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Introducgao

1.1.
A mudanc¢a da metodologia de desenvolvimento de produtos de
midias digitais: de cascata para agil

Durante muitos anos, o modelo de desenvolvimento de software mais
utilizado foi o de “cascata”, que tinha como caracteristica principal a sequéncia
de etapas encadeadas, onde é preciso terminar uma etapa para comecgar a
proxima. Segundo SOMMERVILLE (2007), o modelo de desenvolvimento em
cascata apresenta cinco fases: 1) Analise e definicdo de requisitos, 2) Projeto de
sistema e software, 3) Implementacéo e teste de unidade, 4) Integracao e teste
de sistema e 5) Operagédo e Manutencgéo.

Apesar do resultado de cada fase ser uma aprovagao para o inicio da fase
seguinte, na pratica das grandes empresas, esse modelo ndo funcionava de
forma tao linear como se esperava, devido aos problemas que aconteciam em
uma determinada fase estarem relacionados a fase anterior. Este fato causava
retrabalho e atraso na etapa atual. Além disso, desde o primeiro momento, o
produto era pensado por completo, ou seja, quanto mais adiante no processo,
mais custoso ficava para mudar qualquer requisito de sistema, uma vez que tudo
ja estava sendo desenvolvido. Como as empresas eram organizadas em areas
(ou equipes) separadas, muitas vezes a area de analise ndo envolvia a area
técnica desde o inicio. Logo, nem sempre o0 que era definido na primeira etapa
estava de acordo com o que era entregue na ultima. Outro problema com o uso
dessa metodologia era a demora para ver algo funcionando, pois isso soO
acontecia na entrega do produto, ap6s meses (ou anos) de desenvolvimento.

Com a necessidade de diminuir os custos das mudancas em fases mais
avangadas de desenvolvimento e reduzir o tempo de entrega dos produtos, na
década de 90 comecaram a aparecer alguns métodos que sugeriam uma
abordagem de desenvolvimento agil, onde seria possivel trabalhar através de
ciclos menores de desenvolvimento, com a entrega de parte do sistema ao invés
do produto todo. Dessa forma, seria possivel gerenciar as mudangas que

surgem ao longo do ciclo de projeto. Portanto, na abordagem em cascata,
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desenvolve-se o projeto todo de uma vez, seguindo uma sequéncia de etapas
lineares, através de um processo que pode demorar meses, ou anos, até a
entrega do produto final. Na abordagem agil, apenas uma parte do produto é
desenvolvida em um curto espaco de tempo. Para cada parte desenvolvida,
passa-se por todas as etapas de projeto, entregando no final uma parte pronta
do produto. A cada ciclo, novos releases (versdes) desse produto sdo entregues.

Hoje, o desenvolvimento &gil engloba um nudmero significativo de
metodologias como o Scrum, XP - eXtreme Programming, etc. O Scrum é um
dos métodos mais utilizados, principalmente pelas empresas que desenvolvem
produtos de midias digitais, como a Globo.com, por exemplo. A concepgao dos
produtos desenvolvidos com essa metodologia passa a se dar na fase de
planejamento (também conhecida como sprint planning), onde s6 se projeta o
que sera desenvolvido no préximo sprint (curto periodo de tempo, geralmente
entre duas a quatro semanas, onde uma parte do produto é construida). Para
desenvolver um produto completo, sdo realizados varios sprints. A cada sprint,
sao estabelecidos novos itens a serem produzidos e, durante sua realizacéo, sao
feitas reunides diarias, pontuais e rapidas com os membros da equipe, nas quais
as pessoas relatam as tarefas realizadas no dia anterior e informam quais
tarefas fardo a seguir. A equipe € multidisciplinar, ou seja, ndo ha
departamentos. Todos as pessoas que sao necessarias para o desenvolvimento,
como programadores e designers, estdo na mesma equipe, trabalhando juntos o
tempo todo.

As empresas que tém produtos cujos requisitos ndo podem ser estaticos, e
que estdo inseridas em um mercado cuja velocidade de mudanga é grande,
comecaram a buscar novas formas de desenvolvimento que pudessem lhes
permitir uma rapida adequacio ao cenario do mercado. Desta forma, empresas
como Apple, Yahoo, Google, Globo.com, UOL, Terra, Nokia, etc, que lidam com
tecnologia, inovagdo e criam produtos para as midias digitais, adotaram os
métodos ageis de desenvolvimento de software como forma de criar produtos
que possam ser colocados no mercado em pouco tempo.

O conceito de produto “pronto” mudou. Hoje, os produtos de midias digitais
sdo langados com o nome “beta”, o que significa que ainda estdo em testes e
sendo permanentemente analisados, para que as melhorias possam ser feitas.
Desta forma, os usuarios destes produtos podem testa-los enquanto ainda estéo
em desenvolvimento e informar a empresa sua opinido, além de proporem

melhorias. As empresas sao beneficiadas por essa proximidade com os
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consumidores e, com a metodologia agil, podem colocar algo no mercado em

menos tempo.

1.2.
A importancia da preocupac¢ao com usabilidade no projeto de
interfaces

Segundo MONK et al (1993), o propésito de uma interface € comunicar-se
com o usuario. No entanto, o projetista e o usuario pensam de maneiras
distintas. Especialistas possuem uma forte tendéncia para projetar de acordo
com sua visao particular da interface. Este fato pode resultar em problemas. Por
isso é tao importante envolver usuarios no processo de projeto.

Para MORAES (2003), na maior parte das vezes, a preocupagao com a
usabilidade s6 ocorre no final do ciclo de design (projeto), durante a avaliagéo do
produto ja finalizado. Resulta que poucas modificagdes s&o implementadas e
implicam em custos elevados. Desde o inicio da atividade projetual, a

preocupacdo com a usabilidade deve estar presente.

1.3.
Avaliacao de usabilidade em produtos desenvolvidos em cascata e
em métodos ageis

Um assunto importante que ainda deve ser discutido com maior
profundidade, tanto no mercado quanto na academia, tem relagdo com o projeto
e a avaliacdo da experiéncia de uso de um produto que ainda esta em
desenvolvimento. Como o planning (fase onde se planeja o que sera projetado
no proximo sprint) tem uma curta duragdo e o desenvolvimento comecga logo a
seguir, ndo existe espago na metodologia agil para pensar no produto como um
todo, de certa forma impedindo que as boas praticas da usabilidade sejam
incorporadas ao projeto de maneira uniforme e consistente. Além disto, ndo
sobra tempo para construir protétipos e realizar testes de usabilidade com os
usuarios. Desta forma, surge a seguinte questao:

* Como o arquiteto de informacdo e o designer podem projetar a
experiéncia de uso mais adequada para aquele produto, se somente uma
parte desse produto sera desenvolvida e detalhada com maior
profundidade naquele momento?

Segundo NIELSEN (2008), na metodologia agil, um produto é dividido em

partes menores que serdo concluidas uma de cada vez. Logo, ndo ha tempo
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habil para pensar no projeto todo e o detalhamento fica limitado somente a
funcionalidade que sera desenvolvida naquele momento. Desta forma, a
concepgao dos projetos passa a se dar na fase de planejamento, na qual sé se
projeta 0 que sera desenvolvido no proximo sprint. Como o planning tem a
duracdo maxima de um a dois dias, e o desenvolvimento comeca logo a seguir,
nao existe espago na metodologia agil para:

* Pensar no projeto como um todo, para que as questdes de usabilidade

sejam projetadas de maneira uniforme e consistente;

e Fazer protétipos;

* Realizar testes de usabilidade e pesquisas junto aos usuarios.

Essa abordagem ameaga o conceito de uma integragdo total na
experiéncia do usuario. Na pior das hipoteses, pode resultar em uma interface
que se parece com uma colcha de retalhos, onde as diferentes funcionalidades,
ao invés de serem consistentes entre si e adequadas ao modelo conceitual do
produto como um todo, se apresentam como partes independentes.

Além disso, na metodologia agil ndo ha uma definicdo clara sobre a
maneira como os profissionais de UX (User eXperience), que projetam a
experiéncia do usuario (arquitetos de informacdo e designers de interacao),
devem trabalhar. Junto a essas questdes, também existem duvidas sobre como
e quando as pesquisas empiricas (questionarios, entrevistas, testes de
usabilidade, etc.) e ndo-empiricas (avaliagcdo heuristica) podem ser aplicadas,
uma vez que diversos métodos e técnicas podem durar muito mais do que o
tempo de um sprint. Ja que a metodologia agil considera a parte entregue do
projeto como pronta, também nao ha uma definicdo sobre a forma e 0 momento
correto de aplicar as técnicas de avaliacdo de usabilidade a tempo dos
resultados poderem ser utilizados pela equipe envolvida no planejamento e
desenvolvimento do projeto.

Por conta dessas questbes, as solugdes ficam restritas ao conhecimento
dos profissionais de UX envolvidos no projeto e, consequentemente, as decisbdes
tomadas por esta equipe muitas vezes ndo tém o embasamento necessario,
devido a falta de pesquisas com os usuarios da interface.

Por outro lado, neste cenario, planejar e aplicar avaliagdes de usabilidade
adequadas as caracteristicas de projetos de interfaces digitais, desenvolvidos
através de metodologia agil, torna-se uma tarefa complicada, visto que € preciso
que a equipe tenha executado e testado o projeto da interface, antes de iniciar o
ciclo de desenvolvimento, que segundo as regras da metodologia agil, acontece

somente no sprint de desenvolvimento.
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Alguns autores como NIELSEN, PATTON e SY indicam que os
profissionais de UX devem trabalhar um ou dois sprints a frente do restante do
time de desenvolvimento do produto, de forma a terem o tempo necessario para
pensar numa experiéncia mais ampla para aquele produto e também para fazer
testes. Essa pratica permite a construgcdo de algum tipo de protétipo, além de
testa-lo antes que chegue o momento de desenvolvimento no sprint. Mas,
mesmo neste cenario, o tempo seria curto para aplicar as técnicas tradicionais
de avaliagdo de usabilidade e entregar os resultados a tempo da equipe fazer as
alteragdes necessarias. Além disso, para construir o protétipo, o time tem que
envolver alguém de tecnologia, que deve ser retirado temporariamente do sprint
atual de desenvolvimento. Por isso, a producdo de protétipos torna-se ainda
mais dificil e custosa.

Mesmo que haja espago para a construgdo de protétipos para testar um
projeto com os usuarios, para ser viavel, este processo deve ser bem recortado
e demorar pouco tempo. A recomendacao dos autores é a utilizagcao de técnicas
mais leves e rapidas como, por exemplo, a prototipacdo em papel. Acontece que
verifica-se que as questdes mais importantes para investigagdo com os usuarios
sdo mais complexas e maiores para que possam ser enquadradas em um
prototipo de baixa-fidelidade. Logo, presume-se que € possivel fazer avaliagdes
com prototipos, antes do produto ser desenvolvido, mas este cenario apresenta
restricdes importantes e depende de como o time trabalha considerando, ou néo,
a participacao dos profissionais de UX em sprints a frente.

Quando nao ha espaco para construir prototipos para testar todas as
funcionalidades que serdo desenvolvidas nos préximos sprints, as duvidas dos
projetistas em relagdo a usabilidade dos produtos acabam se acumulando.
Como surgem duvidas sobre varios aspectos diferentes do produto, essas
questdes sdo de natureza diversa.

Se a aplicacido de avaliagdes de usabilidade for realizada somente apés o
desenvolvimento do produto, aumenta a necessidade de uma investigagao mais
completa. No entanto, como essa investigagdo deve ser aprofundada para
responder todas as questdes, a aplicacdo de apenas uma técnica nédo é o
suficiente para esclarecer as diversas duvidas que se acumularam ao longo do
tempo.

Uma investigagdo mais aprofundada requer a aplicagdo de mais de uma
técnica. Em contrapartida, também ha a necessidade de mais tempo para
realizar a investigacdo e entregar os resultados para a equipe, que também

precisara de tempo para fazer as mudancas necessarias no produto. Além disso,
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as técnicas para avaliagao de usabilidade, normalmente, sdo aplicadas de forma
individual e linear, nas quais realiza-se uma bateria de testes de usabilidade, por
exemplo, e entrega-se o resultado ao final do processo. Depois, realiza-se outra
bateria com outro grupo de usuarios, em quantidade ainda maior do que nos
testes de usabilidade anteriores, mais uma vez entregando o resultado no final,
repetindo o procedimento até aplicar todas as técnicas necessarias, o que
levaria muito tempo. Esse procedimento n&o se encaixa no modelo de
desenvolvimento agil, que prevé entregas recortadas e em curtos periodos de
tempo.

A utilizacdo dos métodos de desenvolvimento &agil resolveu alguns
problemas relacionados a forma de projetar softwares, gerenciar mudancgas e
entregar produtos com maior agilidade. Por outro lado, com a redug¢ao do tempo
da fase de planejamento do produto, muitas questbes permanecem sem
solucédo, principalmente aquelas relacionadas a maneira ideal de conceituar um
novo produto € o0 momento em que o designer de interacdo e o arquiteto de
informacdo devem comegar a participar do projeto. Somado a isso, existem
duvidas sobre quando estes profissionais devem recorrer as avaliagdes de
usabilidade com os usuarios durante a fase de projeto, que nas regras da
metodologia agil € muito curta e dividida em ciclos. Neste cenario, surgem outras
questdes importantes para discussao:

* Como o profissional que projeta a experiéncia de uso de um produto se
divide em desenvolver a interface e, ao mesmo tempo, conduzir
avaliagbes de usabilidade com usuarios? Sera que isso deve ser feito
pela mesma equipe?

* Quando a avaliacdo de usabilidade deve ser realizada, uma vez que as
pesquisas empiricas e nao-empiricas podem durar muito mais que o
tempo de um sprint?

* Qual é o momento ideal para realizar essas pesquisas? Todo o time de
desenvolvimento do projeto deve estar envolvido?

e Como devem ser essas pesquisas? As técnicas para avaliacdo de
usabilidade, conhecidas do mercado e da academia, sdo adequadas a
este cenario?

Como muitas empresas conceituadas adotaram os métodos ageis para
desenvolvimento de interfaces digitais, a forma de projetar mudou. Ao invés de
desenvolver tudo de uma vez, projeta-se pequenas partes que serdo entregues
em um curto espago de tempo. Da mesma forma que a maneira de projetar

mudou, a aplicagdo das técnicas para avaliar a usabilidade destas interfaces
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também precisa ser alterada, na tentativa de acompanhar as mudancas
ocorridas nesse cenario de desenvolvimento agil de interfaces graficas digitais.
Este é justamente o propdsito desta pesquisa de mestrado, ou seja, analisar as
técnicas de avaliacdo de usabilidade existentes, utilizando um produto real
desenvolvido de acordo com as regras da metodologia agil, para verificar como e
quando as técnicas de avaliacdo de usabilidade devem ser aplicadas para
permitir que os resultados sejam entregues a tempo de serem utilizados pelas
equipes nos proximos ciclos de desenvolvimento do produto.

A Globo.com foi a empresa escolhida para a realizacdo deste estudo de
caso, devido ao acesso facilitado as equipes de projeto, a autorizagado dada para
a realizacdo da pesquisa dentro do laboratério de usabilidade da empresa e a
total liberdade dada a proponente da pesquisa para conduzir o estudo, sem
qualquer interferéncia politica ou gerencial. A equipe que estava desenvolvendo
o site Receitas.com foi selecionada e as técnicas de entrevista, eye tracking e
teste de usabilidade foram aplicadas com os usuarios deste site. Como
resultado, esta pesquisa de mestrado descreve uma proposta metodoldgica para
a aplicagdo de avaliagbes otimizadas de usabilidade, com o objetivo de
esclarecer a maior quantidade possivel de questdes das equipes em um periodo
de tempo que se encaixe no ciclo de projeto de produtos desenvolvidos em
métodos ageis.

Esta dissertacdo de mestrado foi realizada entre marco de 2010 e marco
de 2012, através do LEUIl - Laboratério de Ergonomia e Usabilidade de
Interfaces em Sistemas Humano-Tecnologia, como requisito para obtengéo do
titulo de mestre em Design do Programa de Pdés-graduagdao da PUC-Rio. O
estudo realizado insere-se na linha de pesquisa Ergonomia e Usabilidade da
Interacdo Humano-Computador (cuja sigla utilizada é IHC), enfatizando o
processo de projeto de interfaces gréaficas digitais centradas no usuario. A
estrutura dessa dissertacdo de mestrado esta organizada em 11 capitulos, que
se distribuem da seguinte maneira.

O capitulo 2 apresenta os conceitos de métodos “tradicionais”, com foco na
abordagem em cascata para o desenvolvimento de software, a transicéo para a
adocao de métodos ageis e todas as mudancgas derivadas deste processo. Além
disso, trata-se dos conceitos de “beta” e produto “versionado”. Por fim, ha uma
breve descricdo dos métodos ageis mais adotados e as mudangas que
aconteceram no mercado em fungado da adogéo destas metodologias.

O capitulo 3 apresenta as técnicas mais utilizadas para avaliacbes de

usabilidade empiricas em interfaces digitais desenvolvidas através da
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abordagem em cascata, como entrevista, questionario, analise da tarefa, grupo
de foco, avaliacdo cooperativa, teste de usabilidade e eye fracking. Também
apresentam-se as técnicas que autores renomados na area de IHC indicam para
projetar e avaliar produtos desenvolvidos com métodos ageis, como cenarios,
personas, sketches e método RITE.

O capitulo 4 apresenta o delineamento da pesquisa, onde sdo abordados o
tema, problema, hipotese, objetivos, variaveis e justificativa. Também apresenta-
se o recorte da pesquisa, através do estudo de caso do site Receitas.com,
desenvolvido no método &agil Scrum, na empresa Globo.com. Além disso,
descreve-se, de forma resumida, os métodos e técnicas utilizados na pesquisa:
grupo de foco, escolha das técnicas de otimizagdo para aplicagdo em forma de
mix e entrevistas para validagdo da metodologia criada.

O capitulo 5 apresenta a técnica de grupo de foco, que foi realizada com a
equipe do Receitas.com. Também apresentam-se as questbes de pesquisa
levantadas e priorizadas pelo time, assim como a analise realizada com esse
material. Para esta analise, categorizou-se as questbes de pesquisa, de acordo
com a natureza de cada uma, e depois realizou-se um cruzamento destas
questdes categorizadas com as técnicas mais utilizadas para avaliagdo de
usabilidade empirica, conforme descrito no capitulo 3. Em seguida, verificou-se
que seria necessario aplicar mais de uma técnica para ampliar o escopo da
investigagdo. Porém, para encaixar no tempo disponivel até a entrega dos
resultados a equipe, percebeu-se que estas técnicas deveriam ser otimizadas.
As técnicas otimizadas, com o objetivo de permitir a aplicagdo em forma de mix
na mesma sessao, foram: entrevista, eye tracking e teste de usabilidade.

O capitulo 6 descreve a criagdo da metodologia para avaliagado otimizada
de usabilidade em produtos desenvolvidos com métodos ageis, de modo a
permitir aplicacdo em forma de mix na mesma sessao. Além disso, apresenta-se
também a analise das métricas para a definicdo da amostra de usuarios, o
desenvolvimento do script de recrutamento, com base nas necessidades de
identificagcdo dos perfis adequados, e o roteiro de teste e a aplicacdo das
técnicas.

O capitulo 7 apresenta como foi realizada a analise dos videos, apods a
aplicacao das técnicas, os resultados obtidos e a forma de apresentacao desses
resultados.

Apos a entrega dos resultados a equipe de desenvolvimento do
Receitas.com, a proponente da pesquisa realizou entrevistas individuais com

cada integrante do time de desenvolvimento do Receitas.com, para verificar


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1011877/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1011877/CA

Cap. 01: Introdugéo 26

como foi todo o processo de aplicacdo da metodologia criada, validar a
metodologia e verificar possiveis desdobramentos futuros ou melhorias. O
capitulo 8 apresenta o resultado destas entrevistas.

O capitulo 9 apresenta um resumo das caracteristicas principais da
metodologia criada para avaliagdo otimizada de usabilidade em produtos
desenvolvidos com métodos ageis, além de apresentar a conclusdo e os
desdobramentos futuros desta pesquisa. Além disso, sdo descritas algumas
recomendagdes para quem deseja trabalhar com o projeto ou pesquisa a
respeito da experiéncia de uso em produtos desenvolvidos em agile.

O capitulo 10 apresenta as referéncias bibliograficas desta pesquisa de
mestrado.

O capitulo 11 apresenta, em seus anexos, os documentos desenvolvidos
para esta pesquisa de mestrado, como o roteiro do grupo de foco, o script de
recrutamento de participantes, o roteiro de teste de usabilidade e o termo de

participagao na pesquisa.
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