura
(KITCHENHAM, 2004).

3.1 Definicao da revisao sistematica da literatura

O objetivo desta revisdo sistematica da literatura é responder a seguinte
questao de pesquisa: Existem praticas de Engenharia de Usabilidade integradas

em abordagens ageis de desenvolvimento de software?

Para atingir o objetivo deste capitulo, serdo analisados através da revisao
sistematica da literatura artigos na lingua inglesa que apresentam praticas de
Engenharia de Usabilidade integradas a abordagens ageis de desenvolvimento

de software.

Critérios de Inclusao e exclusao:

e Artigos que abordam a integragcdo de praticas de usabilidade em

abordagens ageis de desenvolvimento de software e vice-versa.

e Artigos que apresentam estudos sobre praticas de usabilidade e

abordagens ageis de desenvolvimento de software.

Desta forma, foi gerado o seguinte termo de busca:

Quadro 4 - Termos de busca.

TERMOS DE BUSCA
Integration;

Agile software
development

Usability Engineering;
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(“integration”)

OR

(“agile software development”)

AND  (“usability

engineering”) published between 2003 AND 2016.

3.2 Execugao da busca

A busca foi iniciada no més de maio de 2015 e foram encontrados 127

resultados, detalhados no quadro tabela 1:

Tabela 1 - Resultados da execugéo da busca.

Ferramenta Resultados Apos avaliagao
IEE Xplore 57 4
Scielo 01 0
Scopus 70 4
Total: 127 8

Durante a analise dos artigos notou-se que poucos deles abordavam uma

integracdo de fato das disciplinas de desenvolvimento agil de software e

Engenharia de Usabilidade. Assim, apds a avaliagdo dos resultados, somente 8

artigos atenderam os objetivos e critérios de inclusdo da reviséo sistematica da

literatura. A préxima secéo expde a extragao e analise dos resultados finais.

3.3 Extragao e analise

Esta secdo apresenta em forma de quadro os resultados da etapa de

extracdo e analise dos resultados obtidos na execugcao da busca sistematica da

literatura.
Quadro 5 - Extracdo e anélise
Numero Artigo Analise
01 SOHAIB, Osama; KHALID, Khan. | A proposta deste artigo € uma revisao literaria
“Integrating usability | que busca responder as seguintes questdes:
engineering and agile software
development: A literature | Q1: Quais s&o as tensdes entre Engenharia de

review”. International Conference
On Computer Design And
Appliations. 2010.

Usabilidade e metodologias
dificultam a sua integracéo?

ageis que

Q2: Quais abordagens ja foram sugeridas com
0 objetivo de integrar usabilidade e métodos
ageis?

Este artigo expde a popularizagdo das
metodologias ageis, a importancia da
usabilidade no contexto atual e o objetivo em
comum das duas disciplinas de entregar
softwares de qualidade. Ele destaca também
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que as duas disciplinas sdo antagbnicas, no
entanto possuem potencial para trabalharem
juntas.

Através de outros estudos relacionados, os
autores apresentam sugestdes de como as
duas disciplinas poderiam se integrar.

02

JC Lee; DS McCrickard
“Towards Extreme(ly) Usable
Software: Exploring Tensions
Between Usability and Agile
Software Development”. Agile
Conference (AGILE). 2007.

Este artigo, através de alguns estudos de caso
destaca as tensodes entre as duas disciplinas, e
busca responder as seguintes questdes:

Q1 — Como os desenvolvedores podem criar
arquiteturas e interfaces coerentes dentro de
um framework de desenvolvimento agil
incremental?

Q2- Qual a melhor forma de integrar
avaliagbes de usabilidade em ciclos de
desenvolvimento acelerados, sem que deixem
de fornecer resultados uteis?

Q3- Como os membros do projeto podem
apoiar a comunicagdo e a cooperagao entre
designers, clientes, usuarios e outras partes
interessadas que tém diferentes
conhecimentos?

03

KANE, David. “Finding a place
for discount usability
engineering in agile
development: throwing down
the gauntlet”. Proceedings of the
Conference on Agile
Development. 2003.

Através do estudo de diversos cenarios e da
proposta de reducado do custo da usabilidade
criada por Jakob Nielsen, este artigo propde a
aplicagao de diversas técnicas para reduzir o
custo da usabilidade em metodologias ageis,
tornando assim a utilizagcdo conjunta das
duas disciplinas um pouco mais viavel.

04

BUTT, Saad. “Handling
tradeoffs between agile and
usability methods”. Computer
and Information Sciences
(ICCOINS). 2014.

Este artigo discute a integragcdo de
metodologias ageis e usabilidade, levantando
problemas criticos e pontos positivos. Ele
também destaca a importancia da usabilidade
integrada a metodologias ageis. Um modelo de
integragéo é proposto e discutido.

05

HERING, Dominik. “Integrating
usability-engineering into the
software developing processes
of SME: a case study of
software developing SME in
Germany”. Cooperative and
Human Aspects of Software
Engineering (CHASE). 2015.

Este curto estudo de caso apresenta os
resultados da integragdo de Engenharia de
Usabilidade e processos de desenvolvimento
de software em pequenas e medias empresas
alemas.

06

BUTT, Saad. “Towards a model-
based framework for integrating
usability evaluation techniques
in agile software model”. 2014.

Este artigo desenvolve uma proposta de
integragdo de métodos de avaliacdo de
usabilidade em um modelo de
desenvolvimento agil de software.

07

BORNOE, Nis; STAGE, Jan.
“Usability engineering in the
wild: How do practitioners
integrate usability engineering
in software development?”.
2014.

Através de 12 entrevistas semiestruturadas,
este artigo busca entender como a usabilidade
€ percebida, integrada e aplicada durante o
processo de desenvolvimento de um software.

08

LOSADA, et al.“Applying
usability engineering in
InterMod agile development
methodology. A case study in a
mobile application”. 2013.

Este artigo explica através de um estudo de
caso quando e como integrar os aspectos da
Engenharia de Usabilidade no processo de
desenvolvimento agil proposto pela
metodologia InterMod.

33




3.4 Discussao

Os artigos 01 e 02, através de uma revisao literaria, buscam responder
questdes especificas sobre a integragcdo das disciplinas de Engenharia de
Usabilidade e abordagens ageis. Problemas gerados pela integracdo, como
coeréncia de padrbes de usabilidade e conflitos de comunicagao sao abordados e
discutidos. Esses artigos nao possuem proposta ou desenvolvimento de um

meétodo de integragao, portanto ndo contribuiram para o presente trabalho.

O artigo 03 discute o conceito de redugdo do custo da usabilidade,
proposto por Jakob Nielsen. Esse conceito € um conjunto de técnicas que
possuem o objetivo de reduzir o custo da usabilidade no processo de
desenvolvimento do software, seja ele agil ou ndo. O artigo afirma que isto
poderia auxiliar na integracdo da usabilidade em diversas abordagens de
desenvolvimento de software e solucionar de forma paliativa casos em que isto
se torna muito custoso. Esse artigo pode contribuir como uma possivel alternativa
para reduzir ainda mais o custo da usabilidade no processo de desenvolvimento.

Ele ndo se trata de uma possivel integragdo, mas sim de reduzir o custo
da usabilidade em um projeto de software, alterando as praticas de usabilidade ja

adotadas.

Os artigos 05 e 08 apresentam estudos de caso com objetivos distintos. No
artigo 05, o foco principal € apresentar os pontos positivos e negativos da
integracdo de praticas de usabilidade em processos de desenvolvimento de
software de pequenas e médias empresas alemas. Ele também proporciona uma
visdo ‘empresarial’ sobre a integragdo destas duas disciplinas e expde pontos de
vista dos envolvidos no processo de integracdo, porém nao apresenta um
manual, roteiro ou modelo. O artigo 08 destaca a utilizacdo de uma metodologia
especifica de integragéo, a InterMod. Esta metodologia é uma aplicagao interativa
de desenvolvimento de projetos que propde a utilizagao de ‘user-centred models’
para definir requisitos e avaliar protétipos. Ela também sugere integrar modelos
de interface com funcionalidades do sistema. Durante o capitulo de discussao do
artigo 08, os modelos utilizados pelo InterMod sdo expostos e comparados com

outras abordagens.
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Os artigos 04 e 06 s&o os que de fato propdem um modelo de integragao.
Em especifico, o artigo 04 apresenta os problemas criticos resultantes de uma
possivel integracédo das disciplinas de Engenharia de Usabilidade e metodologias
ageis. Ele também reforca a necessidade e importancia da usabilidade no
processo de desenvolvimento agil de software. Apos a discussao destes fatores,
ha a sugestdo de um modelo de integracdo. O artigo 06 se concentra na etapa de

desenvolvimento de um modelo de integracédo e ndo possui fase de validagao.

ApOs analisar estes 8 artigos, notou-se um consenso da necessidade de
executar métodos ou avaliacbes de usabilidade durante o processo de
desenvolvimento agil de software. Percebe-se também que as tendéncias futuras
apontam metodologias ageis como unanimidade no ambito do desenvolvimento

de software.

Grande parte dos artigos analisados discutem a integracdo das duas
disciplinas sob o0s aspectos positivos e negativos, possiveis problemas e
desafios, evidenciam a importancia e a possibilidade de integragdo, porém nao

sugerem um modelo, manual ou um roteiro de fato.

Ao final da analise, concluiu-se que os artigos 04 e 06 satisfazem sob
aspectos diferentes a questdo de pesquisa: “Existem praticas de Engenharia de
Usabilidade integradas em metodologias &ageis de desenvolvimento de
software?”. O artigo 04 aplica a integracédo e avalia os aspectos positivos e
negativos, enquanto o artigo 06 apresenta a etapa de desenvolvimento da

integracdo bem definida.

Diante deste fato, o presente trabalho busca desenvolver uma proposta de

integracao de usabilidade em abordagens ageis de desenvolvimento de software.
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4. PROPOSTA DE INTEGRAGAO

Neste capitulo sera apresentada a proposta de integragdo entre praticas
Engenharia de Usabilidade, do conjunto Usabilidade com Desconto, criado por
Nielsen, e a abordagem agil de desenvolvimento de software SAFe (Scaled Agile
Framework). A visdo geral da estrutura da proposta esta exposta na figura 5,
onde os quadrados representam as atividades da integracdo e as notas os

requisitos que foram alterados do SAFe original.

Figura 5 - Visao geral da estrutura da proposta de integragcao

Spike. Spike

vinculado a
uma atividade
da Usab. com

Valores do SAFe Desconto

versus Orientac@es da Executar a Release Definir ARTs e

Usabilidade com Flanning T R 1T Atividades
Desconto N 2

Definir lteracies Definir Times e Papéis
‘—

da empresa

Otama
minimo do time

Papéis n
‘Cliente’ e
recomendado &
de cinco
integrantes

‘Responsavel
pela
Usabilidade’

4.1 Os Valores do SAFe e a Usabilidade com Desconto

Os valores do SAFe e as orientagdes gerais da Usabilidade com Desconto
possuem atividades bem analogas, que objetivam garantir a eficiéncia das suas
implementagdes. Visto a equivaléncia entre estes itens, os mesmos foram

agregados conforme o quadro 6.

Quadro 6 - Valores do SAFe e Orientagdes gerais da Usabilidade com Desconto

Valores — SAFe (Secéo 2.6) Orientagdes Gerais - Usabilidade | Converge para a
com Desconto (Se¢ao 2.2.1.5) missao de
desenvolvimento da
empresa?
Alignment 1. Reconhecer a necessidade Sim/Nao

de usabilidade em sua
organizacéo;

2. Certifique-se que a
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usabilidade tenha apoio
gerencial;

3. Aloque recursos para a
Engenharia de Usabilidade;

Built-in  Quality e Program 4. Integre sistematicamente as Sim/Nao
Execution atividades de Engenharia de
Usabilidade a todas as
etapas do ciclo de
desenvolvimento, incluindo
as bem preliminares;

5. Certifique-se que todas as
interfaces com o usuario
estejam sujeitas a teste de
usabilidade;

Transparency N/A Sim/Néao

Essa unidao permite com que a integragcado se torne enxuta, amigavel e de
facil aplicacdo, minimizando as barreiras expostas por Nielsen, vistas na secao
2.21.

4.2 Nivel Program do SAFE e Orientagoes gerais da Usabilidade com
Desconto

Para que a proposta de integragao ocorra da forma mais eficiente possivel,
faz-se necessario definir o primeiro requisito: todos os itens do quadro 6 devem
convergir para a missao de desenvolvimento da empresa, justificando assim, o

inicio do Release Planning, detalhado na seg¢ao abaixo.

4.3 Release planning

Esta etapa é considerada a mais importante da integracao, pois abrange o
planejamento de todas as atividades envolvidas no processo de desenvolvimento
do software.

Durante a Release Planning (RP) o Backlog é criado e os ARTs (Agile
Release Trains) sao definidos. Este evento do SAFe exige que seja executado de
forma presencial, mas o comparecimento de todos os envolvidos no
desenvolvimento nao é obrigatorio, com exceg¢ao do scrum master e do product

owner.
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Nesta proposta de integragdo, tem-se como segundo requisito o
comparecimento do maior numero possivel de membros do time durante a
Release Planning, e que todos os papéis do time sejam representados.
Demandas especificadas somente por desenvolvedores tendem a se tornar mais
técnicas que o necessario, e as especificadas por analistas muitas vezes nao
consideram fatores técnicos importantes, prejudicando a execugdo do
cronograma.

Outro ponto importante para justificar este requisito sdo as
interdependéncias, pois um time que possui diversas atividades apresenta alta
dependéncia entre as atividades de seus integrantes.

Uma dependéncia nao identificada durante o Release Planning implicaria
em uma ou mais tarefas paradas até que a mesma seja resolvida, portanto,
quanto mais membros participarem do Release Planning, mais facil se torna a

identificacdo de suas interdependéncias.

4.3.1 Definigao do Backlog

O Backlog é a primeira e mais importante etapa da RP. Nela sdo criadas
as User Stories, Refactors ou Technical Stories. Visto que as Technical Stories
tratam apenas de desenvolvimentos back-end, ou seja, que nao entrardo em

contato com o usuario final, nesta proposta elas nao serao englobadas.

E nesta etapa que as praticas da Usabilidade com Desconto serdo
designadas. Para isso, é criado o terceiro requisito para a aplicagédo da proposta
de integragao: toda User Story ou Refactor deve possuir uma ou mais atividades
vinculadas a um Spike, e todo Spike relacionado a criagdo de novas telas deve

ser obrigatoriamente vinculado a uma atividade da Usabilidade com Desconto.

O Spike representa atividades relacionadas a design, prototipagcdo ou
pesquisa, opcionais para o SAFe original, porém, extremamente importantes
nesta proposta.

Esse forte vinculo criado entre as tarefas das User Stories e os Spikes tem

como objetivo garantir que a etapa de analise e especificacdo de requisitos seja
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mais robusta que a do SAFe original, assim como transformar o tempo estimado

de desenvolvimento planejado mais proximo do tempo gasto real.

A sequéncia de atividades desta segunda etapa da integracao, portanto,

sao as seguintes:

1. Desenvolver as User Stories | Refactor
2. Desenvolver e vincular os Spikes

3. Vincular as atividades da Usabilidade com Desconto

A partir deste momento, foram definidos os requisitos para criar as ARTS,

etapa detalhada na proxima secéo.

4.3.2 Definicao das ARTs e atividades

Neste momento serdo definidas as ARTs e as atividades. As informacdes
resultantes da Release Planning servirdo de entrada para desenvolver esta

etapa.

As ARTs sédo definidas ou alteradas unicamente pela alta geréncia. Elas
serao definidas caso seja a primeira Release Planning apds implantagdo do SAFe
e alteradas caso houver mudanga na missdo de desenvolvimento, reestruturagao

de equipes ou revisdo da missao e visdo da empresa.

As atividades relacionadas as ARTs serdao derivadas das Stories ou
Refactors criados durante a primeira etapa do Backlog e serdo designadas para
os times e papéis definidos na proxima secgao.

4.3.3 Definicdo dos Times Ageis e papéis

O SAFe original possui times ageis compostos por no minimo 3 e no

maximo 10 pessoas, conforme orientagdes do manual do Scrum.
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Na integracéo proposta neste trabalho, o tamanho minimo de time agil foi
sugerido em 5 pessoas, visto que uma equipe com menos integrantes poderia ter
dificuldades para executar as tarefas da Usabilidade com Desconto e manter o
cronograma, pois além de suas tarefas tradicionais, novas atividades

relacionadas a Usabilidade com Desconto sao agregadas ao processo.

Apos a definicdo do numero de integrantes do time agil, devem-se
designar os papéis. O SAFe original possui como papéis um product owner, um
scrum master, desenvolvedores e analistas.

Por n&o possuir atividades relacionadas a usabilidade, ndo existem papéis
originalmente definidos para tal responsabilidade, portanto, dois novos papéis

devem ser criados: o ‘responsavel pela usabilidade’ e o ‘cliente’.

O papel ‘responsavel pela usabilidade’ devera supervisionar as atividades
de usabilidade durante as iteragdes e podera ocupar outro papel dentro do seu
time agil.

O cliente sera responsavel por efetuar os testes de usabilidade e podera
ocupar outro papel dentro do seu time agil, porém, conforme definido pela
Usabilidade com Desconto, ndo deve ser um profundo conhecedor das regras de

negocio. Os demais papéis deverao ser atribuidos conforme o SAFe original.

4.4 Definicao das iteragoes

As iteragdes originais do SAFe possuem duragao de duas semanas, desde
o planejamento até o encerramento. O cumprimento de todas as tarefas nesta
duracao deve ser garantido através da quantidade de integrantes do time agil.

Quanto mais pessoas, mais mao de obra para concluir todo o Backlog.

Nesta etapa, pelo surgimento das atividades da usabilidade com desconto,
deve-se verificar a necessidade do aumento do time agil, para que o cronograma
anteriormente cumprido pelo SAFe original seja viavel apds a integracdo com as
praticas de usabilidade com desconto. Os demais eventos da iteragdo devem

ocorrer conforme o SAFe original.
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5 APLICAGAO DA PROPOSTA

Este capitulo apresenta a aplicacado da proposta de integragdo na empresa
XPTO", descrevendo como a equipe trabalha e de que forma isto influenciou o

processo de desenvolvimento das suas demandas em uma Sprint.

5.1 A Empresa

A empresa XPTO é uma das maiores do Brasil no desenvolvimento de
softwares de gestdo. Ela possui mais de 2300 clientes, 1500 colaboradores e é
atuante desde 1990. Suas solugdes estdo presentes em todos os estados
brasileiros.

Com grande enfoque no setor juridico, seus principais clientes sao
Tribunais de Justica, Procuradorias e Ministérios Publicos, e seus principais

usuarios sdo advogados, juizes e assessores.

O processo de desenvolvimento utilizado pela empresa XPTO ha 2 anos é
o SAFe, motivado pela necessidade de um processo customizavel, entregas

quinzenais e equipes autbnomas.

A motivagao para executar a proposta de integragdo nesta empresa foi sua
representatividade no cenario nacional, com solugbes para um segmento

especifico de mercado e por utilizar a metodologia agil SAFe.

As equipes da empresa XPTO possuem um individuo que, seguindo o
processo de desenvolvimento de software da empresa assume um papel
gerencial dentro do seu time. A este individuo € designado o papel de Product
Owner (PO).

O cenario da execucdo da proposta foi realizado em uma equipe A
composta por 10 individuos: 1 analista de negécio, 4 analistas de sistemas e 5
desenvolvedores. Esta equipe desenvolve relatérios, graficos e analises
estatisticas para Tribunais de Justica e Procuradorias.

* XPTO é um nome ficticio que representa uma empresa real de desenvolvimento de software, que foi preservada devido
as questdes burocraticas.



5.1.1 A equipe e o processo de desenvolvimento

A entrevista realizada busca compreender como a equipe A se relaciona
com a abordagem SAFe e com praticas de usabilidade. Para isso, foi
desenvolvido um roteiro, apresentado no Apéndice A.

Os tépicos abordados no questionario tratam de aspectos relacionados a
Release Planning, especificacdo das User Stories e Spikes, tempo da Sprint,
praticas de usabilidade e usabilidade com desconto. As respostas estao exibidas
no Apéndice B, organizadas em quadros correspondentes a cada individuo

membro da equipe A.

5.1.2 Resumo e Analise dos Resultados

O resumo e anadlise dos resultados estao exibidos em colunas separadas
para cada questdo na quadro 7. O objetivo deste resumo ¢€ identificar a tendéncia
das respostas.

A analise dos resultados tem como objetivo verificar o processo de
desenvolvimento e especificagao do produto final, considerando as orientagdes e

boas praticas do SAFe e da usabilidade com desconto.

Quadro 7 - Resumo e analise das entrevistas

Disciplina Questao Resumo Anidlise
SAFe 1) Vocé participa das | HA uma distribuicdo ruim nas | Contando que 2
reunides de Release | participagdes: 6 sempre | participantes  tém

Planning? participam, 3 nunca e 1 as | presenga
vezes. obrigatéria  (scrum
A distribuicdo dos papéis na | master e product
Release Planning é | owner), dos 8
equilibrada. integrantes que

podem ou néo
participar, somente
metade participam
das reunibes de
Release Planning.
Isto & ruim, pois, os
integrantes da
equipe  afirmaram
que isto prejudicou
a identificacdao de
dependéncias  de
atividades no time,
causando
problemas no
cronograma.

A distribuicdo dos
papéis ¢é positiva,
pois ajuda em
atingir um equilibrio
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entre
especificagdes
muito técnicas e
especificagdes
muito abstratas.

2) Vocé participa da
especificagcdo das User
Stories? Vocé acredita que
a especificagdo das User
Stories sdo completas para
realizar o desenvolvimento?

Neste item foi observado que
alguns s6 participam das
especificagcdes das suas
demandas.

A maioria dos entrevistados
acredita que as User Stories
ndo sdo completas para
realizar o desenvolvimento,
grande parte por serem pouco
técnicas e outras por falta de
motivagao/investimento na
especificagdo.

Isto ndo é positivo,
pois perde-se
multidisciplinaridade
durante a
especificagdo.

A verificagdo que as
User Stories néo
séo completas
aponta que algo no
processo de
especificagcdo nao
esta atendendo as
necessidades

técnicas dos
desenvolvedores,

podendo gerar
problemas nas

funcionalidades do
produto final.

3) A equipe costuma
realizar Spike das
demandas? Por qué?

Todos responderam que nao
realizam Spike. Alguns
apontaram falta de incentivo,
outros por falta de
obrigatoriedade da execugao
dos Spikes.

Isto & ruim, pois o

Spike tem
caracteristicas
técnicas
importantes,
podendo  prevenir
manutencdes e
corregoes no

produto final, assim
como melhorar a o
design/interface.

4) Vocé acredita que o
tempo de cada Sprint é
suficiente para entregar as
demandas planejadas no
Release  Planning? Por
qué?

A maioria respondeu que sim,
porém cita poucos problemas
no prazo, pressa durante o
desenvolvimento e demandas
que foram adiadas.

Estas respostas
indicam que a
especificacdo das
demandas esta com

problemas, pois,
mesmo que a
maioria das

demandas fique no
prazo, ha pressa no
desenvolvimento.

Usabilidade

1) Existe alguma pratica de
usabilidade que a equipe
utiliza por conta prépria?
Qual é essa pratica, quem a
executa e qual sua
finalidade?

Todos responderam que sim.
Brainstorming ou prototipagéo
(baixa fidelidade) da tela.

Embora haja
brainstorming e
prototipagdo, estas
atividades n&o séo
suficientes para
garantir um minimo
de usabilidade.

2) Vocé conhece o conjunto | Todos responderam que néo. Néo cabem
de praticas Usabilidade com comentarios.
Desconto?

3) A equipe tem interesse | A grande maioria respondeu | N&o cabem
em aplicar técnicas de | que sim. Citam melhorias na | comentarios.
usabilidade integradas a | qualidade do produto como um

abordagem SAFe nas novas
demandas? Em que isto
agregaria?

todo, na parte visual, na
utilizaggo e também na
especificagao.

Alguns se preocuparam com o
curto tempo da Sprint para
agregar mais tarefas.
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5.2 A Integracgao das Praticas da Usabilidade com Desconto com a
Abordagem Agil SAFe na empresa XPTO

A integracao proposta neste trabalho sera exibida em ordem cronoldgica
da sua aplicagado, separada em trés subsecoes, Pré-Release Planning, Release
Planning e A equipe e o processo de desenvolvimento apds a proposta de

integragao.

5.2.1 Pré-Release Planning

O objetivo desta etapa foi introduzir a Usabilidade com Desconto para a
equipe. Ela ndo se faz necessaria caso os envolvidos com o desenvolvimento ja
tenham conhecimento do conjunto de praticas Usabilidade com Desconto, e
também nao apresenta obrigatoriedade com a proposta de integracédo do

presente trabalho.

O processo durou 2 horas, foi presencial e em grupo, através da leitura e

explicacado da secao 2.2.1 do presente trabalho.

Os tépicos abordados trataram das motivagdes para aplicar a usabilidade
com desconto, a listagem de praticas e alguns exemplos, que foram reproduzidos

presencialmente.

5.2.2 Release Planning

Ao todo foram dois dias de planejamento. Todos os times da empresa
XPTO receberam uma agenda para cada dia, exibidas no Apéndice C. Todo o
planejamento das User Stories foi concluido no primeiro dia do Release Planning.
As technical stories foram concluidas no segundo dia da Release Planning.

O segundo requisito foi cumprido. Todos os membros da equipe A estavam

presentes durante todo o Release Planning.

O cumprimento do primeiro requisito da proposta de integragao, a revisao
do quadro 6 foi executado com base nos dois primeiros eventos do Release

Planning, onde um diretor e um gerente discutiram a relagao das diretrizes deste
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Release Planning com a misséo e visdo da empresa XPTO, momento registrado

em fotografia no Apéndice D.

Durante os dois eventos seguintes do dia 1, arquitetura e praticas de
desenvolvimento e contextualizacdo sobre o planejamento + trabalho em equipe,
pOde-se explicar como seria realizada a execugdo da proposta do presente

trabalho, com a leitura do capitulo 4 — proposta de integragéo.

A partir deste momento, o plano de trabalho foi iniciado com a criagdo do
Backlog. Esta etapa durou 4 horas e meia e contou com a participagao de todo o

time A.

5.2.2.1 Criagao do Backlog

Foram identificadas ao todo 24 demandas, onde 21 foram classificadas
como technical stories (todas as atividades sao relacionadas a manutengdes,
operagdes em banco de dados, rotinas back-end) e 3 como User Stories
(desenvolvimento de novas funcionalidades).

As User Stories e Spikes foram definidas todas em conjunto, através da
identificacdo das demandas recebidas da geréncia e do levantamento dos
requisitos destas demandas. As atividades da Usabilidade com desconto foram
vinculadas conforme a compatibilidade com a demanda.

As User Stories, Spikes e Atividades da Usabilidade com desconto foram
organizados em quadros que representam os varios post-its das especificacoes,

registrados em fotografia no Apéndice E.

Quadro 8 — Inicio Backlog Desconto Produtividade da Serventia e do Magistrado

User Story Spike Atividades da
Usabilidade
com desconto

Como Deve-se N/A

magistrado, verificar script

devo poder antigo.

consultar e

gerar um Incluir no novo

relatério da sua script o que esta

produtividade, preenchido no

referente a um antigo.

periodo, para

gerenciar meu Adicionar os

fluxo de trabalho | itens novos
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apenas no novo

script.

Executar Cenarios de

prototipagéo da uso.

tela.
Observagao
usuario e da
tarefa.

Verbalizagao
simplificada.

Quadro 9 - Inicio Backlog De

sconto Geragdo XML das metas para o CNJ

User Story Spike Atividades da
Usabilidade
com desconto

Geragao XML Executar Cenarios de

das metas para prototipagéo da uso.

o CNJ. tela.

Deve ser N/A

Como utilizado um

funcionario do WebService

Tribunal, devo para

poder gerar um comunicagao

XML das metas Delphi/Java.

de 2015 para Pelo volume de

que eu possa dados, o

enviarao CNJ e | processamento

manter o
controle de
qualidade do TJ.

deve ser feito no
Java.

Quadro 10 - Inicio Backlog Novo painel de participagdo em audiéncias

User Story Spike Atividades da
usabilidade
com desconto

Novo painel de Executar Aplicar

participacdao em | prototipacéo da verbalizagéo

audiéncias. tela. simplificada.
Aplicar

Como avaliagédo

procurador, heuristica.

devo poder Deve ser N/A

visualizar em utilizado o SAP

um grafico as para exibir o

participacdes grafico.

em audiéncias | Acargadeverd | N/A

dos funcionarios
da procuradoria,
para organizar a
distribuicao dos
processos.

ser
desenvolvida
somente para
os bancos DB2
e Oracle.

A carga deve
executar e ser
armazenada no
produto PGE.

Encerrando a criagdo do Backlog das User Stories, foram identificados 7
Spikes e em média 3 atividades da usabilidade com desconto para cada Spike
que envolve desenvolvimento de tela, que servirdo de entrada para a criagao das

ARTs e atividades, detalhadas na préxima secao.
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5.2.2.2 Criagao das ARTs e Atividades

A empresa XPTO ja possui as ARTs criadas desde o inicio da implantagao
da metodologia SAFe, e para a presente Release Planning nenhuma alteragéo na
missao de desenvolvimento, reestruturagdo de equipes ou revisdo da missao e
visdo da empresa ocorreu, portanto, somente as atividades foram criadas e
vinculadas as User Stories.

As atividades foram nomeadas pelo Product Owner, com o0
acompanhamento de toda a equipe. As dependéncias foram discutidas apds a

predefinicdo das atividades e geraram a identificacdo de outras novas atividades.

Os quadros expostos na secao anterior foram incrementados com novas

colunas referentes as atividades e dependéncias, e estdo exibidas a seguir.

Quadro 11 — Atividades e dependéncias Produtividade da Serventia e do Magistrado

User Story Atividade Spike Atividades da Dependéncias
Produtividade Usabilidade
da Serventia e com desconto
do Magistrado
Atividade Criagao de Script Deve-se N/A N/A
verificar script
antigo.
Incluir o que
esta preenchido
no script antigo
novo.
Adicionar os
itens novos
apenas no novo
script.
Atividade Criagao da tela Executar Cenarios de N/A
prototipacéo da uso.
tela.
Observagao
usuario e da
tarefa.
Verbalizagédo
simplificada.
Atividade Testes gerais N/A N/A D3 deve ter
atualizado
Informativo
Atividade Liberagéo de N/A N/A
Verséo
Atividade Atualizar N/A N/A Script
Informativo / Delphi desenvolvido
pelo D2 deve
estar pronto e
rodado.
A2 deve ter
executado a
prototipacao da
tela.
Atividade Comunicagéo com N/A N/A A2 deve ter
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o cliente para
configuracado da

nova funcionalidade

liberado a
versao

Quadro 12 - Atividades e dependéncias Geragao XML das metas para o CNJ

o cliente para
configuracéo da

nova funcionalidade

User Story Atividade Spike Atividades da Dependéncias

Geragao XML Usabilidade

das metas para com desconto

o CNJ

Atividade Criagéo da tela Executar Cendrios de

prototipacéo da uso.
tela.

Atividade Desenvolvimento Deve ser N/A Equipe Web

utilizado um deve ter
WebService instalado

para WebService.
comunicagao

Delphi/Java. A1 deve ter
Pelo volume de executado a
dados, o prototipagéo da
processamento tela.

deve ser feito no

Java.

Atividade Testes gerais N/A N/A D1 deve concluir
o
desenvolvimento

Atividade Liberagéo de N/A N/A

Versao
Atividade Comunicagéo com N/A N/A A2 deve ter

liberado versao

Quadro 13 - Atividades e dependéncias Novo painel de participacdo em audiéncias

User Story Atividade Spike Atividades da Dependéncias

Novo painel de usabilidade

participagdao em com desconto

audiéncias

Atividade Criagdo da tela Executar Aplicar N/A
prototipagdo da verbalizagédo
tela. simplificada.

Aplicar
avaliagado
heuristica.

Atividade Desenvolvimento Deve ser N/A A3 deve ter
utilizado o SAP executado a
para exibir o prototipagéo da
grafico. tela.

Atividade Criagao da carga de | A carga devera N/A N/A

dados ser

desenvolvida

somente para

os bancos DB2

e Oracle.

A carga deve

executar e ser

armazenada no

produto PGE.

Atividade Testes gerais N/A N/A D1 deve ter

concluido o
desenvolvimento

48



Apés a vinculagao das tarefas, foram criados subsidios para que o time

agil seja definido e os papéis designados, etapa detalhada na préxima segéao.

5.2.2.3 Criacao do time agil e papéis

Para a dimensdo dessas User Stories, o time agil foi definido em 7

pessoas, 3 desenvolvedores e 4 analistas.

Os papéis foram definidos pelo Product Owner da seguinte forma: o

analista A1 fara papel de responsavel pela usabilidade e o analista A2 de scrum

master. O papel de cliente sera designado somente no momento da execugéao

das atividades da usabilidade com desconto. O restante dos integrantes tera um

unico papel: analista ou desenvolvedor.

Os quadros expostos na sec¢ao anterior foram incrementados com novas

colunas referentes aos papéis, finalizando todo o planejamento. O resultado final

esta exposto a segquir.

Quadro 14 - Planejamento completo da Produtividade da Serventia e do Magistrado

User Story: Atividade Papéis Spike Atividades da Dependéncias
Produtividade Usabilidade
da Serventia e com desconto
do Magistrado
Atividade Criagdo de Script D2 Deve-se N/A N/A
verificar script
antigo.
Incluir o que
esta preenchido
no script antigo
novo.
Adicionar os
itens novos
apenas no novo
script.
Atividade Criagdo da tela A2/Responsavel Executar Cenarios de N/A
pela usabilidade prototipagao da uso.
tela.
Observagao
usuario e da
tarefa.
Verbalizagédo
simplificada.
Atividade Testes gerais Responsavel pela N/A N/A D3 deve ter
usabilidade atualizado
/Testador Informativo
Atividade Liberacédo de A2 N/A N/A
Versao
Atividade Atualizar D3 N/A N/A Script
Informativo / Delphi desenvolvido
pelo D2 deve
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estar pronto e
rodado.

A2 deve ter
executado a
prototipagéo da
tela.

Atividade Comunicagao com Nao definido N/A N/A A2 deve ter
o cliente para liberado a
configuracéo da versao
nova funcionalidade
Quadro 15 - Planejamento completo da Geragdao XML das metas para o CNJ
User Story Atividade Papéis Spike Atividades da Dependéncias
Geragao XML Usabilidade
das metas para com desconto
o CNJ
Atividade Criagéo da tela A1/ Responsavel Executar Cenarios de
pela usabilidade prototipagéo da uso.
tela.
Atividade Desenvolvimento D1 Deve ser N/A Equipe Web
utilizado um deve ter
WebService instalado
para WebService.
comunicagao
Delphi/Java. A1 deve ter
Pelo volume de executado a
dados, o prototipagao da
processamento tela.
deve ser feito no
Java.
Atividade Testes gerais D2/ Responsavel N/A N/A D1 deve concluir
pela usabilidade o
desenvolvimento
Atividade Liberagado de A2 N/A N/A
Verséo
Atividade Comunicagéo com Nao definido N/A N/A A2 deve ter

o cliente para
configuracado da
nova funcionalidade

liberado verséo

Quadro 16 - Planejamento completo do Novo painel de participagdo em audiéncias

User Story Atividade Responsavel Spike Atividades da Dependéncias

Novo painel de usabilidade

participagdao em com desconto

audiéncias

Atividade Criagao da tela A1/ Responsavel Executar Aplicar N/A

pela usabilidade prototipagéo da verbalizagdo
tela. simplificada.
Aplicar
avaliagao
heuristica.

Atividade Desenvolvimento D1 Deve ser N/A A3 deve ter
utilizado o SAP executado a
para exibir o prototipacao da
grafico. tela.

Atividade Criagédo da cargade | A3 A carga devera N/A N/A

dados

ser
desenvolvida
somente para
os bancos DB2
e Oracle.

A carga deve
executar e ser
armazenada no
produto PGE.
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Atividade Testes gerais - 1h D2/ Responsavel N/A N/A D1 deve ter
pela usabilidade concluido o
desenvolvimento

Com isso a Release Planning foi concluida e a Sprint iniciada, dando
continuidade a préxima etapa da iteracéo, a execucao do Backlog.

5.2.3 A equipe e o processo de desenvolvimento apdés a proposta de
integracao

Durante a etapa de execucéo, todas as atividades relacionadas aos Spikes
foram realizadas. As atividades da usabilidade com desconto foram cumpridas de
forma simples, e duraram em média 1 hora e meia para cada atividade, com
excegao da avaliagao heuristica, que levou cerca de 3 horas.

Apos o término da Sprint, ocorreu a etapa de demo, onde o progresso das
demandas foi apresentado. Todas as demandas foram entregues no prazo e

devidamente aprovadas pelo product owner.

Posteriormente a ultima etapa da iteracdo do SAFe foi iniciada, a
retrospectiva. Nesta etapa a equipe realizou a reflexdo da iteracao e algou ideias
para melhorar o processo.

Juntamente com esta etapa, uma segunda entrevista foi aplicada para
equipe A através do roteiro que pode ser visualizado no Apéndice F, com o
objetivo de avaliar a interferéncia da proposta de integragdo no seu processo de
desenvolvimento. Os resultados desta etapa estardo detalhados na secdo a

sequir.

5.2.3.1 Retrospectiva da Sprint e Entrevistas

A realizacao da retrospectiva da Sprint ocorreu através de uma reuniao
com todos os membros da equipe A e durou cerca de 2 horas. A reflexao
sucedeu sob os aspectos genéricos da Sprint. O resultado desta etapa esta

organizado em uma estrutura de topicos abaixo.

e O planejamento do Backlog durou o dobro do tempo normal;

e Os Spikes ocuparam o maior tempo do planejamento do Backlog;
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e Fez-se necessario entrar em contato com outros times durante a
execucao dos Spikes;

¢ A identificagcdo das dependéncias pdde ser concluida na etapa de
planejamento e ndo durante a execuc¢ado de cada atividade;

¢ O desenvolvimento das telas foi feito bem mais rapido;

e Os testes, que sao realizados pela propria equipe, foram facilitados
devido a realizacido dos Spikes;

e Com excecéao da avaliagao heuristica, a aplicagao das técnicas da
usabilidade com desconto ocorreu muito mais rapida e assertiva
para cada demanda do que a realizagao do brainstorming;

e Os desenvolvedores nao aprovaram a realizagao da avaliagao
heuristica por questdes de tempo;

e A comunicagao entre o time melhorou devido a identificagao das
dependéncias;

¢ Houve maior subsidio para desenvolvimento das telas;

A realizacdo das entrevistas ocorreu apds a retrospectiva da Sprint e
busca compreender como a equipe A se relacionou com a execugao da proposta
de integracéo e identificar possiveis mudangas para o processo original do SAFe.
Para isso, foi desenvolvido um roteiro, apresentado no apéndice F.

Os tépicos abordados no questionario tratam de aspectos relacionados a
Release Planning, especificacdo das User Stories e Spikes, tempo da Sprint e
mudancas no produto final. As respostas estdo exibidas no apéndice G,

organizadas em quadros correspondentes a cada individuo membro da equipe A.

5.3 Discussao

Com a analise das entrevistas, foi possivel identificar que em geral a
participacado de todos os integrantes da equipe agregou em multidisciplinaridade,
execucao de cronograma e evitou com que somente o responsavel pela demanda
participasse do seu planejamento.

O tempo do Release Planning aumentou bastante, o que gerou incémodo
em seis dos dez integrantes da equipe A. Durante o processo de

desenvolvimento, todos dos integrantes responderam que tiveram tempo
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suficiente para executarem suas atividades. Destes, dois levantaram problemas
de tempo durante a execuc¢ao da atividade de avaliacdo heuristica da usabilidade

com desconto.

Também se pdde verificar que a especificacdo das User Stories ficou mais
completa. Sete integrantes levantaram aspectos positivos, como a facilidade de
execucdo da propria especificacdo, na identificacdo de dependéncias, no
entendimento e desenvolvimento das demandas, na separagdo dos papéis e
atividades e a diminuicdo do numero de reunides durante a etapa de
desenvolvimento.

Ainda sobre a especificacdo das User Stories, seis integrantes destacaram
a demora nesta etapa. Trés dos desenvolvedores consideraram a completude

desnecessaria para demandas mais simples.

A obrigatoriedade dos Spikes gerou opinides diversas. Todos os analistas
identificaram este requisito como o mais importante de toda a proposta, pois
serviu de subsidios para praticamente todo o processo de desenvolvimento, pois
permitiu a prototipacdo e execugao das praticas da usabilidade com desconto,
identificacdo de dependéncias, processos mais técnicos, como extracoes,
interagdo com outros times da empresa. Isto reduziu o tempo de
desenvolvimento, a espera pela resolucdo de dependéncias, melhor organizagao
do cronograma e a comunicagao entre o analista e o desenvolvedor.

Por outro lado, quatro desenvolvedores defenderam que nao € necessario
executar Spikes para todas as User Stories e que isto atrapalhou o tempo de

planejamento.

Sobre o produto final, as respostas foram bem variadas. Dois integrantes
apresentaram que o produto final melhorou em completude, devido ao aumento
de subsidios para realizar seu desenvolvimento, economia de tempo com a
utilizacdo das praticas da usabilidade com desconto, se comparadas com o
meétodo praticado anteriormente, o brainstorming.

Ainda sobre o produto final, cinco integrantes responderam que a maior
contribuicdo no produto final foi em relagéo aos testes e retrabalho. A execugao
dos casos de teste foi mais positiva, assim como as suas respostas. Houve
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diminuicdo no tempo de correcdo de erros. A execugao das tarefas da
usabilidade com desconto, como o desenvolvimento dos cenarios de uso permitiu
estes resultados positivos.

Dois participantes levantaram melhoria de padréo de design de tela e um
método de especificacdo de design mais profissional e de facil entendimento dos
desenvolvedores.

Um dos participantes defende que a contribuicdo para o produto final seria
melhor caso estas praticas propostas na integragado fossem executadas somente
para demandas mais complexas.

Somente um participante respondeu que nao houve contribuicdo no
produto final, pois ndo houve uma mudanga significativa entre as telas
desenvolvidas com o processo original do SAFe e as telas desenvolvidas com a

proposta de integracao do presente trabalho.
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6 CONCLUSAO

Este trabalho teve como objetivo propor a integragcdo das praticas de
usabilidade do conjunto Usabilidade com Desconto a abordagem agil de

desenvolvimento de software SAFe.

Apo6s os resultados obtidos dos capitulos de fundamentagao tedrica e
estado da arte, construiram-se subsidios suficientes para prosseguir com o
desenvolvimento do presente trabalho e adotar as praticas da Usabilidade com
Desconto, propostas por Nielsen e a abordagem agil SAFe, desenvolvida pela

IBM para realizar a integracgéao.

A proposta de integragao teve como foco principal identificar caréncias de
usabilidade e caréncias no processo de desenvolvimento original do SAFe e
avaliar em quais pontos do processo de desenvolvimento houve interferéncia,
positiva ou negativa.

Para isso, uma equipe de desenvolvimento da empresa XPTO foi
escolhida para responder um questionario a respeito da sua relacdo com o
processo original do SAFe, ser acompanhada durante uma Sprint completa e
responder outro questionario, elencando as mudangas ocorridas durante o

processo de desenvolvimento.

Aspectos tedricos e praticos a respeito de abordagens &ageis de
desenvolvimento de software, especificamente da abordagem SAFe também
foram analisados, assim como os aspectos tedricos da Usabilidade com

Desconto.

A contribuicdo deste trabalho esta na integracao de praticas de usabilidade
em uma abordagem agil de desenvolvimento de software, aumentando a
qualidade das especificagdes em um contexto atual de desenvolvimento de
software. Isto é importante, pois podera diminuir gastos com retrabalho durante o
desenvolvimento, melhorar as especificacbes e as interfaces e fungdes do

produto final, através de uma proposta propria para isto.
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Este trabalho deixa como oportunidades futuras pesquisas na area de
abordagens ageis de software, como a integragdo das praticas de Usabilidade
com Desconto em outra abordagem. Também deixa como futuras pesquisas o
desenvolvimento de um conjunto de praticas de usabilidade especifico para a
integracdo com abordagens ageis de desenvolvimento de software, sendo
importante para a ampliagao da pratica da usabilidade neste meio.

Ha também a possibilidade de executar um estudo de caso em outra

empresa que utilize a abordagem agil SAFe.
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APENDICES

APENDICE A — Entrevista sobre o processo SAFe e praticas de usabilidade

na equipe A.

Dados pessoais

Nome:
Papel:

Tempo de empresa:
Abordagem SAFe

1) Vocé participa das reuniées de Release Planning?

2) Vocé participa da especificagao das User Stories? Vocé acredita que a
especificacao das User Stories sdo completas para realizar o desenvolvimento?

3) A equipe costuma realizar Spike das demandas? Por qué?

4) Vocé acredita que o tempo de cada Sprint é suficiente para entregar as

demandas planejadas no Release Planning? Por qué?
Praticas de Usabilidade

1) Existe alguma pratica de usabilidade que a equipe utiliza por conta
propria? Qual € essa pratica, quem a executa e qual sua finalidade?

2) Vocé conhece o conjunto de praticas Usabilidade com Desconto?

3) A equipe tem interesse em aplicar técnicas de usabilidade integradas a

abordagem SAFe para novas demandas? Em que isto agregaria?
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APENDICE B — Respostas da entrevista realizada com os individuos da Equipe

A.
Entrevista com P1. Papel: Product Owner (Analista de negécio), 19 anos de empresa.
Disciplina Questao Resposta
SAFe 1) Vocé participa das reunides de | Sim.
Release Planning?
2) Vocé participa da | Sim.
especificagdo das User Stories? | Acredito que depende da
Vocé acredita que a | demanda. As mais complexas
especificacdo das User Stories | muitas vezes precisam se
sdo completas para realizar o | estender por mais de uma Sprint,
desenvolvimento? pois aparecem problemas de
€scopo durante o]
desenvolvimento, riscos mal
calculados e prioridades mal
definidas.
3) A equipe costuma realizar | Nao, pois ndo € uma pratica, as
Spike das demandas? Por qué? demandas sdo faceis de ser
entendidas e as User Stories séo
suficientes.
4) Vocé acredita que o tempo de | Depende da demanda. Algumas
cada Sprint é suficiente para | demandas se tornam mais
entregar as demandas | complexas ao longo do tempo de
planejadas no Release Planning? | desenvolvimento e ndo podemos
Por qué? alocar mais gente para trabalhar
nela. Outras se resolvem nos
primeiros dias da Sprint. Em
geral, gostariamos de ter mais
tempo, porém, devido a
necessidade da entrega ao
cliente, ndo podemos estender a
Sprint para mais que 15 dias.
Usabilidade 1) Existe alguma pratica de | As vezes nos reunimos para

usabilidade que a equipe utiliza
por conta prépria? Qual é essa
pratica, quem a executa e qual

efetuar brainstorming de
prototipos, onde cada um
desenha e discute o desenho do

sua finalidade? outro. A execugdo nao é
centralizada, todos podem
participar e nao ha
obrigatoriedade.

2) Vocé conhece o conjunto de | N&o.

praticas Usabilidade com

Desconto?

3) A equipe tem interesse em
aplicar técnicas de usabilidade
integradas a abordagem SAFe
nas novas demandas? Em que
isto agregaria?

Sim. Isto agregaria muito, pois
nosso cliente muitas vezes nao é
amigavel com sistemas. Séao
usuarios mais velhos, juizes, da
area do direito. Acreditamos que
a qualidade do  software
melhoraria para demandas
novas.
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Entrevista com SM. Papel: Scrum Master (Analista de sistemas), 4 anos de empresa.

Disciplina Questao Resposta
SAFe 1) Vocé participa das reunides de | Sim.
Release Planning?
2) Vocé participa da | Sim.
especificagdo das User Stories? | Ndo, nem um pouco. As
Vocé acredita que a | demandas sdo planejadas sem
especificacdo das User Stories | as pessoas necessarias
sao completas para realizar o | envolvidas.
desenvolvimento?
3) A equipe costuma realizar | Nao, pois ndo é obrigatério.
Spike das demandas? Por qué?
4) Vocé acredita que o tempo de | Sim, o SAFe garante as entregas
cada Sprint é suficiente para | na dimensdo das nossas
entregar as demandas | demandas em 15 dias, acredito
planejadas no Release Planning? | que os atrasos de cronograma
Por qué? sejam falhas de planejamento.
Usabilidade 1) Existe alguma pratica de | S6 a discussdo de desenho de
usabilidade que a equipe utiliza | tela, s6 participa quem quiser.
por conta propria? Qual é essa
pratica, quem a executa e qual
sua finalidade?
2) Vocé conhece o conjunto de | No.
praticas Usabilidade com
Desconto?
3) A equipe tem interesse em | Sim. Agregaria em qualidade
aplicar técnicas de usabilidade | final do software e em economia
integradas a abordagem SAFe | de manutengao de tela, problema
nas novas demandas? Em que | que tem se tornado constante
isto agregaria? aqui.
Entrevista com D1. Papel: Desenvolvedor, 9 anos de empresa.
Disciplina Questao Resposta
SAFe 1) Vocé participa das reunides de | Sim.
Release Planning?
2) Vocé participa da | Sim.
especificagdo das User Stories? | Ndo, acho que deveriamos ter
Vocé acredita que a | algo que seja mais técnico que
especificagdo das User Stories | uma User Story ou uma ERS
sdo completas para realizar o | (Especificacdo de Requisitos de
desenvolvimento? Sistema), pois quando estou
desenvolvendo tenho que
interromper muito o analista ou a
PO e consequentemente, atraso
minhas demandas.
3) A equipe costuma realizar | Ndo, pois ndo é uma pratica
Spike das demandas? Por qué? incentivada.
4) Vocé acredita que o tempo de | Nao, pois temos  poucos
cada Sprint é suficiente para | desenvolvedores e muitas
entregar as demandas | demandas.
planejadas no Release Planning?
Por qué?
Usabilidade 1) Existe alguma pratica de | Quando a demanda é muito

usabilidade que a equipe utiliza
por conta prépria? Qual é essa
pratica, quem a executa e qual

especifica desenhamos

protétipos.
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sua finalidade?

2) Vocé conhece o conjunto de
praticas Usabilidade com
Desconto?

Nao.

3) A equipe tem interesse em
aplicar técnicas de usabilidade
integradas a abordagem SAFe
nas novas demandas? Em que
isto agregaria?

Nao sei. Isto poderia melhorar as
telas novas, mas ndo sei se
teriamos tempo.

Entrevista com D2. Papel: Desenvolvedor, 6 anos de empresa

Disciplina Questao Resposta
SAFe 1) Vocé participa das reunides de | Sim.
Release Planning?
2) Vocé participa da | S6 para algumas demandas.
especificacdo das User Stories? | Nao, muitas vezes a
Vocé acredita que a | especificacdo das User Stories
especificacdo das User Stories | sdo feitas somente pelos
sao completas para realizar o | analistas, sem a presenga dos
desenvolvimento? desenvolvedores, o que prejudica
muito tecnicamente.
3) A equipe costuma realizar | Ndo, nunca fazemos. N&o sei,
Spike das demandas? Por qué? desde o inicio do SAFe nunca
tivemos costume de realizar o
Spike, acho que nossas
demandas normalmente ndo sao
grandes o suficiente.
4) Vocé acredita que o tempo de | Depende da época, na maior
cada Sprint é suficiente para | parte do tempo ¢é suficiente,
entregar as demandas | embora as entregas sempre
planejadas no Release Planning? | ocorram no ultimo prazo.
Por qué?
Usabilidade 1) Existe alguma pratica de | Brainstorming da tela, digamos
usabilidade que a equipe utiliza | assim.
por conta prépria? Qual é essa
pratica, quem a executa e qual
sua finalidade?
2) Vocé conhece o conjunto de | N&o.
praticas Usabilidade com
Desconto?
3) A equipe tem interesse em | Sim, agregaria na qualidade do
aplicar técnicas de usabilidade | produto, pois o usuario reclama
integradas a abordagem SAFe | com frequéncia das telas.
nas novas demandas? Em que
isto agregaria?
Entrevista com D3. Papel: Desenvolvedor, 4,5 anos de empresa
Disciplina Questao Resposta
SAFe 1) Vocé participa das reunides de | Nao.
Release Planning?
2) Vocé participa da | Nao.

especificagdo das User Stories?
Vocé acredita que a
especificagdo das User Stories

N&o, quando desenvolvemos
algo mais complexo ndo temos
respaldo técnico, e o prazo que
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sao completas para realizar o
desenvolvimento?

achavamos viavel se torna
impossivel, atrasando todas as
demandas.

3) A equipe costuma realizar
Spike das demandas? Por qué?

Nao, acredito que falta de
policiamento ou porque nao
sabemos ao certo qual o
impacto, se isso atrapalharia o
cronograma ou ajudaria na
execugao das tarefas.

4) Vocé acredita que o tempo de
cada Sprint é suficiente para
entregar as demandas
planejadas no Release Planning?
Por qué?

Nao, constantemente ocorrem
atrasos em demandas muito
grandes, entado precisamos dividi-
las para préximas Sprints.

Usabilidade

1) Existe alguma pratica de
usabilidade que a equipe utiliza
por conta propria? Qual é essa
pratica, quem a executa e qual
sua finalidade?

Em algumas demandas
desenhamos as telas em
conjunto.

2) Vocé conhece o conjunto de
praticas Usabilidade com
Desconto?

Nao.

3) A equipe tem interesse em
aplicar técnicas de usabilidade
integradas a abordagem SAFe
nas novas demandas? Em que
isto agregaria?

Acredito que sim, porém talvez
nao haja tempo. Agregaria na
relagcdo com o cliente.

Entrevista com D4. Papel: Desenvolvedor, 3 anos de empresa

Disciplina Questao Resposta
SAFe 1) Vocé participa das reunides de | Algumas vezes sim.

Release Planning?
2) Vocé participa da | De algumas sim.
especificacdo das User Stories? | Depende da demanda, algumas
Vocé acredita que a | até sado especificadas demais, e
especificacdo das User Stories | outras de menos.
sao completas para realizar o
desenvolvimento?
3) A equipe costuma realizar | Nao. Nao sei.
Spike das demandas? Por qué?
4) Vocé acredita que o tempo de | Acredito que sim, algumas
cada Sprint é suficiente para | demandas precisaram ser
entregar as demandas | adiadas, mas foram muito
planejadas no Release Planning? | poucas.
Por qué?

Usabilidade 1) Existe alguma pratica de | Desenho das telas que vao para

usabilidade que a equipe utiliza
por conta prépria? Qual é essa
pratica, quem a executa e qual
sua finalidade?

o cliente.

2) Vocé conhece o conjunto de
praticas Usabilidade com
Desconto?

Nao.

3) A equipe tem interesse em
aplicar técnicas de usabilidade
integradas a abordagem SAFe
nas novas demandas? Em que

Sim, pode ser que as telas
figuem mais faceis para o usuario
utilizar.
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| isto agregaria?

Entrevista com D5. Papel: Desenvolvedor, 2 anos de empresa

Disciplina Questao Resposta
SAFe 1) Vocé participa das reunides de | Nao.
Release Planning?
2) Vocé participa da | S6 das histdrias técnicas.
especificagdo das User Stories? | S6 executo as histérias técnicas,
Vocé acredita que a | especificadas por mim, entado
especificagdo das User Stories | acredito que sim.
sao completas para realizar o
desenvolvimento?
3) A equipe costuma realizar | Ndo. Falta de tempo.
Spike das demandas? Por qué?
4) Vocé acredita que o tempo de | Acredito que n&o, normalmente
cada Sprint é suficiente para | demandas mais técnicas sao
entregar as demandas | atrasadas e transpostas para
planejadas no Release Planning? | proxima Sprint.
Por qué?
Usabilidade 1) Existe alguma pratica de | Sim, discussdo de telas e
usabilidade que a equipe utiliza | componentes.
por conta prépria? Qual é essa
pratica, quem a executa e qual
sua finalidade?
2) Vocé conhece o conjunto de | Ndo.
praticas Usabilidade com
Desconto?
3) A equipe tem interesse em | Sim. Agregaria no design das
aplicar técnicas de usabilidade | telas.
integradas a abordagem SAFe
nas novas demandas? Em que
isto agregaria?
Entrevista com A1. Papel: Analista de Sistemas, 5 anos de empresa.
Disciplina Questao Resposta
SAFe 1) Vocé participa das reunides de | Sim.
Release Planning?
2) Vocé participa da | S6 das demandas que sou
especificagdo das User Stories? | responsavel.
Vocé acredita que a | Acredito que sim.
especificagdo das User Stories
sao completas para realizar o
desenvolvimento?
3) A equipe costuma realizar | Ndo. Falta participacdo dos
Spike das demandas? Por qué? desenvolvedores.
4) Vocé acredita que o tempo de | Acredito que sim, atrasamos
cada Sprint é suficiente para | poucas demandas, renegociadas
entregar as demandas | para a proxima Sprint.
planejadas no Release Planning?
Por qué?
Usabilidade 1) Existe alguma pratica de | Sim, mas somente de

usabilidade que a equipe utiliza
por conta prépria? Qual é essa
pratica, quem a executa e qual
sua finalidade?

prototipagao de tela.
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2) Vocé conhece o conjunto de
praticas Usabilidade com
Desconto?

Nao.

3) A equipe tem interesse em
aplicar técnicas de usabilidade
integradas a abordagem SAFe
nas novas demandas? Em que
isto agregaria?

Sim. Agregaria na beleza das
telas e na usabilidade em si.

Entrevista com A2. Papel: Analista de Sistemas, 3 anos de empresa.

Disciplina Questao Resposta
SAFe 1) Vocé participa das reunides de | Nao.
Release Planning?
2) Vocé participa da | Nao. Acho que sim.
especificacdo das User Stories?
Vocé acredita que a
especificacdo das User Stories
sao completas para realizar o
desenvolvimento?
3) A equipe costuma realizar | Nao, falta de tempo.
Spike das demandas? Por qué?
4) Vocé acredita que o tempo de | Nao participo do
cada Sprint é suficiente para | desenvolvimento, mas acho que
entregar as demandas | sim, pois os feedbacks s&o bons.
planejadas no Release Planning?
Por qué?
Usabilidade 1) Existe alguma pratica de | Sim, ndo sei dizer pois nao
usabilidade que a equipe utiliza | participo.
por conta propria? Qual é essa
pratica, quem a executa e qual
sua finalidade?
2) Vocé conhece o conjunto de | Nao.
praticas Usabilidade com
Desconto?
3) A equipe tem interesse em | Sim. Acho que melhoraria a
aplicar técnicas de usabilidade | satisfagdo do cliente.
integradas a abordagem SAFe
nas novas demandas? Em que
isto agregaria?
Entrevista com A3. Papel: Analista de Sistemas, 4 anos de empresa.
Disciplina Questao Resposta
SAFe 1) Vocé participa das reunides de | Sim.

Release Planning?

2) Vocé participa da
especificagdo das User Stories?
Vocé acredita que a
especificagdo das User Stories
sao completas para realizar o
desenvolvimento?

Sim. Nao, a equipe investe muito
pouco na especificagao.

3) A equipe costuma realizar
Spike das demandas? Por qué?

Nao, falta de motivagdo para
melhorar a especificagao.

4) Vocé acredita que o tempo de
cada Sprint é suficiente para
entregar as demandas

Se as especificagbes fossem
mais elaboradas, sim, mas
atualmente nao.
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planejadas no Release Planning?
Por qué?

Usabilidade

1) Existe alguma pratica de
usabilidade que a equipe utiliza
por conta propria? Qual é essa
pratica, quem a executa e qual
sua finalidade?

Sim, somente brainstorming.

2) Vocé conhece o conjunto de
praticas Usabilidade com
Desconto?

Nao.

3) A equipe tem interesse em
aplicar técnicas de usabilidade
integradas a abordagem SAFe
nas novas demandas? Em que
isto agregaria?

Sim. Acho que melhoraria a
especificagdo pelo lado da
usabilidade.
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APENDICE C — Agenda para o Release Planning.

Agenda dia 1

B:00- [ i el N o
9:00 iContextualizacao i \J Diretrizes Iniciais de ages para o ciclo

Contexto do estado do negocio, visao e
principais features.

9:00-

Arquitetura, framework, ferramentas e
processo.

Facilitador explica processo de
planejamento

Desenvolver o plano de trabalho,
4 identificar riscos, dependéncias e
impedimentos.

-

Desenvolver o plano de trabalho,

14:00- "4l =
18:00 1 i ! 2 a_j ﬂ identificar riscos, dependéncias e
T t= - impedimentos.
17:30- . g i l—n T
. 505 1 PoP SRk = imes apresentam o plano de trabalho,
1 PRI+ e ok 0 i EZZI riscos, dependéncias e impedimentos.

Ll SN S p D AGILE i

Agenda dia 2 ‘

(_:) Ajustes no planejamento feitos baseados
Na reuniao gerencial do dia anterior

e

Times desenvolvem o planejamento final,
refinam riscos, dependéncias e
impedimentos.

N
-
.

" Apresentagao do plano final.
dependéncias, riscos e impedimentos.

X
Y

. Discussao dos riscos remanescentes em
nivel de Programa e ROAM.

v -

A

-

» Votagao
. Se necessario, refinar itens até
conseguirmos um voto de confianga da
u}pioﬁa ___________
J » Retrospectiva
&5

» Proximos passos
+ Instruges finais

e LA ©
M Retrdspectv eg
S ke s s hakto
fproxXimos passos s

e SN SCplEDAGILE et e O A
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APENDICE D - Foto realizada durante os dois primeiros eventos do Release
Planning.
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APENDICE E - Post-its representando User Stories, atividades e Spikes durante
o planejamento do Backlog.
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APENDICE F — Roteiro para segunda entrevista pds-integragao.

Dados pessoais

Nome:
Papel:

Tempo de empresa:
Abordagem SAFe

1) A respeito do novo processo da execugdo do Release Planning, quais
aspectos vocé considera importante ressaltar?

2) A respeito do novo processo da especificacdo e na estrutura das User
Stories, quais aspectos vocé considera importante ressaltar?

3) A obrigatoriedade da execucdo dos Spikes para cada demanda gerou
algum resultado diferente do processo original do SAFe? Comente.

4) O tempo de uma Sprint foi o suficiente para executar todas as tarefas

propostas na integracao?
Produto Final

1) A execucgao da proposta de integragdo gerou mudangas no produto final
oferecido pela equipe? Se afirmativo, em quais aspectos?
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APENDICE G — Respostas da entrevista realizada com os individuos da Equipe A

pos-integracgao.

Entrevista com P1. Papel: Product Owner (Analista de negécio), 19 anos de empresa.

Disciplina

Questao

Resposta

SAFe

1) A respeito do novo processo
da execugdo do Release
Planning, quais aspectos vocé
considera importante ressaltar?

A participacdo de todos os
membros da equipe foi
interessante, pois agrega tanto
em identificagdo de novas
solugbes para desenvolvimento
das demandas quanto no
conhecimento do processo de
trabalho da equipe.

2) A respeito do novo processo
da especificacdo e na estrutura
das User Stories, quais aspectos
vocé considera importante
ressaltar?

A especificagdo demorou mais
que o de costume, mas ficou
mais completa. O numero de
reunides durante o ciclo de
desenvolvimento, para que o
analista repasse a especificagdo
novamente para o desenvolvedor
diminuiu.

3) A obrigatoriedade da execugao
dos Spikes para cada demanda
gerou algum resultado diferente
do processo original do SAFe?
Comente.

Acredito que foi o principal ponto
positivo. A execugao dos Spikes

permitiu a identificagcdo das
dependéncias durante o}
planejamento, e nao da
execugao, permitiu a

prototipagdo e a utilizacdo de
técnicas mais especificas para
solucionar os problemas e ajudou
os desenvolvedores a se
organizarem melhor durante a
sprint.

4) O tempo de uma Sprint foi o
suficiente para executar todas as
tarefas propostas na integragao?

Sim, porém o tempo de
planejamento foi bem apertado.
Tivemos poucas demandas
evolutivas, e mesmo assim os
dois dias para planejamento de
toda a Sprint foi apertado.

Produto final

1) A execugdo da proposta de
integracdo gerou mudangas no
produto final oferecido pela
equipe? Se afirmativo, em quais
aspectos?

A principio o produto final ficou
mais completo, pois obtivemos
mais subsidios tanto de tarefas
técnicas de solugao de
problemas quanto de usabilidade
para desenvolvé-lo.

Entrevista com SM. Papel: Scrum Master (Analista de sistemas), 4 anos de empresa.

Disciplina

Questao

Resposta

SAFe

1) A respeito do novo processo
da execugdo do Release

O ganho de tempo de execugéo
e o0 grande aumento de tempo de
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Planning, quais aspectos vocé
considera importante ressaltar?

planejamento.

2) A respeito do novo processo
da especificacdo e na estrutura
das User Stories, quais aspectos
vocé considera importante
ressaltar?

A especificagdo demorou pra ser
executada. A separagdo dos
papéis e atividades ficou mais
facii de fazer devido a
completude das User Stories.

3) A obrigatoriedade da execugao
dos Spikes para cada demanda
gerou algum resultado diferente
do processo original do SAFe?
Comente.

Sim, foi mais facil identificar a
dependéncia de outros times e
também encaixar outros
processos (usabilidade,
extragbes, realizagdo de scripts)
no cronograma, assim como
identificar uma sequéncia légica
entre essas atividades.

4) O tempo de uma Sprint foi o
suficiente para executar todas as
tarefas propostas na integragao?

Sim.

Produto final

1) A execugdo da proposta de
integracdo gerou mudangas no
produto final oferecido pela
equipe? Se afirmativo, em quais
aspectos?

As telas que desenvolvemos
durante esta Sprint seguiram um
padrédo de design e os testes
retornaram menos erros.

Entrevista com A1. Papel: Analista de Sistemas, 5 anos de empresa.

Disciplina Questao Resposta
SAFe 1) A respeito do novo processo | A participagdo de todos os
da execugdo do Release | integrantes da equipe foi
Planning, quais aspectos vocé | interessante, facilitou o]

considera importante ressaltar?

planejamento.

2) A respeito do novo processo
da especificagdo e na estrutura
das User Stories, quais aspectos
vocé considera importante
ressaltar?

A especificagdo ficou melhor,
porém demorou muito para ser
executada.

3) A obrigatoriedade da execucgao
dos Spikes para cada demanda
gerou algum resultado diferente
do processo original do SAFe?
Comente.

Sim, 0s desenvolvedores
realizaram suas atividades em
menos tempo. Durante a
realizagcdo dos Spikes, fez-se
necessario interagir com outros
times da empresa, o que
atrapalhou no tempo disponivel
para o planejamento.

4) O tempo de uma Sprint foi o
suficiente para executar todas as
tarefas propostas na integracdo?

Sim.

Produto final

1) A execugdo da proposta de
integracdo gerou mudangas no
produto final oferecido pela
equipe? Se afirmativo, em quais
aspectos?

A execugdo das praticas de
usabilidade economizaram mais
tempo se comparado a execugao
do brainstorming.
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Entrevista com A2. Papel: Analista de Sistemas, 3 anos de empresa.

Disciplina

Questao

Resposta

SAFe

1) A respeito do novo processo
da execugdo do Release
Planning, quais aspectos vocé
considera importante ressaltar?

A participacdo de todos os
analistas foi positiva, pois ideias
novas para solucionar problemas
foram aproveitadas.

2) A respeito do novo processo
da especificacdo e na estrutura
das User Stories, quais aspectos
vocé considera importante
ressaltar?

A especificagdo ficou mais facil
de ser realizada, e serviu como
incentivo para futuras demandas.

3) A obrigatoriedade da execugao
dos Spikes para cada demanda
gerou algum resultado diferente
do processo original do SAFe?
Comente.

Sim, gerou bastante demora e
dependéncia de outros times
para terminar o planejamento,
porém aumentou a qualidade da
especificagao.

4) O tempo de uma Sprint foi o
suficiente para executar todas as
tarefas propostas na integragao?

Sim, todas as demandas foram
concluidas a tempo.

Produto final

1) A execugdo da proposta de
integracdo gerou mudangas no
produto final oferecido pela
equipe? Se afirmativo, em quais
aspectos?

Os casos de teste foram
praticamente copiados dos
cenarios de uso, e também
economizaram tempo de
brainstorming.

Entrevista com A3. Papel: Analista de Sistemas, 4 anos de empresa.

Disciplina

Questao

Resposta

SAFe

1) A respeito do novo processo
da execugdo do Release
Planning, quais aspectos vocé
considera importante ressaltar?

O tempo do Release Planning foi
melhor aproveitado, porém
demorou muito mais.

2) A respeito do novo processo
da especificagcdo e na estrutura
das User Stories, quais aspectos
vocé considera importante
ressaltar?

A facilidade da identificagdo das
dependéncias, devido a
participagao de todos do time.

3) A obrigatoriedade da execugao
dos Spikes para cada demanda
gerou algum resultado diferente
do processo original do SAFe?
Comente.

Sim, economizou tempo e evitou
que alguma demanda ficasse
parada devido a necessidade de
alguma tarefa técnicas, como
instalacdo de Web Service.

4) O tempo de uma Sprint foi o
suficiente para executar todas as
tarefas propostas na integracao?

Sim, desde que as praticas de
usabilidade sejam proporcionais
para cada demanda, acredito que
a execugdo da avaliagao
heuristica n&o deveria ser

executada.
Produto final 1) A execucdo da proposta de | Sim, os testes foram mais
integracdo gerou mudangas no | positivos, significando  maior

produto final oferecido pela
equipe? Se afirmativo, em quais
aspectos?

qualidade no produto final.
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Entrevista com D1. Papel: Desenvolvedor, 9 anos de empresa.

Disciplina

Questao

Resposta

SAFe

1) A respeito do novo processo
da execugdo do Release
Planning, quais aspectos vocé
considera importante ressaltar?

A definicdo do Backlog ficou mais
coerente com o cenario atual da
equipe, porém demorou muito
mais que o normal.

2) A respeito do novo processo
da especificacdo e na estrutura
das User Stories, quais aspectos
vocé considera importante
ressaltar?

A especificagdo ficou mais
completa, facilitou o]
entendimento e o
desenvolvimento das demandas.

3) A obrigatoriedade da execugao
dos Spikes para cada demanda
gerou algum resultado diferente
do processo original do SAFe?
Comente.

Sim, embora tenha sido a parte
mais demorada de todo o
planejamento, diminuiu o atraso
na conclusdo das tarefas por
causa de dependéncias ainda
nao executadas.

4) O tempo de uma Sprint foi o
suficiente para executar todas as
tarefas propostas na integragao?

Sim, porém as avaliagdes
heuristicas demoraram muito.

Produto final

1) A execugdo da proposta de
integracdo gerou mudangas no
produto final oferecido pela
equipe? Se afirmativo, em quais
aspectos?

Durante o desenvolvimento, tive
menos retrabalho e menos
correcdes de erros retornados de
testes.

Entrevista com D2. Papel: Desenvolvedor, 6 anos de empresa

Disciplina

Questao

Resposta

SAFe

1) A respeito do novo processo
da execugdo do Release
Planning, quais aspectos vocé
considera importante ressaltar?

A demora na especificagdo nao
foi positiva.

2) A respeito do novo processo
da especificagdo e na estrutura
das User Stories, quais aspectos
vocé considera importante
ressaltar?

A demora foi muito grande para
poucas demandas. N&o ha
necessidade de detalhar tanto
demandas pequenas.

3) A obrigatoriedade da execugao
dos Spikes para cada demanda
gerou algum resultado diferente
do processo original do SAFe?
Comente.

Gerou maior demora, porém
facilitou para  executar o0
cronograma, devido a

identificagao das dependéncias.

4) O tempo de uma Sprint foi o
suficiente para executar todas as
tarefas propostas na integracdo?

Sim.

Produto final

1) A execucdo da proposta de
integracdo gerou mudangas no
produto final oferecido pela
equipe? Se afirmativo, em quais
aspectos?

Acredito que sim, pois as telas
foram trabalhadas de uma forma
mais profissional.
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Entrevista com D3. Papel: Desenvolvedor, 4,5 anos de empresa

Disciplina

Questao

Resposta

SAFe

1) A respeito do novo processo
da execugdo do Release
Planning, quais aspectos vocé
considera importante ressaltar?

O envolvimento de analistas e
desenvolvedores facilitou, pois
muitas vezes somente quem
desenvolvia que especificava sua
prépria Story.

2) A respeito do novo processo
da especificacdo e na estrutura
das User Stories, quais aspectos
vocé considera importante
ressaltar?

Quando ha a necessidade de
ajuda em um determinado
desenvolvimento, como houve
nesta Sprint, € mais facil quando
vocé ajuda na especificagdo de
todas as Stories.

3) A obrigatoriedade da execugao
dos Spikes para cada demanda
gerou algum resultado diferente
do processo original do SAFe?
Comente.

Facilitou para entender melhor o
que o analista e o cliente quer.

4) O tempo de uma Sprint foi o | Sim.
suficiente para executar todas as
tarefas propostas na integragao?
Produto final 1) A execugdo da proposta de | Sim, o} processo de
integracdo gerou mudancgas no | desenvolvimento foi mais

produto final oferecido pela
equipe? Se afirmativo, em quais
aspectos?

tranquilo e mais rapido.

Entrevista com D4. Papel: Desenvolvedor, 3 anos de empresa

Disciplina

Questao

Resposta

SAFe

1) A respeito do novo processo
da execugdo do Release
Planning, quais aspectos vocé
considera importante ressaltar?

A demora no processo de
desenvolvimento e a participagao
de todos no Release Planning.

2) A respeito do novo processo
da especificagdo e na estrutura
das User Stories, quais aspectos
vocé considera importante
ressaltar?

A etapa de demonstracdo e de
levantamento de critérios de
aceite para cada demanda ficou
muito mais facil de ser
executada. A demora para
concluir a especificagao de cada
demanda nao foi positiva.

3) A obrigatoriedade da execucgao
dos Spikes para cada demanda
gerou algum resultado diferente
do processo original do SAFe?
Comente.

Acredito que nado ha necessidade
de executar Spike para toda User
Story. Existem algumas
demandas que nao precisariam
de Spikes e nem de praticas de
usabilidade, pois sdo demandas
muito pequenas.

4) O tempo de uma Sprint foi o
suficiente para executar todas as
tarefas propostas na integragao?

Sim.

Produto final

1) A execugdo da proposta de
integracdo gerou mudang¢as no
produto final oferecido pela
equipe? Se afirmativo, em quais
aspectos?

Acredito que n&o, pois as telas
ficaram bem parecidas com as
que ja haviamos desenvolvido.
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Entrevista com D5. Papel: Desenvolvedor, 2 anos de empresa

Disciplina Questao Resposta
SAFe 1) A respeito do novo processo | A  participagdo de  todos,
da execucdo do Release | principalmente dos
Planning, quais aspectos vocé | desenvolvedores durante a
considera importante ressaltar? especificagao.
2) A respeito do novo processo | Algumas demandas nao

da especificacdo e na estrutura
das User Stories, quais aspectos
vocé considera importante
ressaltar?

precisam de User Stories tao
complexas.

3) A obrigatoriedade da execugao
dos Spikes para cada demanda
gerou algum resultado diferente
do processo original do SAFe?
Comente.

A obrigatoriedade nao foi boa.
Executar Spikes para algumas
demandas mais complexas faz
sentido, para outras nao.

4) O tempo de uma Sprint foi o
suficiente para executar todas as
tarefas propostas na integragao?

Sim.

Produto final

1) A execugdo da proposta de
integragdo gerou mudangas no
produto final oferecido pela
equipe? Se afirmativo, em quais
aspectos?

Para algumas demandas sim,
principalmente para as mais
complexas, onde os testes foram
mais faceis de serem
desenvolvidos, executados e os
resultados melhores. Para as
mais simples acredito que
atrapalhou um pouco o]
desenvolvimento.
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APENDICE H — Artigo Integracao de Praticas de Usabilidade em uma Abordagem
Agil de Desenvolvimento de Software.

Integracio de Praticas de Usabilidade em uma Abordagem Agil
de Desenvolvimento de Software

Gustavo Rudolfo de Oliveiral, Prof. Dr. Mauricio Floriano Galimberti’

Departamento de Informatica e Estatistica — Universidade Federal de Santa Catarina
(UFSC) — Florianopolis — SC - Brasil

gustavordeo@hotmail.com

Abstract. This article presents the integration and application of the Usability
Discount practices with a Scaled Agile Framework in a real company, evaluating
aspects of the pre and post integration development process, discussing the results.

Resumo. Este artigo apresenta a integra¢do e a aplicacdo das praticas de
usabilidade do conjunto Usabilidade com Desconto com a Abordagem Agil de
Desenvolvimento de Software Scaled Agile Framework em uma empresa real,
avaliando aspectos do processo de desenvolvimento pré e pos-integragdo, discutindo
os resultados obtidos.

1 Introduciao

Devido a popularizagdo dos sistemas, o mercado atual de software exige entregas
rapidas e constantes. Com isso, as abordagens ageis de desenvolvimento se popularizam,
sendo adotadas por grandes companhias como IBM e Microsoft, e tornam-se as principais
alternativas aos processos prescritivos de desenvolvimento de software.

Os constantes avancos tecnoldgicos das tltimas décadas permitiram com que 0s
sistemas se tornassem inerentes as atividades humanas. Computadores estao por todo lado,
presentes de maneira direta ou indireta. Este novo cenario prevé que softwares atuais
devem considerar uma grande variedade de dispositivos e tarefas, exaltando a importancia
da usabilidade durante seu processo de desenvolvimento.

Destaca-se entdo, uma estratégia interessante devido ao contexto atual: desenvolver
um software através de uma abordagem 4gil, empregando praticas de usabilidade durante
este processo. Todavia, hd um afastamento entre estas duas areas.

As abordagens ageis de desenvolvimento de software repelem-se da usabilidade
principalmente por dois motivos: enquanto as abordagens ageis priorizam a tecnologia, a
usabilidade da valor a interag@o, e a comunicagao entre os profissionais destas duas areas.

Desta forma, foi desenvolvida uma proposta de integragdo entre a abordagem agil de
desenvolvimento de software Scaled Agile Framework e as praticas de usabilidade do
conjunto Usabilidade com Desconto.

O presente artigo esta dividido em seis se¢des, além desta introdugao, sendo: método
de pesquisa, referencial tedrico, revisdo sistematica da literatura, proposta de integracao,
resultados obtidos e conclusdo.

' Formando em Sistemas de Informacgéao da Universidade Federal de Santa Catarina
2 professor Orientador do Instituto de Informatica e Estatistica da Universidade Federal de Santa
Catarina
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2 Método de Pesquisa

A pesquisa realizada foi do tipo exploratdria. Este tipo de pesquisa na maioria dos
casos assume a forma de pesquisa bibliografica ou estudo de caso, pois envolve
entrevistas, levantamento bibliografico e analise de exemplos que possam contribuir na
compreensdo do problema (GIL, 2002). Dessa forma, o método de pesquisa realizado foi
dividido em seis etapas:

1. Identificar abordagens ageis relevantes em um contexto atual;

2. Selecionar uma abordagem agil para realizar a integragao;

3. Identificar praticas de usabilidade compativeis com a integragao;

4. Verificar através da revisao sistematica da literatura se ha integragao ja
realizada entre abordagens ageis e praticas de usabilidade;

5. Definir a proposta de integracao;

6. Aplicar a proposta de integracdo e analisar os resultados.

3 Referencial Teorico

Nesta secdo, a literatura ¢ empregada para apresentar os conceitos utilizados durante
o desenvolvimento da proposta de integragdo. Serdo exibidos conceitos referentes a
Engenharia de Usabilidade, Usabilidade com Desconto, Desenvolvimento Agil de
Software, Abordagens Ageis de Desenvolvimento de Software e Scaled Agile Framewortk.

3.1 Engenharia de Usabilidade

O surgimento de novas tecnologias, como reconhecimento de voz, multimidia e
realidade virtual fez com que o software atingisse uma complexidade inédita. Este fator
tornou a tarefa de identificar se um software era ou nao usavel muito mais dificil. Para
isso, a Engenharia de Usabilidade surge como uma importante area de estudo.

Nielsen (1993) define Engenharia de Usabilidade como uma parte da ergonomia
especifica para a ciéncia da computagdo e trata da questdo de como projetar software que
seja facil de usar. E intimamente relacionada ao campo de interagio humano-computador e
design industrial.

O modelo adotado para o desenvolvimento da proposta de integragdo foi um dos
modelos de projeto mais conhecidos de processos da engenharia de software, o centrado
no usuario. Ele possui quatro atividades, conforme a figura 1:

Planejar o processo
centrado no usuario \

Atendeu aos
requisitos

Figura 1. Modelo de projeto centrado no usuario.
Fonte: ISO 13407.

3.2 Usabilidade com desconto

A Usabilidade com desconto ¢ um conjunto de praticas consideradas ‘baratas’ em
tempo e recursos (NIELSEN, 1993).

80



A utilizagdo da Usabilidade com desconto nesta proposta de integracdo foi
encorajada devido as suas trés importantes caracteristicas: ela objetiva a redug¢ao do custo
de tempo de recursos humanos e financeiros, dispensa a participagdo de um especialista
em usabilidade e permite que o responsavel pela usabilidade faga o papel do usuario.

A Usabilidade com desconto possui quatro principais praticas (NIELSEN, 1993).

1. Observagdo do usudrio e da tarefa: observacdo sem interferéncias enquanto o
usuario trabalha;

2. Cenarios de uso (ou casos de uso): prototipos extremamente baratos, servem para
reduzir a complexidade da implementagao em dire¢des horizontais e verticais;

3. Verbalizagdo Simplificada: o usuario pensando em voz alta enquanto utiliza o
sistema;

4. Avaliagdes heuristicas: Fale o idioma do usudrio, minimize a solicitagdo sobre
memoria do usudrio, fornega consisténcia, dialogos simples e naturais, feedback,
saidas marcadas claramente, atalhos, boas mensagens de erros, ajuda e
documentacgao e previna a ocorréncia de erros.

Para garantir de que sua aplicacdo ocorra da melhor forma possivel, segundo Nielsen
(1993), devem-se seguir as orientagdes gerais da Usabilidade com Desconto, compostas
por cinco itens:

1. Reconhecer a necessidade de usabilidade em sua organizagao;

2. Certifique-se que a usabilidade tenha apoio gerencial;

3. Aloque recursos para a engenharia de usabilidade;

4. Integre sistematicamente as atividades de engenharia de usabilidade a todas as
etapas do ciclo de desenvolvimento, incluindo as bem preliminares;

5. Certifique-se que todas as interfaces com o usudrio estejam sujeitas a teste de

usabilidade.

3.3 Desenvolvimento Agil de Software
Os métodos ageis estdo em pleno desenvolvimento e diversas abordagens podem ser

encontradas na literatura (WAZLAWICK, 2013). Seus principios deram origem ao
Manifesto Agil (AGILE, 2011), que estabelece:

Individuos e interacdes estdo acima de processos e ferramentas;
Software funcionando estd acima de documenta¢do compreensivel;
Colaboracdo do cliente est4 acima de negociagdo de contrato;
Responder as mudancas esta acima de seguir um plano.

Os principais beneficios de se utilizar métodos ageis sdo: maior produtividade e
menores custos, maior engajamento e satisfagdo por parte dos colaboradores, entregas de
software mais rapidas, maior qualidade no produto final e maior satisfacdo dos
stakeholders (COHN, 2006).

3.4 Abordagens Ageis de Desenvolvimento de Software

As abordagens ageis de desenvolvimento de software, para Wazlawick (2013),
seguem uma vertente diferente dos modelos prescritivos, pois elas focam valores humanos
e sociais. Ainda que consideradas mais leves, elas ndo sdo modelos mais simples ou
menos complexos.

De acordo com o VersionOne 10th Annual State of Agile Report (2016), as
principais abordagens ageis utilizadas no mundo em 2016 sdo as exibidas na figura 2:
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Agile Methodologies Used

When asked what agile methodology is followed most closely,
nearly 70% of respondents practice Scrum (58%) or Scrum/XP
hybrid (10%).

1% DSDM/Atern 1% XP

<1% Agile Unified Process (AgileUP)
/ 2% | Don’'t Know

3% lterative C opment ————

K

7% S

Scrumban

8.
Custom Hybrid ——/

(multiple
methodologies)

10, —

Scrum/XP
Hybrid

nt
—_—

s TH ANNUAL STATE OF AGILE™ REPORT
RVED,

OQURCE: VERSIONONE 10
2016 VERSIONONE INC. ALL RIGHTS RESERVE

Figura 2. Utilizagdo das metodologias ageis no mundo.
Fonte: VersionOne 10th Annual State of Agile Report (2016).

As abordagens hibridas geralmente sdo utilizadas quando o processo de
desenvolvimento de software necessita também de aspectos gerenciais, ou vice-versa.
Segundo o VersionOne 10th Annual State of Agile Report (2016), atualmente elas
representam cerca de 18% das abordagens ageis mais utilizadas no mundo.

Para realizar a integracdo com a Usabilidade com Desconto, a abordagem agil de
desenvolvimento de software serd o SAFe (Scaled Agile Framework). Ele foi adotado,
pois possui um processo de desenvolvimento de software bem estruturado e ¢
fundamentado em abordagens muito relevantes atualmente: Scrum, Lean ¢ XP.

3.5 SAFe (Scaled Agile Framework)

O SAFe (Scaled Agile Framework) ¢ uma comprovada base de conhecimento para
implantacdo de abordagens ageis de desenvolvimento de software em empresas de grande
escala. Sua abordagem ¢ uma forma hibrida de Lean, Scrum e eXtreme Programming
(Leffingwell et al., 2014). Ele possui quatro valores, detalhados no quadro 1, que
garantem que sua implementagao esta ocorrendo da melhor forma possivel.

Valor Descricao
Alignment Prega o alinhamento de todos os setores do framework com a estratégia de negocio
da empresa (Leffingwell et al., 2014).
Transparency Permite com que as decisdes gerenciais sejam baseadas nos feedbacks, como
backlogs e métricas de codigo fonte dos times (Leffingwell et al., 2014).
Built-in Quality Garante a qualidade embutida em todo e qualquer desenvolvimento através de
integragdo continua, arquitetura agil e refatoragdo de codigo (Leffingwell et al.,
2014).
Program Execution | Garante o sucesso do SAFE apenas se a empresa conseguir entregar valor
continuamente (Leffingwell et al., 2014).

Quadro 1. Valores do SAFe

Este Framework possui diversos elementos. Seus principais elementos estdo
detalhados no quadro 2:
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Elemento Descricao

Time agil E um grupo de individuos que possuem habilidade e autoridade para, em um curto
prazo de iteracdo, definir, criar e testar solugdes que agregam valor. O time ¢
composto por um product owner, um scrum master, desenvolvedores e testadores
(Leffingwell et al., 2014).

ARTs Agile Release Trains sdo compostos por times ageis, papéis ¢ atividades. Sdo
considerados organizagdes virtuais formadas com o objetivo de acelerar a entrega de
valor via implementagdo

Release Planning | O Release Planning (RP) é uma parte indispensavel para o SAFe. Ele ¢ um evento
presencial de planejamento, onde todos os times devem participar, informando suas
estimativas e detalhamento de demandas, assim como suas interdependéncias. Alguns
beneficios das RP*s s@o o suporte a comunicacao, identificagdo de dependéncias e
comprometimento (Leffingwell et al., 2014).

Iteragdes As iteragdes seguem um padrio repetitivo, onde cada time define, constrdi
e testa um incremento de software no intervalo de duas semanas (Leffingwell et al.,
2014).

Backlog O Backlog ¢ identificado durante o Release Planning e representa a colecdo de todas

as coisas que um time precisa fazer para entregar a sua parte do sistema. Ele pode
conter uma série de tipos de item de trabalho, como:
e User Stories: descrevem um comportamento na visdo do usuario do sistema;
o Technical Stories: define um comportamento de componentes ou
subsistemas que ndo interagem com o usuario final do sistema;
o  Spikes: representam uma atividade de pesquisa, design e prototipacao.

Quadro 2. Principais elementos do SAFe

4 Revisao Sistematica da Literatura

O objetivo da revisdo sistemdtica da literatura é responder a seguinte questdo de
pesquisa: “Existem praticas de engenharia de usabilidade integradas em abordagens ageis
de desenvolvimento de software?”. Para isto, foi definido o seguinte termo, ou string de
busca:

o (“integration”) OR (“agile software development”) AND (“usability
engineering”’) published between 2003 AND 2016

Ao todo, foram encontrados cento e vinte e sete artigos. Destes, oito atenderam os
critérios de inclusdo e exclusdo — artigos que abordam ou apresentam um estudo de caso
sobre a integracdo de praticas de engenharia de usabilidade em abordagens ageis de
desenvolvimento de software ou vice-versa.

Grande parte dos artigos analisados discute a integragdo das duas disciplinas sob os
aspectos positivos e negativos, possiveis problemas e desafios, evidenciam a importancia e
a possibilidade de integracdo, porém nao desenvolvem nem aplicam um modelo ou guia
de fato.

Notou-se um consenso da necessidade de executar métodos ou avaliagdes de
usabilidade durante o processo de desenvolvimento agil de software. Percebeu-se também
que as tendéncias futuras apontam abordagens ageis como unanimidade no ambito do
desenvolvimento de software.

Ao final da andlise, dois artigos atenderam sob aspectos diferentes a questdo de
pesquisa. O primeiro aplica a integracdo e avalia os aspectos positivos € negativos, € o
segundo apresenta a etapa de desenvolvimento da integracdo bem definida.

5 Proposta de Integracao

Neste capitulo serd apresentada a proposta de integracdo entre praticas engenharia de
usabilidade, do conjunto Usabilidade com Desconto, criado por Nielsen, e a abordagem
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agil de desenvolvimento de software SAFe (Scaled Agile Framework). A visdo geral da
estrutura da proposta estd exposta na figura 3, onde os itens em laranja representam as
atividades da integracdo e as notas em azul os requisitos que foram alterados do SAFe
original. Na sequéncia, os itens sao detalhados em suas secoes.

Spike. Spike

vinculado a
uma atividade
da Usab. com

[s] F
Valores do SAFe esconto
versus Orientactes da Executar a Release : Definir ARTs &
Usabilidade com Flanning BT 3 T Atividades
Desconto = B

da empresa

Definir lteracies Definir Times e Papéis
-—

O tama
minimo do time

Papéis n
‘Cliente’ e

recomendado &
de cinco
integrantes

‘Responsavel
pela
Usabilidade’

Figura 3. Visao geral da proposta de integragao

5.1 Os Valores do SAFe e a Usabilidade com Desconto

Os valores do SAFe e as orientagdes gerais da Usabilidade com Desconto possuem
atividades bem andlogas, que objetivam garantir a eficiéncia das suas implementagdes.
Dessa forma, deve-se verificar se todos os valores e orientagdes gerais convergem para a
missdo de desenvolvimento da empresa. Este € o requisito inicial para realizar a
integragao.

5.2 Release Planning (RP)

E considerada a etapa mais importante da integracio, pois abrange o planejamento
de todas as atividades envolvidas no processo de desenvolvimento do software. O SAFe
exige que este evento seja executado de forma presencial, mas o comparecimento de todos
os envolvidos no desenvolvimento nao € obrigatdrio, com excecdo do scrum master € do
product owner.

Nesta proposta de integracao, tem-se como segundo requisito o comparecimento do
maior nimero possivel de membros do time durante a Release Planning, € que todos os
papéis sejam representados, pois demandas especificadas somente por desenvolvedores
tendem a se tornar mais técnicas que o necessario, e as especificadas por analistas muitas
vezes nao consideram fatores técnicos importantes, prejudicando a execucdo do
cronograma.

Outro ponto importante para justificar este requisito sao as interdependéncias. Um
time que possui diversas atividades apresenta alta dependéncia entre elas, € uma nao
identificada durante o Release Planning implicaria em uma ou mais tarefas paradas até
que a mesma seja resolvida.
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5.3 Definicao do Backlog

O Backlog é a primeira e mais importante etapa da RP e da proposta de integragio. E
nesta etapa que as praticas da Usabilidade com Desconto serdo designadas. Para isso, ¢
criado o terceiro requisito para a aplicagdo da proposta de integracdo: toda User Story ou
Refactor deve possuir uma ou mais atividades vinculadas a um Spike, e todo Spike
relacionado a criagdo de novas telas deve ser obrigatoriamente vinculado a uma atividade
da Usabilidade com Desconto.

O Spike representa atividades relacionadas a design, prototipagdo ou pesquisa,
opcionais para o SAFe original, porém, extremamente importantes nesta proposta.

Esse forte vinculo criado entre as tarefas das User Stories e os Spikes tem como
objetivo garantir que a etapa de analise e especificagdao de requisitos seja mais robusta que
a do SAFe original, assim como transformar o tempo estimado de desenvolvimento
planejado mais préximo do tempo gasto real.

A sequéncia de atividades desta segunda etapa da integracdo, portanto, sdo as seguintes:
1. Desenvolver as User Stories / Refactor
2. Desenvolver e vincular os Spikes
3. Vincular as atividades da Usabilidade com Desconto

5.4 Definicao das ARTs e atividades

Neste momento serao definidas as ARTs e as atividades. As informagoes resultantes
da RP servirdo de entrada para desenvolver esta etapa.

As ARTs sao definidas ou alteradas unicamente pela alta geréncia. Elas serdo
definidas caso seja a primeira Release Planning apds implantacdo do SAFe e alteradas
caso houver mudanga na missao de desenvolvimento, reestruturacao de equipes ou revisao
da missao e visao da empresa.

As atividades relacionadas as ARTs serdo derivadas das Stories ou Refactors criados
durante a primeira etapa do Backlog e serdo designadas para os times e papéis definidos na
proxima segao.

5.5 Definicdo dos Times Ageis e papéis

O SAFe original possui times dgeis compostos por no minimo trés e no maximo dez
pessoas, conforme orientagdes do manual do Scrum.

Nesta proposta de integracdo, o tamanho minimo de time 4gil foi sugerido em cinco
pessoas, visto que uma equipe com menos integrantes poderia ter dificuldades para
executar as tarefas da Usabilidade com Desconto e manter o cronograma, pois além de
suas atividades tradicionais, novas atividades relacionadas a Usabilidade com Desconto
sdo agregadas ao processo.

Apos a definigdo do ntimero de integrantes do time agil, devem-se designar os
papéis. O SAFe original possui como papéis: um product owner, um scrum master,
desenvolvedores e analistas.

Por ndo possuir atividades relacionadas a usabilidade, ndo existem papéis
originalmente definidos para tal responsabilidade, portanto, dois novos papéis devem ser
criados: o ‘responsavel pela usabilidade’ e o ‘cliente’.

O papel ‘responsavel pela usabilidade’ devera supervisionar as atividades de
usabilidade durante as iteragcdes e poderd ocupar outro papel dentro do seu time agil. O
cliente sera responsavel por efetuar os testes de usabilidade e poderd ocupar outro papel
dentro do seu time 4gil, porém, conforme definido pela Usabilidade com Desconto, ndo
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deve ser um profundo conhecedor das regras de negdcio. Os demais papéis deverdo ser
atribuidos conforme o SAFe original.

6 Resultados Obtidos

Este capitulo apresenta a aplicacio da proposta de integragdo na empresa XPTO?,
descrevendo como uma equipe trabalha e de que forma isto influenciou o processo de
desenvolvimento das suas demandas em uma Sprint. Posteriormente, apresenta a discussao
dos resultados obtidos.

6.1 Aplicacdo da Proposta de Integracio

A aplicagdo da proposta ocorreu na empresa XPTO. Ela ¢ uma das maiores empresas
do Brasil no desenvolvimento de softwares de gestdo, possui mais de 2300 clientes, 1500
colaboradores e ¢ atuante desde 1990. Suas solugdes estdo presentes em todos os estados
brasileiros. Com grande enfoque no setor juridico, seus principais clientes sdo Tribunais
de Justica, Procuradorias e Ministérios Publicos, e seus usudrios sdo advogados, juizes e
assessores.

A motivagdo para executar a proposta de integracdo nesta empresa foi sua
representatividade no cendrio nacional, com solu¢des para um segmento especifico de
mercado e por utilizar a metodologia agil SAFe ha dois anos.

A equipe escolhida para seguir a proposta de integragdo ¢ composta por dez
individuos: um analista de negocio, quatro analistas de sistemas e cinco desenvolvedores.
Esta equipe desenvolve relatdrios, graficos e andlises estatisticas para Tribunais de Justiga
e Procuradorias.

Uma entrevista foi realizada com o objetivo de compreender como a equipe
escolhida se relaciona com a abordagem SAFe e com praticas de usabilidade.

Em geral, durante a RP todos os papéis estdo presentes, porém a maioria sé
especifica suas proprias demandas. Eles também acreditam que as User Stories ndo sdo
completas o suficiente para realizar o desenvolvimento, € nunca realizam Spikes. Ainda
sobre a abordagem agil SAFe, os integrantes acham que o tempo de Sprint ¢ o suficiente
para cumprir todas as demandas, porém ha pressa no desenvolvimento.

Sobre praticas de usabilidade, para a prototipacdo das telas é executado um
brainstorming ou prototipacao de baixa fidelidade. A equipe ndo conhecia a Usabilidade
com Desconto e oito integrantes afirmam interesse em integrar praticas de usabilidade ao
SAFe.

6.1.1 Release Planning

Ao todo foram dois dias de planejamento e o segundo requisito foi cumprido, todos
os papéis da equipe estavam representados durante todo o RP.

O cumprimento do primeiro requisito da proposta de integracdo foi realizado, todos
os itens convergiam para a missdo de desenvolvimento da empresa. Posteriormente, o
plano de trabalho foi iniciado com a criacdo do Backlog. Esta etapa durou quatro horas e
meia e contou com a participagdo de todo o time.

6.1.2 Criacao do Backlog

Foram identificadas ao todo vinte e quatro demandas, onde trés eram User Stories.
As User Stories e Spikes foram definidos todos em conjunto, através da identificagdo das
demandas recebidas da geréncia e do levantamento dos seus requisitos.

3 XPTO é um nome ficticio que representa uma empresa real de desenvolvimento de software, que foi preservada devido
as questdes burocraticas.



As atividades da Usabilidade com desconto foram vinculadas conforme a
necessidade da demanda.

6.1.3 Criacao das ARTs e Atividades

A empresa XPTO ja possui as ARTs desde o inicio da implantagdo da metodologia
SAFe, e para a presente Release Planning nenhuma alteracdo na missdo de
desenvolvimento, reestruturagdo de equipes ou revisdo da missdo e visdo da empresa
ocorreu, portanto, somente as atividades foram criadas e vinculadas as User Stories.

As atividades foram nomeadas pelo product owner, com o acompanhamento de toda
a equipe. As dependéncias foram discutidas apos a predefinicao das atividades e geraram a
identificacdo de outras novas atividades.

6.1.4 Criacao do time agil e papéis

Para a dimensdo dessas User Stories, o time agil foi definido em sete pessoas: trés
desenvolvedores e quatro analistas. Os papéis foram definidos pelo product owner da
seguinte forma: o analista Al fara o papel de ‘responsavel pela usabilidade’ e o papel
‘cliente’ serd designado somente no momento da execugdo das atividades da usabilidade
com desconto. O restante dos integrantes tera um unico papel: analista ou desenvolvedor.
No quadro 3 pode-se verificar uma demanda totalmente especificada conforme a proposta
de integracao:

User Story: Atividade Papéis Spike Usabilidade Dependéncias
Geracio com Desconto
XML
Atividade Criacao da tela Analista 1 Prototipar tela | Cendrios de
uso
Atividade Desenvolvimento | Desenvolvedor | WebService N/A Equipe Web
1 para integracdo Analista 1 deve
Delphi/JAVA ter prototipado a
tela
Atividade Testes Desenvolvedor | N/A N/A Desenvolvedor 1
2/Analista 1 deve concluir o
desenvolvimento
Atividade Liberagao de Analista 2 N/A N/A
Versao
Atividade Comunicagdo Nao definido N/A N/A Analista 2 deve
como cliente ter liberado a
Versao

Quadro 3. Demanda Gerag¢ao XML totalmente especificada conforme a proposta de
integracéo

6.2 Discussao

Apos a aplicagdo da proposta de integracdo na equipe, novas entrevistas foram
realizadas com os mesmos integrantes, buscando compreender como eles se relacionaram
com a execucao da proposta de integracao e também identificar possiveis mudancas para o
processo original do SAFe. Os topicos abordados na entrevista tratam de aspectos
relacionados a Release Planning, especificacao das User Stories e Spikes, tempo da Sprint
e mudangas no produto final.

Através da analise destas entrevistas foi possivel identificar que em geral a
participagdo de todos os integrantes da equipe agregou em multidisciplinaridade, execugao
de cronograma e evitou com que somente o responsavel pela demanda participasse do seu
planejamento.
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O tempo do Release Planning aumentou bastante, o que gerou incomodo em seis dos
dez integrantes da equipe.

Durante o processo de desenvolvimento, todos os integrantes responderam que
tiveram tempo suficiente para executar suas atividades. Destes, dois levantaram problemas
de tempo durante a execugdo da atividade de avaliacdo heuristica da usabilidade com
desconto.

Também verificou-se que a especificagdo das User Stories ficou mais completa. Sete
integrantes levantaram aspectos positivos, como a facilidade de execugdo da propria
especificagdo, a identificagdo de dependéncias, o entendimento e desenvolvimento das
demandas, a separacao dos papéis e atividades e a diminui¢do do nimero de reunides
durante a etapa de desenvolvimento.

Ainda sobre a especificagao das User Stories, seis integrantes destacaram a demora
nesta etapa. Trés dos desenvolvedores consideraram a completude das especificacdes
desnecessarias para demandas mais simples.

A obrigatoriedade dos Spikes gerou opinides diversas. Todos os analistas
identificaram este requisito como o mais importante de toda a proposta, pois serviu de
subsidios para praticamente todo o processo de desenvolvimento, permitiu a prototipacao
e execuc¢ao das praticas da usabilidade com desconto, a identificagdo de dependéncias e de
processos mais técnicos, como extracdes, € a interagdo com outros times da empresa. Isto
reduziu o tempo de desenvolvimento, a espera pela resolu¢do de dependéncias, gerou
melhor organizagdo do cronograma e a comunicagao entre o analista e o desenvolvedor.

Por outro lado, quatro desenvolvedores defenderam que nao ¢ necessario executar
Spikes para todas as User Stories ¢ que isto atrapalhou o tempo de planejamento.

Sobre o produto final, as respostas foram bem variadas. Dois integrantes
apresentaram que o produto final melhorou em completude devido ao aumento de
subsidios para realizar seu desenvolvimento. Também destacaram uma economia de
tempo com a utilizagdo das praticas da usabilidade com desconto, se comparadas com o
método praticado anteriormente, o brainstorming.

Ainda sobre o produto final, cinco integrantes responderam que a maior contribui¢ao
no produto final foi em relagdo aos testes e retrabalho. A execucdo dos casos de teste foi
mais positiva. Houve diminui¢do no tempo de correcao de erros. A execucdo das tarefas
da usabilidade com desconto, como o desenvolvimento dos cendrios de uso permitiu estes
resultados positivos.

Dois participantes levantaram melhoria de padrao de design de tela e um método de
especificacdo de design mais profissional e de facil entendimento dos desenvolvedores.

Um dos participantes defende que a contribuicdo para o produto final seria melhor
caso estas praticas propostas na integracdo fossem executadas somente para demandas
mais complexas.

Somente um participante respondeu que nao houve contribuicdo no produto final,
pois ndo houve uma mudanca significativa entre as telas desenvolvidas com o processo
original do SAFe e as telas desenvolvidas com a proposta de integracdo do presente
trabalho.

7 Conclusao

Este artigo teve como objetivo propor a integracdo das praticas de usabilidade do
conjunto Usabilidade com Desconto na abordagem 4gil de desenvolvimento de software
SAFe.

Apds os resultados obtidos dos capitulos de fundamentacdo tedrica e revisao
sistemdtica da literatura, construiram-se subsidios suficientes para prosseguir com o
desenvolvimento do presente trabalho e adotar as praticas da Usabilidade com Desconto,
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propostas por Nielsen e a abordagem 4agil SAFe, desenvolvida pela IBM para realizar a
integragao.

A proposta de integragdo teve como foco principal identificar caréncias de
usabilidade e caréncias no processo de desenvolvimento original do SAFe, e avaliar em
quais pontos do processo de desenvolvimento houve interferéncia, positiva ou negativa.

Para isto, uma equipe de desenvolvimento da empresa XPTO foi escolhida para
realizar a aplicagdo da proposta de integracdo. Inicialmente, os integrantes responderam
um questionario a respeito da sua relagdo com o processo original do SAFe.
Posteriormente foram acompanhados durante uma sprint¢ inteira, enquanto aplicaram a
proposta de integragdo. Por fim, outro questionario foi respondido, elencando as mudancas
ocorridas durante o processo de desenvolvimento.

Aspectos tedricos e praticos a respeito de abordagens ageis de desenvolvimento de
software, especificamente da abordagem SAFe também foram analisados, assim como o0s
aspectos teoricos da Usabilidade com Desconto.

A contribuicdo deste artigo estd na integracdo de praticas de usabilidade em uma
abordagem 4gil de desenvolvimento de software, aumentando a qualidade das
especificagdes em um contexto atual de desenvolvimento de software. Isto ¢ importante,
pois poderd diminuir gastos com retrabalho durante o desenvolvimento, melhorar as
especificagdes e as interfaces e fun¢des do produto final, através de uma proposta propria
para isto.

Este artigo deixa como oportunidades futuras pesquisas na area de abordagens ageis
de software, como a integracdo das praticas de Usabilidade com Desconto em outra
abordagem. Também deixa como futuras pesquisas o desenvolvimento de um conjunto de
praticas de usabilidade especifico para a integracdo com abordagens 4geis de
desenvolvimento de software, sendo importante para a ampliacao da pratica da usabilidade
neste meio.

Hé também a possibilidade de executar um estudo de caso em outra empresa que
utilize a abordagem agil SAFe.
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