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RESUMO

Pequenas empresas de desenvolvedoras de software enfrentam desafios para
sobreviver no mercado como: a alta competitividade, 0s recursos caros e a
necessidade de produzir produtos de qualidade. Um produto de qualidade esta
relacionado a processo de qualidade, como a utilizacdo de metodologias ageis e
design centrado no usuério (DCU) entretanto, apesar dessas areas aparentarem um
encaixe natural, existe desafios em integra-las no processo de desenvolvimento. Entre
as formas para integrar metodologia ageis e DCU emergiu da revisao da literatura feita
na pesquisa o modelo de maturidade IMADCU (MMIMADCU). Desenvolvido por
Salah(2014) o MMIMADCU prop6em um modelo com arcabouco teorico, para
avaliacao e definicdo de maturidade das empresas com relagao a IMADCU. Desta
forma o MMIMADCU pode ser uma ferramenta estratégica para empresas que
estejam implementando esta integragdo, entretanto a pesquisadora nao aplicou o
modelo em situacdes reais. O objetivo desta pesquisa é aplicar através de uma
pesquisa-acdo o MMIMADCU em empresas de pequeno porte como uma forma de
melhorar os processos dessa empresa e facilitar a integracdo das éareas. Os
resultados demonstraram uma dificuldade em aplicar esta ferramenta por dois
motivos: fatores externos tém influéncia forte sobre o processo de pequenas
empresas e a necessidade de uma geréncia mais engajada do que a equipe na

implementacdo do modelo.

Palavras-chave: Metodologias ageis. Design centrado no usuario. Modelo de
Maturidade.



ABSTRACT

Small software development companies face challenges to survive in the market
such as: a high competitiveness, expensive resources and a need to produce high
guality products. A quality product is related to the quality process, as a use of method-
ologies and user design centered (UCD) however, although these areas appear to
have a natural fit, there are challenges in uniting them in the development process.
There are many ways to integrate agile approach and UCD (IAUCD), After the literature
review made in this research, IAUCD maturity model (MMIAUCD) was found.
Developed by Salah (2014), MMIAUCD proposes a theoretical framework model for
evaluation and assessment of maturity level of business in relation to IMADCU. In this
way the MMI-AUCD can be a strategic tool for the companies that are implementing
this integration, although the researcher not applied this model in real situations. The
purpose of this research is to apply a research action with MMIAUCDC in small
businesses as a way to improve the company’s processes and facilitate the integration
of the areas. The results demonstrated a difficulty in applying this tool by two issues:
external factors influencing in small business process and a need for a more engaged

of manager than a team in the implementation of the model.

Keywords: Agile. User centered design. Maturity model.
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1 INTRODUCAO

Através de uma otica do design, é improvavel configurar artefatos que néo
sejam planejados pensando no seu uso, ou Como sera sua relagado com 0 USuUario nos
aspectos fisicos, estéticos ou simbdlicos envolvidos. A configuracao do artefato € uma
atividade que envolve uma série de situagdes e dimensdes que devem ser analisadas
por aqueles que o desenvolvem. Alem disso, € comum existir uma relagéo de quanto
maior o nivel de complexidade, maior o0 nimero de pessoas com backgrounds diferentes.
Entretanto apesar da complexidade da area de desenvolvimento de artefatos digitais,
durante muito tempo, os principais responsaveis pelo desenvolvimento do produto
digital foram os préprios desenvolvedores. Estes assumiam o papel de desenvolvedor,
pesquisador, testador, e também de designer.

Sobre o paradigma de pesquisadores da area (BONSIEPE, 2012; BURDEK;
CAMP, 2006), a pratica do design tem uma das suas origens nos aspectos artesanais
e artisticos, no qual o fazer o artefato era uma atividade manual, tempestiva, pessoal e
empirica. Devido ao aumento da oferta e producao de produtos pelo desenvolvimento
industrial, a atividade de configurar artefatos tornou-se mais complexa, o que demandou
novas necessidades e conhecimentos. O que antes era uma atividade de um individuo
ou grupo de artesaos trabalhando em um artefato, paulatinamente transformou-se em
um projeto de produto com foco em moldes para alimentar maquinas que produziam
milhares de unidades idénticas. Desta forma, o trabalho foi aos poucos mudando do
paradigma de producdo (preocupacdes com técnicas e processo) para o paradigma
do uso dos artefatos (preocupacéao sobre como as pessoas receberam aquele artefato
industrial, produzido em série, de maneira efetiva, afetiva e com significado). Dentre
outros motivos, essa mudanca ocorreu pois profissionais especializados (como exemplo,
engenheiros) ficaram a frente dos aspectos técnicos da producao, permitindo que o
trabalho do designer seja focado na configuracao de artefatos nos aspectos sensoriais,
usuais e sentimentais. E um pensamento ligado ao que Bonsiepe (2012) comenta
sobre a fungao do design que é “integrar a ciéncia e a tecnologia na vida cotidiana de
uma sociedade, com foco na intersecao entre o usuario e o produto ou informacao”
chamando este sistema de design de interface. O que leva a continuagao do mesmo
autor sobre a contribuicdo do design para a sociedade que é “para fazer “mais habitavel
o mundo” dos artefatos materiais e simbdlicos.”

Entretanto, a area de desenvolvimento de produtos digitais € uma area rela-
tivamente nova comparada ao desenvolvimento de produtos fisicos. Por isso, essa
multiplicidade de disciplinas e profissionais de diferentes backgrounds trabalhando em
um mesmo projeto estd ainda em um processo de maturagédo. O préprio aumento da
concorréncia no setor, o numero de artefatos digitais lancados e novos modelos de
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producao é que estdo acelerando esse processo de maturacdo. Como este movimento
de maturacédo nao € uniforme nas organizagées, as empresas com um estagio mais
maduro de complexidade e interdisciplinaridade ja buscam um abordagem de design,
identificado sobre diferentes nomes. Isto pode ser percebido com a relevancia e popu-
laridade de algumas disciplinas ao longo do tempo como: a Ergonomia por volta de
1850; a Fatores Humanos nos anos 40; Usabilidade no inicio dos anos 50; o Design de
Interagcdo nos anos 80; Experiéncia do Usuario em 95; e mais recentemente o Design
de Experiéncia (IBARGOYEN; SZOSTAK; BOJIC, 2013). Umas da provaveis causas
dessa mudancga € a percepc¢ao de como melhorar o uso dos produtos e para quem sao
feitos os produtos, focando mais no ser humano que esta utilizando os servigcos do que
nas tecnologias que suportam 0s servicos.

Essa percepcao também é reforcada pelo aumento da capacidade de desenvol-
ver tecnologias mais complexas. Artefatos digitais com um alto nivel de complexidade
ainda precisavam ser operados de forma agradavel por seus usuarios. Entretanto o
préprio perfil do usuario sofreu mudangas. No inicio dos anos 80 os artefatos digitais
eram caros e dificeis de serem produzidos e distribuidos. Nos dias de hoje, facilmente
se tem acesso aos mais complexos e simples artefatos digitais. Antes os usuarios
mais comuns eram profissionais altamente especializado em uma ferramenta (como
um piloto operando um caca de ultima geracdo) mas agora o comum é ter artefatos
digitais acessados por usuarios cada vez mais sem treinamento formal (como uma
crianga aprendendo como acessar seu jogo preferido em um celular). Com isso, cada
vez mais o perfil desses usudrios tém se tornado heterogéneo, se diferenciando em
aspectos como idade, cultura, necessidades especiais e experiéncia em uso desses
dispositivos (ROGERS; SHARP; PREECE, 2005). E neste contexto que o profissional
de design pode ajudar configurando os artefatos digitais.

O designer tem um papel de configuracéo, de dar a forma, aos artefatos (BUR-
DEK; CAMP, 2006), por isso ele pode ajudar projetando e investigando formas de
melhorar 0 uso dos produtos digitais, analisando seu contexto e plataformas, trazendo
inovacgéao e facilidade para as pessoas. Este papel pode ser feito por um especialista da
area de design digital. Este especialista pode ser chamados por varios nomes mas esta
inserido em um contexto da area de interacdo humano computador (LAW et al., 2009),
mais especificamente design centrado no usuario (DCU). Alem disso, um crescente
mercado competitivo, no qual as empresas competem através de inovagao e entrega
de valores aos seus clientes, este profissional pode ser um diferencial para a equipe de
desenvolvimento.

Ainda sobre este mercado competitivo ja estdo sendo feitas acdes para que
as equipes de desenvolvimento consigam desenvolver produtos com mais rapidez e
participacao do cliente, com o intuito de diminuir os retrabalhos através de entregas
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pequenas e rapidas. Esta abordagem € a chamada metodologia agil ou desenvolvi-
mento agil. E dificil definir o que é metodologia 4gil. No manifesto agil de Beck et
al. (2001) é proposto que se construa softwares priorizando individuos, interagoes,
funcionamento, colaboracdo com o cliente e respostas a mudancas. Se algo puder
definir esta abordagem € a de abracar as mudangas com manobrabilidade e de forma
agil (SILVA, 2012).

Desta forma, pode ser uma opcao para fazer mudancas nas organizagdes
entender tanto o papel do DCU quanto do desenvolvimento agil. Entretanto, fazer
mudancgas nas organizacdes nao é algo trivial e necessita de um esforgo e dedicagéo
dos envolvidos, além de uma abordagem metodoldgica que auxilie o processo. Entre
as abordagens existentes para fazer mudancgas nas organiza¢des estdo os modelos de
maturidade. Um modelo de maturidade avalia as praticas realizadas e compara com
recomendagdes ideais, entregando um valor chamado de nivel de maturidade. Por este
motivo, grupos de pesquisa da academia, da industria e organizagdes de consultoria
tém elaborado propostas de modelos de maturidade que orientem objetivos e melhores
praticas para inser¢ao do design centrado no usuario ao desenvolvimento de software
(JOKELA, 2010).

Um estudo recente (SALAH; PAIGE; CAIRNS, 2016) apresentou um modelo de
maturidade que propdem orientacdes para a integracao de design centrado no usuario
e metodologias ageis, 0 Modelo de Maturidade Integrador de Metodologias Ageis e
Design Centrado no Usuario ou MMIMADCU. Esse estudo foi avaliado positivamente por
especialistas em modelos de maturidade. Entretanto, faltam estudos complementares
que avaliem a aplicacao deste modelo de maturidade em situagdes reais, langando luz
sobre ganhos e dificuldades do processo. Aparentemente o modelo pode ajudar na
transformacao das organizac6es, mas necessita de uma aplicagdo em campo. Similar
a este estudo esta a pesquisa de (SILVA, 2012) silva

no qual foi desenvolvido um framework que integra metodologia agil e DCU e em
seguida aplicado um estudo de caso em duas empresas. De forma similar, é proposto
neste trabalho utilizar o MMIMADCU e trazer conhecimento sobre sua aplicacdo. Sendo
assim, o MMIMADCU tem um potencial transformador das organizacées, tanto na
qualidade dos produtos produzidos quanto no impacto dos profissionais que trabalham
nela. A correta identificado e melhorando a integracao entre DCU e metodologia agil.
Pode também, conseqiientemente, melhorar na entrega de produtos digitais com maior
qualidade, tanto em processos quanto em usabilidade.

Por isso o presente trabalho propbéem-se a realizar uma pesquisa acéo para
avaliar o uso do modelo. Como recorte de pesquisa foi escolhido como avaliagdo um
projeto de desenvolvimento de artefato digital mével, ou um aplicativo, em uma empresa
de desenvolvimento de software de pequeno porte. O local escolhido foi a cidade de
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Recife no Brasil. Este recorte foi escolhido pela facilidade de trabalhar com empresas
de menor porte, uma vez que sdo menos dados e pessoas a serem analisados e
também pela disponibilidade que a empresa teve de ajudar na pesquisa. Espera-se ao
fim desta pesquisa trazer conhecimento sobre o MMIMADCU, coletando informacéo de
como foi aplicado e avaliagdo do impacto do modelo na organizagao pesquisada.

1.1 JUSTIFICATIVA

A tecnologia mobile, através dos smartphones e tablets, vem transformando
o mercado de tecnologia. Servicos e solucdes estdo convergindo para plataformas
mobile, tanto por uma questao de competitividade quanto facilidade, as empresas e
usuarios estdo se encontrando no ambiente online e a tecnologia mobile é a forma de
estar sempre presente. Os aplicativos (softwares que rodam nos sistemas operacionais
dos dispositivos mobiles) viraram agregadores de tarefas e fungées como por exemplo:
agendar consultas (antes através de linha de telefone), transferir dinheiro, pagar contas
(antes em caixas eletrénicos) ou checar produtos no estoque (antes através de planilhas
ou leitores de codigos de barra).

Cada ano, milhares de novos aplicativos sao feitos e entregues nas lojas virtuais,
sendo as principais a Apple Store e a Google Play. O site SensorTower, especializado
em métricas da internet, analisou os dados de aplicativos ativos de 2008 a 2015 na
Apple Store e fez uma projecao de que até 2020 existiram mais de cinco milhdes de
aplicativos nessa plataforma, atualmente temos mais de um milh&o e meio (Figura 1).
Levando-se em consideracao que alguns aplicativos estao apenas em uma loja virtual,
o Google Play ainda tem mais aplicativos que a Apple Store.
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Figura 1 — Projecéao de numero de aplicativos na Apple Store no mundo.

5.06M

2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016E 2017E 2018E 2019E 2020 E

SensorTower (2016)

Um forma que as empresas podem se beneficiar do uso de aplicativos é através
da automacéao de rotinas gerenciais (substituindo e otimizando os antigos sistemas
desktops), aumento da comunicagao (através de mensagens instantaneas de texto,
arquivo, ou midia), alocagdo de mao-de-obra (ao eliminar atividade rotineiras, alguns
funcionarios podem ser alocados para areas emergéncias ou estratégicas), e princi-
palmente como fonte de reducéo de custos operacionais (com a economia de compra
de outros aparelhos ou equipamentos que aplicativos podem fazer facilmente, como
um leitor de cédigo de barra). Essa reducao tem um impacto grande na economia
do pais pois pequenas e médias empresas no comércio sdo, segundo pesquisas do
SEBRAE (2014), as principais geradoras de riqueza no comeércio no Brasil (53,4%
do PIB deste setor), esses investimentos em aplicativos sé&o oferta de oportunidade
locais para outras pequenas e médias empresas prestadoras de servico desenvolverem
artefatos de qualidade para este importante setor.

Os varejistas locais, em geral, criam solugdes mais préximas das necessidades
dos consumidores, dedicando-se a atributos mais emocionais. Por isso fatores ligados
a experiéncia, como sentimentos de pertencimento com a loja, funcionarios atenciosos
ou que falem com a mesma linguagem dos consumidores se tornam essenciais. O
fato de os varejistas locais oferecerem muitos desses servicos, que, as vezes, 0S
grandes varejistas ndo proporcionam adequadamente, mostra que recurso nem sempre
€ sinbnimo de sucesso (BARKI; BOTELHO; PARENTE, 2013). Desta forma, esse
pequeno varejista € uma oportunidade para equipes de desenvolvimento de software
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enxutas e com disponibilidade para desenvolver para este grupo.

Desta forma, pequenas empresas que oferecem servicos de desenvolvimento de
software também pode beneficiar dessa proximidade local, diminuindo a distancia entre
as necessidades e aproximando o cliente para o desenvolvimento. Esta visdo corrobora
com a quantidade de empresas de pequeno porte de desenvolvimento de software
como Pino, Garcia e Piattini (2008) apontam em seu estudo. Sao exatamente as
empresas de pequeno e médio porte que compdem a grande maioria das organizacdes
de software em diversos paises. Essas empresas pesquisadas possuem esforcos na
implementacdo de melhorias dos seus processes de projeto, alem de times enxutos,
com pouco profissionais, cerca de 80% possui menos de 50 funcionarios, conforme
figura 2.

Figura 2 — Numero de funcionarios em empresas no qual existe um esforco de melhoria de
processos.

10010 249 1to4d
6% 6%

10to19
25%

Pino et al. (2008)

Esses esforcos de melhoria sdo através da adocgao de boa praticas de desen-
volvimento. Uma vez que seus recursos de capital humano, investimentos e melhoria
na qualidade sdo limitados é preciso pensar em meios de conseguir entregar um
artefato com a maior qualidade, em menos tempo e que envolva o cliente no processo
com o objetivo de diminuir erros ocasionados. Por isso uma pratica adotada nessas
empresas sao métodos flexiveis com entregas curtas e pontuais aos clientes do que
esta sendo desenvolvido, ou métodos ageis. Outro fator importante € que os metodos
ageis permitem uma melhor gestado do escopo do projeto, principalmente quando no
inicio do projeto se tem pouca definicbes por parte do cliente. Esta situagdao que é
cada vez mais comum em projetos de desenvolvimento € um fator critico de sucesso
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(COCKBURN, 2001).

Entretanto mesmo com o desenvolvimento agil dos produtos, nem sempre existe
uma preocupagao com o uso dos artefatos. A maior quantidade de concorrentes exigem
produtos com diferencias. Desta forma a industria de software enfrenta novos desafios
em um ja complexo sistema de desenvolvimento de produtos digitais, € necessario
estar alinhando com os desejos, limitacoes e necessidades dos usuarios. Entretanto,
pequenas e médias empresas enfrentam desafios em promover a experiéncia do
usuario em suas equipes, a falta de recursos, o profissional que exerce multiplas funcdes
e a falta de conhecimento aprofundado sobre o tema faz com que a experiéncia de uso
final seja reduzida. Apesar de a primeira vista os métodos ageis e design centrado no
usudrio parecerem ter um encaixe natural, pois tem preocupagdes como o envolvimento
de cliente s e usuarios, Jokela e Abrahamsson (2004) ja apontavam que na pratica nao
€ bem assim. A tendéncia é que no dia-a-dia a equipe de desenvolvimento priorize
atividades que sao suas especialidades e busquem resolver questdes de usabilidade
de forma pontual. Neste sentido alguns estudos foram feitos (SALAH; PAIGE; CAIRNS,
2014; SILVA; SILVEIRA; MAURER, 2013; UNGAR, 2008) sobre os desafios dessa
integragé@o e propostas, com o uso de frameworks ou modelos de maturidade que
ajudem na implementacéo e avaliacdo desses processos.

Por isso utilizar ferramentas que auxiliem essa integragédo e implementagéo sao
bem vindas, como os modelos de maturidades. Modelos de Maturidade, vem sendo
adotados pela industria e academia como referéncias das melhores praticas para
adocao em processos de melhoria do ciclo de desenvolvimento de software (SEI, 2010).
Essa pratica s6 vem a contribuir para 0 mercado que necessita de uma maior insercao
do design em sua estratégia e processo.

1.2 OBJETIVOS
1.21 Geral

Avaliar a aplicacdo de um modelo de maturidade para a organizagao de pequeno
porte no desenvolvimento de aplicativos que integre metodologias ageis e design
centrado no usuario.

1.2.2 Especifico

1) ldentificar pontos de dificuldade e vantagens na aplicacdo do modelo no con-
texto.

2) Identificar percepgao dos funcionarios de empresa de pequenos porte sobre a
integracdo metodologias ageis e design centrado no usuario.
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1.3 METODOLOGIA DE PESQUISA

O método de abordagem indutiva foi escolhido pois, segundo Marconi e Lakatos
(2003) é definido como abordagem de estudo que vai do particular para o geral.
Seu ponto de partida é a observacado dos fatos ou fendbmenos da realidade objetiva.
Neste caso, a pesquisa busca corroborar ou refutar a contribuicado do Modelo de
Maturidade Integrados de Metodologia Ageis e Design Centrado no Usuario na melhoria
da implementagéo de desigh em empresas de desenvolvimento de software.

Foi utilizada também uma técnica de revisao sistematica de literatura chamada
Snowball (WOHLIN, 2014) com objetivo de encontrar métodos ou procedimentos para
aplicacao do design a modelos de maturidade que resultou na escolha do Modelo
de Maturidade em Integracdo de Metodologias Ageis e Design Centrado no Usuério
(MMIMADCU) de Salah, Paige e Cairns (2016).

Como metodologia de pesquisa € proposto uma abordagem que aproxime teoria
e pratica, além de um pesquisador mais ativo nas questdes trabalhadas. No item anterior
de justificativa, é indicado uma questao envolvendo a aproximacao entre a disciplina
de design no contexto de empresas de desenvolvimento de software, principalmente
as de pequeno porte. Essa questao esta ligada nao sé aos dados apresentados, mas
também na experiéncia pessoal do pesquisador com a vivéncia no mercado local.

Desta forma ha uma motivacéo tanto académica quanto pessoal envolvida na
pesquisa, utilizando este momento de imersédo e de geracao de conhecimento para
desenvolver e transformar realidades. Entretanto, a pesquisa tradicional nas ciéncias
sociais aparentemente tratam com afastamento essas questdes e é preciso diminuir
a distancia entre o papel do investigador e do agente desta investigagéo. Por isso
€ proposto a utilizacdo de uma pesquisa-acao, neste sentido Bezerra e Tanajura
(2015) propdem que:

“O uso da pesquisa-acao surgiu da lacuna existente entre teoria e pratica, com
a caracteristica de poder intervir no decorrer do processo de forma inovadora
e nao apenas como mais uma metodologia, cuja recomendacao se da ao final
de uma pesquisa.”

E neste contexto que pretende-se utilizar a pesquisa-agdo, uma abordagem
que encaixa na necessidade de ter um pesquisador que esteja envolto na realidade
e transforme-a durante a pesquisa. Isso ndo quer dizer que os métodos de pesquisa
estardo distantes dos convencionais, mas que por ser uma situacdo que envolva
uma avaliacdo de pesquisa em um contexto dindmico é proposto esta abordagem
diferenciada. O investigador pode durante o decorrer da pesquisa alterar métodos e
ferramentas dependendo da situagdo e como acontece a cooperagao e participagao
dos envolvidos. E esta flexibilidade metodolégica juntamente com a cooperagao dos
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envolvidos que justifica o uso da pesquisa-acao em comparagao a métodos classicos,
como o estudo de caso. Desta forma, adotamos a definicdo que “a pesquisa-acao é
um tipo de pesquisa social com base empirica que é concebida e realizada em estreita
associacdo com uma acao ou com a resolugcao de um problema coletivo e no qual os
pesquisadores e 0s participantes representativos da situagao ou do problema estao
envolvidos de modo cooperativo ou participativo.” (THIOLLENT, 2003).

Nao s6 isso, mas também é proposto um objetivo pratico de transformacéao e
participacdo dos participantes. Uma vez que a pesquisa ira aplicar um modelo em um
contexto com poucas pessoas, as agoes e opinides dos envolvidos vao influenciar as
préoximas etapas da pesquisa. Mais do que isso, irdo direcionar as proximas etapas
e estdo ligadas ao aprendizado durante o processo. E o que expdem (THIOLLENT,
2003):

“Na pesquisa-agao existem objetivos praticos e de natureza bastante imediata:
propor solugdes quando for possivel e acompanhar agdes correspondentes,
ou pelo menos, fazer progredir a consciéncia dos participantes no que diz
respeito a existéncia de solugdes e de obstaculos.”

Desta forma, a pesquisa-acao € uma abordagem de transformacao imediata, e
a cada ciclo é revista, assim como uma metodologia agil de projeto.

1.4 REVISAO DA LITERATURA

Diante do vasto conhecimento produzido diariamente é preciso lancar mao
de ferramentas de analise da literatura produzida pela comunidade académica. Para
isto foram desenvolvidos métodos de revisao sistematica da literatura para sintetizar
e extrair o conhecimento. Como cada area tem suas particularidades na producao
de sua literatura, para um resultado mais efetivo do presente trabalho, é proposta
uma aproximagao com técnicas de revisdo de literatura. Neste sentido foi escolhido a
técnica de revisao sistematica da literatura Snowball (WOHLIN, 2014). Essa revisao
€ baseada em iteragdes ou camadas, com um set inicial de termos pesquisados. Em
seguida, € analisado outros artigos de forma sistematica que citam e que sejam citados
pelos artigos selecionados, com o intuito de aumentar esse set de maneira qualificada
(WOHLIN, 2014).

1.4.1 Set inicial

Nao existe uma regra de ouro de como fazer o um bom Set inicial, mas sim
algumas orientagdes como: Escolher artigos de comunidades diferentes; O niumero
de artigos no set inicial ndo deve ser baixo; Caso tenha muito artigos encontrados &
preciso escolher os mais relevantes; E preciso ter variedade, tanto em publicacdes,
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autores e anos; e ao definir palavras chaves é preciso incluir sinbnimos ou termos
parecidos para que nao limite a pesquisa (WOHLIN, 2014). Seguindo essas orientagdes,
foi estabelecido os seguintes procedimentos para o Set inicial de artigos:

+ Definir termos que relacionados aos questionamentos da pesquisa. Os termos
escolhidos foram o “Maturity Model” mais uma variagéo de termos para expressar
a idéia de experiéncia do usuario sendo eles “UX”, “User Experience”, “Usability”,
“Interaction design” e “User Centred Design”;

« Definir qual a base de consulta. Foi escolhida a base de periddicos da Capes e
o portal Scopus;

« Definir critérios objetivos de pesquisa. Foi selecionado entdo a) O periodo de
publicacédo entre 2001 e 2016, b)somente artigos revisado por pares; b) somente
publicacdo em periédicos;

+ Definir critérios subjetivos de pesquisa. Foi decidido néo utilizar publica¢des de
areas distantes (como a area de saude), buscar por modelos de maturidade
gue possam ser aplicados de maneira autbnoma, que necessite de apenas um
avaliador e que sejam autorais e ndao necessitem de algum melhoramento como
solugbes open source.

No total foram encontrados 11 candidatos para inclus&o na revisao inicial, que
serdo nomeados com C1, C2 e assim por diante. Sao eles:

[C1] CHAPMAN, Lorraine; PLEWES, Scott. A UX Maturity Model: Effective
Introduction of UX into Organizations. In: International Conference of Design,
User Experience, and Usability. Springer International Publishing, 2014. p.
12-22.

[C2] FRASER, Jennifer; PLEWES, Scott. Applications of a UX Maturity Model
to Influencing HF Best Practices in Technology Centric Companies—Lessons
from Edison. Procedia Manufacturing, v. 3, p. 626-631, 2015.

[C3] SALAH, Dina; PAIGE, Richard; CAIRNS, Paul. Integrating Agile Deve-
lopment Processes and User Centred Design-A Place for Usability Maturity
Models?. In: International Conference on Human-Centred Software Enginee-
ring. Springer Berlin Heidelberg, 2014. p. 108-125.

[C4] SALAH, Dina; PAIGE, Richard; CAIRNS, Paul. Observations on Utilising
Usability Maturity Model-Human Centredness Scale in Integrating Agile De-
velopment Processes and User Centred Design. In: International Conference
on Software Process Improvement and Capability Determination. Springer
International Publishing, 2015. p. 159-173.

[C5] RODRIGUEZ, Andrés. Extending OpenUP to Conform with the ISO Usa-
bility Maturity Model. In: International Conference on Human-Centred Software
Engineering. Springer Berlin Heidelberg, 2014. p. 90-107.

[C6] RAZA, Arif; CAPRETZ, Luiz Fernando; AHMED, Faheem. An open source
usability maturity model (OS-UMM). Computers in Human Behavior, v. 28, n. 4,
p. 1109-1121, 2012.
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[C7] MARCUS, Aaron; GUNTHER, Richard; SIEFFERT, Randy. Validating a
Standardized Usability/User-Experience Maturity Model: A Progress Report.
In: International Conference on Human Centered Design. Springer Berlin
Heidelberg, 2009. p. 104-109.

[C8] JOKELA, Timo et al. A survey of usability capability maturity models:
implications for practice and research. Behaviour & Information Technology, v.
25, n. 03, p. 263-282, 2006.

[C9] JOKELA, Timo. Evaluating the user-centredness of development organisa-
tions: conclusions and implications from empirical usability capability maturity
assessments. Interacting with Computers, v. 16, n. 6, p. 1095-1132, 2004. [

C10] PERES, Angela Lima; MEIRA, Silvio Lemos. Towards a framework that
promotes integration between the UX design and SCRUM, Aligned to CMMI.
In: 2015 10th Iberian Conference on Information Systems and Technologies
(CISTI). IEEE, 2015. p. 1-4.

[C11] KRYUCHKOVA, Yulia; PAVLOV, Dmitry. Implementing usability methods
into CMMI-compliant software development process. In: Software Engineering
Conference (CEE-SECR), 2010 6th Central and Eastern European. IEEE,
2010. p. 111-116.

Desses candidatos iniciais, C1, C2, C5 e C7 foram excluidos por tratar de traba-
lhos em andamento ou sem uma base metodolégica para seu uso. C4 é uma evolucao
do estudo de C3, assim como C8 é de C9 e por isso C3 e C9 foram excluidos por
apresentarem partes iniciais da pesquisas e serdo artigos mais antigos. C6 apresentou
muito potencial para a revisao e foi melhor investigado, mas por se tratar de uma
aplicacao de Open Source, ficou fora do escopo. Enquanto C11 apresentava uma
forte argumentagéo, com a implementagédo de métodos de usabilidade com modelo de
maturidade, porem esta em russo por isso foi descartado. Desta, foram selecionados
C4, C8 e C10 para nosso set de publicacées validas.

Entdo comeca a etapa de iteragéo, é feito uma analise nas referéncias bibliogra-
ficas dos artigos do SET de Publicacdes a procura de artigos que possam aumenta-lo,
respondendo os critérios estabelecidos. Em seguida é feito uma pesquisa na base de
consulta de artigos que citam esse SET de Publicagbes, novamente na base Capes
e na base Scopus, respondendo também aos critérios estabelecidos. Apos realizar a
iteracdo o numero de publicacbes aumenta gradativamente, e novas iteragcdes podem
ser feitas. No presente estudo as interacdes foram feitas de forma mais flexivel e trouxe
algumas contribuigbes como os trabalhos mais recentes de C8 e outros pesquisadores
da area. Enquanto C10 é uma pesquisadora préxima ao programa, que junto com as
iteracdes e a troca de informacdes foi possivel validar C4.

Desta forma foi possivel selecionar como trabalho de referéncia os estudos de
(SALAH; PAIGE; CAIRNS, 2016), que € sua tese de doutorado no qual seus resultados
ainda estao sendo publicados. O modelo de maturidade proposto entdo ndo s6 tem uma
base epistemoldgica robusta, como foi validada por profissionais da area, entretanto
nao ha uma aplicacdo do modelo em um ambiente real, algo que foi proposto pela
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propria autora como trabalhos futuros. Desta forma foi escolhido este modelo para ser
avaliado em um contexto real.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

O presente capitulo tem o objetivo de criar um corpo tedrico para o entendi-
mento do modelo utilizado. Na secao 2.1 é feita uma abordagem geral dos temas da
secao 2.2 a 2.5 pois apresentam uma questao etimoldgica a ser definida. A secao 2.2
trata da definicao, valores e processo basico do design de interacdo, area que sera
abordada como guarda chuva das se¢des 2.3 a 2.5. A secdo 2.3 aborda os conceitos de
usabilidade, abordagens e processos. A se¢ao 2.4 apresenta o conceito de experiéncia
do usuario apresentando as discussdes atuais sobre o tema e suas semelhangas e
diferencas com a secao 2.5 que trata do design centrado no usudrio. A secéo 2.6
trata das metodologias ageis, seu surgimento, definicdo e métodos mais atualizados.
A secao 2.7 discute sobre os desafios da integracao entre as metodologias ageis e
o design centrado no usuario. E finalmente a se¢do 2.8 argumenta sobre a origem,
conceitos e vantagens do uso dos modelos de maturidade e porqué usa-los.

2.1 DESIGN DE ARTEFATOS DIGITAIS

Para o presente trabalho usaremos uma abordagem de design de artefatos
digitais, que tem seu foco no encontro do Design com a Interagdo Humano Computa-
dor (IHC) e suas disciplinas correlatas. Entretanto, alguns conceitos nesta area sao
costumeiramente utilizados por seus praticantes sem um maior embasamento apoiado
em pesquisas empiricas (LALLEMAND; GRONIER; KOENIG, 2015).

Este uso precipitado gerou dificuldade nas pesquisas, uma vez que termos como
Usabilidade (Usability), Interacdo Humano Computador (Human-Computer Interaction
or Computer-Human Interaction), Fatores Humanos (Human Factor),Experiéncia do
Usuario (User Experience), Design Centrado no Usuario (User-Centered Design) De-
sign de Interface (User Interface), Design de Interacdo (Interaction Design) parecem
ser usado de forma analoga em contextos diferentes. Uma das provaveis causas sao
questbes como: uma variedade de conceitos dindmicos utilizados, como emogdes e
afetividade; uma unidade de andlise muito adaptavel, numa tentativa de uma abor-
dagem multidisciplinar em um usuério que seja replicado a todos os demais; e uma
abordagem fragmentada e complexa através do uso de diversos modelos tedricos com
diferentes paradigmas (LAW et al., 2009; LALLEMAND; GRONIER; KOENIG, 2015).

Outra questao é o aumento da capacidade de desenvolver tecnologias mais
complexas, foi preciso repensar 0os novos produtos digitais no qual a complexidade das
fungdes pudessem ser operadas de uma forma mais agradavel. O foco foi mudando
de desenvolver para atender aspectos funcionais para desenvolver produtos através
de uma abordagem mais humana e abstrata. Isto fica evidente com a relevancia e
popularidade de algumas disciplinas ao longo do tempo: a Ergonomia por volta de
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1850, a Fatores Humanos nos anos 40, Usabilidade no inicio dos anos 50, o Design de
Interagé&o nos anos 80, Experiéncia do Usuario em 95 e mais recentemente o Design
de Experiéncia (IBARGOYEN; SZOSTAK; BOJIC, 2013).

Neste sentido optamos por seguir a terminologia adotada por Salah, Paige e
Cairns (2016) e Hussain et al. (2009) que tem o foco nos processos de design através
do conceito do Design Centrado no Usuario. Essa escolha foi feita pois o foco deste
trabalho é a integragcdo com os métodos ageis, entdo o que esta sendo analisado € o
trabalho do designer, ou o0 processo de trabalho dele para a realizacdo de uma tarefa.
No campo do design esta termologia apresenta uma incoeréncia semantica, uma vez
gue nao existe um design que ndo seja centrado no usuario, todo ato de projetar é feito
pensando em quem ira usar. No entanto, o contexto de aparecimento do termo e seu
contexto de uso explicam o porqué de sua popularidade mesmo no campo do design.

2.2 DESIGN DE INTERACAO

Por muitos anos, a engenharia de software trabalhou com o foco na concepcgéao
de artefato com metas em desempenho e solucao de problemas funcionais. O design
de software era focado em funcionalidades, entretanto o fator humano e a relagao
do usuério com os artefatos ganhou cada vez mais importancia. Um campo de es-
tudo focado nessa relagéo e nas interagdes surgiu, o Design de Interagcdo. ROGERS,
SHARP e PREECE (2005) entendem que o design de interagao € o design de produtos
interativos que fornecem suporte as atividades cotidianas das pessoas, seja no lar ou
no trabalho. Em outras palavras, significa criar experiéncias que melhorem a satisfacéo
durante o uso de um artefato.

Ja Dix et al. (1998) entende que o Design de Interacdo nao é apenas sobre
como fazer artefatos, mas é sobretudo entender e escolher como esse artefatos irédo
afetar o jeito que as pessoas trabalham. Essa é uma definicdo abrangente para definir
um designer de interacao, pois na especializacdo nesta area a investigacdo e producao
de solucdes seria para diversas areas. No entanto o foco desse profissional € criar para
artefatos digitais, pois leva em consideragéo as metas do design de interacdo. Segundo
ROGERS, SHARP e PREECE (2005) as metas sao:

“As metas de usabilidade, que estdo preocupadas em preencher critérios
especificos de usabilidade; e as metas decorrentes da experiéncia do usuario,
como explicar a qualidade da experiéncia no uso. Enquanto a de usabilidade
€ mais pratica podendo ser testada, a de experiéncia tende a ser mais aberta,
como métodos mais investigativos.”

Neste sentido existe um processo técnico e experimental envolvidos no design
de interacao, com foco nas necessidade do usuario, por isso é um projeto centrado nas
questdes do usuario.



Capitulo 2. Fundamentagdo Tedrica 26

2.2.1 Processo de Design de interagao

ROGERS, SHARP e PREECE (2005) argumenta que ainda nao existe uma
teoria unificada ou um framework que seja usado de maneira genérica para aplicar o
design de interacdo. Existem muitos experimentos testados e resultados relevantes que
podem ser utilizados, dependendo do tipo de projeto e metodologia aplicada. Desta
forma o processo de design de interacao é flexivel, pode ser adaptado ao contexto da
sua aplicacao e é norteado por trés caracteristicas-chave: 1. Os usuarios e clientes
devem estar envolvidos no desenvolvimento do projeto; 2. No inicio do projeto é preciso
definir, documentar e acordar quais sado os objetivos especificos de usabilidade e
experiéncia do usuario que serao utilizados; 3. A iteracdo € desejavel em todas as
etapas do processo pois refina as solucdes através da percepcao dos usuarios e
clientes.

ROGERS, SHARP e PREECE (2005) entao propéem que essencialmente exis-
tem 4 atividades basicas, parecido com um modelo de ciclo de vida, que apoia essa
flexibilidade. Este ciclo é repetido e retomada a etapas anteriores quantas vezes forem
necessaria, como mostra a figura 3:

Figura 3 — Modelo de ciclo de vida do design de interacao.

Inicio do
processo

Identificar necessidades/
Definir requisitos

Produto

" final
Construir versao

interativa

adaptado de Preece et al. (2005)

+ Identificar necessidades e definir requisitos, através de pesquisas com usuarios,
entrevistas, analise da tarefa por exemplo. Esta € uma etapa de preparacéo do
projeto, em que a equipe de design investiga o problema;

» Desenvolver designs alternativos que preencham esses requisitos, através de
protétipos, wireframes, criacao de cenarios, ou qualquer ferramenta que com
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pouco tempo e recurso ajude a traduzir um conceito de resolugcéao do problema.
Desta forma sera feita iterac6es com a equipe de desenvolvimento que ajudem
a melhorar a ideia;

» Construir versdes interativas dos design, de maneira que posam ser comuni-
cados e analisados, através da evolucao dos prototipos, de forma que clientes
possam participar mais ativamente;

+ Avaliar o que esta sendo construido durante o processo, através de requisitos e
boa praticas de projeto, como testes de usabilidade e percepcao do usuario.

2.3 USABILIDADE

Segundo ROGERS, SHARP e PREECE (2005) a usabilidade € geralmente
considerada como fator que assegura que os produtos sao faceis de usar, eficientes
e agradaveis - da perspectiva do usuario. Sendo que a usabilidade é dividida nas
metas de eficacia, eficiéncia, seguranca, utilidade, ser facil de aprender (learnability)
e ser facil de lembrar como se usa (memorability). E a capacidade de um produto
ser utilizado por usuarios especificos para atingir objetivos especificos com eficacia,
eficiéncia e satisfagdo em um contexto especifico de uso. Ainda a usabilidade de um
produto é a consequiéncia da utilizacdo de um processo de DCU durante o processo
de desenvolvimento e que deve continuar também em versdes futuras.

Ainda que nao existe um consenso da definicdo de usabilidade entre normas,
pesquisadores e praticantes de design DCU (LAW et al., 2009; LALLEMAND; GRO-
NIER; KOENIG, 2015) a usabilidade de um produto esta relacionado com sua qualidade
em uma perspectiva humana e esta relacionado com o desenvolvimento e avaliagcao de
artefatos. Apesar de existir outras abordagens mais abrangente, o presente trabalho
foca na modelagem e aplicagdo do conceito de usabilidade através de métricas e
metas.

2.4 EXPERIENCIA DO USUARIO

Experiéncia do usuario € outro termo que também nédo existe um consenso
sobre sua aplicacdo, enquanto alguns pesquisadores questionam os valores que a
UX pode adicionar a conceitos ja estabelecidos como a usabilidade e a ergonomia
(LALLEMAND; GRONIER; KOENIG, 2015) outros pesquisadores concordam que UX é
uma “perspectiva verdadeiramente ampliada e diferenciada na qualidade dos produtos
interativos” (HASSENZAHL, 2008). Essa é a questdo que Law et al. (2009) e mais
tarde Lallemand, Gronier e Koenig (2015) investigaram através de uma entrevista
internacional com varios pesquisadores e profissionais de UX. O objetivo € o0 mesmo
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deste item: O que é UX? O que a pesquisa revela é que o conceito de UX design
ndo € algo novo e ja existia uma abordagem sobre o tema na literatura da érea de
desenvolvimento de software, com suas raizes com a usabilidade e design centrado no
usuario (LALLEMAND; GRONIER; KOENIG, 2015).

Norman foi um dos primeiros a usar o termo “Experiéncia do Usuario” com o
objetivo de descrever todos os aspectos de uma experiéncia pessoal com um sistema.
O autor acreditava que o termo usabilidade era muito limitado para representar uma
visdo mais abrangente do que era a interacdo humano computador (NORMAN; MILLER,;
HENDERSON, 1995).

Ao nivel tedrico, a UX estd de acordo com alguns correntes de pensamento: a
da teoria da atividade, a da cognicao distribuida, a de estudos de usabilidade e a de
design emocional. Tanto a teoria da atividade quanto a cognicao distribuida entendem
a UX como parte de um processo complexo no qual a tecnologia é elemento mediador
entre o0 usuario e a atividade. A de estudos de usabilidade ampliam o conceito de
usabilidade para uma visdo mais abrangente enquanto o design emocional ajuda a
formalizar uma ponte entre a UX e a geracao de emocao (ROGERS; SHARP; PREECE,
2005). No presente trabalho vamos investigar a abordagem de estudos em usabilidade.

Hassenzahl (2008) entende UX como a consequéncia de um estado interno do
usuario (predisposicao, expectativas, necessidades, motivagdes, humor, etc.) as carac-
teristicas projetadas do sistema (complexidade, propdésito, usabilidade, funcionalidade,
etc.) e o contexto (ou ambiente) onde a interacao acontece (definicao organizacio-
nal/social, significancia da atividade, a voluntariedade de uso, etc.). Ja Sward (2007)
definem UX como o valor decorrente da interagao (ou antecipacéo da interacdo) com
um produto ou servigo € 0 que apodia o seu lancando em um contexto de uso (como
tempo, localidade e disposi¢cao do usuario).

Quanto a questao de UX ser uma palavra nova para um mesmo conceito, o
de usabilidade, Lallemand, Gronier e Koenig (2015) trds uma ideia de volatilidade
de conceitos na area de IHC. Em um nivel maior, a UX e usabilidade podem ser
considerados parte do IHC, ambos estao definidos por ISOs ( ISO 9241-210 de 2010
para experiéncia do usuario, focado em aspectos emocionais de uso e a ISO 13407,
de 1999, focada em questdes de avaliacdo de usabilidade) e fazem parte de um
design centrado no usuario. Entretanto o uso do termo UX n&o exclui o uso do termo
DCU, ainda que a perspectiva do usuario continua como ponto central do processo
de desenvolvimento nos dois casos. UX vai além da usabilidade pois tras aspectos
experienciais ao processo, assim como UX vai além de DCU pois coloca maior énfase
na qualidade da experiéncia sentida pelo usuario.
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2.5 DESIGN CENTRADO NO USUARIO

O design centrado no usuario (DCU) é uma série de técnicas, métodos, procedi-
mentos e processos, assim como também uma filosofia, que coloca de forma rigorosa,
significativa e apropriada o usuario como ponto central no processo de desenvolvimento.
Desta forma, o presente trabalho define como praticante de DCU todo o profissional que
realize uma atividade relacionado com a terminologia, como UX Designer, Engenheiros
de Usabilidade, Profissionais de DCU, Designer de Interagdo entre outros(SALAH;
PAIGE; CAIRNS, 2016).

ROGERS, SHARP e PREECE (2005) usou os principios de DCU para formar o
pensamento do processo de design de interacdo, em que o usuario esta em todas as
etapas do processo, como visto da figura 01.

Como processo de DCU, sera utilizado como base tedrica o modelo de avaliagéo
de usabilidade KESSU de Jokela (2002) em um framework de ciclo de vida em desen-
volvimento. O Modelo KESSU evolui de um modelo de maturidade em usabilidade e da
experiéncia de casos concretos do pesquisador, usando como modelo de referéncias
as bases da ISO 13407 e da ISO 18529. Foram definidos seis processos de DCU para
facilitar a definicao e aplicacao da atividade de DCU, conforme a figura 4, séo eles: 1.
Identificacdo do grupo de usuario; 2. Identificacdo do contexto de uso; 3. ldentificacao
dos requisitos do usuario; 4. Projetar as atividades do usuério; 5. Projetar a interacao
com o usuario; e 6. Avaliar a usabilidade (JOKELA, 2002).
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Figura 4 — Modelo do processo de DCU KESSU 2.2
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2.6 METODOLOGIAS AGEIS

Segundo Silva (2012) nao é possivel definir com exatidao metodologias ageis
como uma variedade especifica de praticas. Entretanto existem principios e valores que
nortearam o desenvolvimento de processos e métodos chamados de ageis. Métodos
ageis sao processo de desenvolvimento evolutivo e iterativo definido em um tempo
curto especifico, um planejamento adaptativo, entregas curtas e praticas que promovam
a agilidade.

Em 2001, um grupo de pesquisadores que acreditavam em iteracdo e metodolo-
gias ageis se reuniram e como resultado foi langcado o manifesto agil, contendo valores
ageis de projeto, que inspiraram os principios ageis e que guiam o desenvolvimento agil
hoje em dia. Como valores langados temos: 1. Individuos e interagéo entre eles mais
que processos e ferramentas; 2. Software em funcionamento mais que documentacao
abrangente; 3. Colaboracado com o cliente mais que negociacao de contratos; e 4. Res-
ponder a mudang¢as mais que seguir um plano. Ja os principios ageis, segundo Beck et
al. (2001) temos:

A prioridade é satisfazer o cliente, através da entrega adiantada e continua de



Capitulo 2. Fundamentagdo Tedrica 31

software de valor;
 Aceitar mudancas de requisitos, processos ageis se adéquam a mudangas;

» Entregar software funcionando com freqtiéncia, com preferéncia aos periodos
mais curtos;

» Pessoas relacionadas a negécios e desenvolvedores devem trabalhar em con-
junto e diariamente, durante todo o curso do projeto;

+ Construir projetos ao redor de individuos motivados. Dando a eles o ambiente e
suporte necessario, e confiar que fardo seu trabalho;

» O Método mais eficiente e eficaz de transmitir informagdes € através de uma
conversa cara a cara;

+ Software funcional é a medida primaria de progresso;

* Processos ageis promovem um ambiente sustentavel, os patrocinadores, de-
senvolvedores e usuarios, devem ser capazes de manter passos constantes;

» Continua atencao a exceléncia técnica e bom design, aumenta a agilidade;

» Simplicidade: a arte de maximizar a quantidade de trabalho que nao precisou
ser feito;

» As melhores arquiteturas, requisitos e designs emergem de times auto-organizaveis;

« Em intervalos regulares, o time reflete em como ficar mais efetivo, entéo, se
ajustam e otimizam seu comportamento de acordo.

Os principios acima nao acarretaram uma especificacdo de processo a ser
seqguido. Por isso surgiram varias métodos ageis antes mesmo da criagao do termo
agil, cada uma com um foco e interpretacao diferente de como entregar produto de
forma iterativa e rapida (SALAH; PAIGE; CAIRNS, 2016). O presente trabalho foca nos
métodos SCRUM e EXTREME PROGRAMMING, por dois motivos: sdo as metodologias
mais utilizadas no mercado, segundo pesquisa da empresa VersiONE (VERSIONONE,
2015); e por sua relevancia sobre a integracdo de metodologia agil e design através da
revisao da literatura feita por Salah, Paige e Cairns (2014), de 71 artigos analisados,
apenas 2 nao tratavam de Scrum ou XP.
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2.6.1 Extreme programming (XP)

E uma abordagem progressiva e iterativa que utiliza times de alta performance
focados na satisfacao do cliente fazendo pequenas entregas de c6digo que cumprem
os requisitos definidos pelo cliente. O processo de desenvolvimento em XP comeca
gerando um lista preliminar dos principais requisitos, depois é estimado o tempo de
implementacao de cada item da lista, apds isso € priorizado e agendado a primeira
entrega da primeira versdo do sistema. Entdo, melhoramentos através de iteragdo
na equipe, desenvolvimento e incremento da primeira versédo séo feitos nas iteracoes
subsequentes (SALAH; PAIGE; CAIRNS, 2016).

2.6.2 SCRUM

E uma abordagem progressiva e iterativa que em tem suas raizes no gerencia-
mento de projeto. O processo de Scrum € iniciado produzindo uma lista de prioridades
do requisito do sistema que € armazenado no product backlog. Isto € seguido pelo
encontro de planejamento de sprint no qual sdo analisados os riscos, sdo estimados
recursos e € realizada um cronograma do projeto. Entdo, na duracdo de uma sprint,
que varia e tem média de 1 més de duragao, sao selecionados itens do backlog que
a equipe é capaz de trabalhar. Cada final de sprint, é reunido todas as melhorias e
lancadas no ambiente do usuario (SCHWABER; BEEDLE, 2002)

O sucesso do scrum depende das reunides diarias e no fechamento das sprints.
As reunides diarias, inclusive aconselhadas serem feita em pé para serem rapidas,
servem para discutir o que cada membro da equipe fez no dia anterior, ira fazer no dia e
dificuldades encontradas que impediram a realizacdo de alguma tarefa. No fechamento
da sprint, é feito uma analise do que funcionou bem e o que pode ser melhorado
para a proxima sprint (SCHWABER; BEEDLE, 2002). A figura 5 ilustra o processo de
desenvolvimento em SCRUM:

Figura 5 — Processo de SCRUM
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Adaptado de Salah (2016).

Segundo Salah, Paige e Cairns (2014) os times de SCRUM tem profissionais
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com diferentes fungdes. As fungdes variam de acordo com a organizacao a equipe e
sao importantes para definir uma integracao entre os métodos ageis e o DCU, séo elas:

» O Scrum Master, que faz a interagéao entre o time de desenvolvimento, o gerente
e o cliente através do projeto para assegurar que as praticas e valores de
Scrum estdo sendo seguidos. Também & responsavel por resolver problemas e
impedimentos para assegurar a produtividade do time;

» O Product Owner, que representa as parte envolvidas no processo, como usua-
rios, clientes e outros envolvidos no processo. E responsavel por ajudar a estimar
o esforco de desenvolvimento dos itens de backlog e de transformar esses itens
em funcionalidades;

» O Time, que deve ser multifuncional e auto organizavel para definir os objetivos
da sprint, estimar o esforco, revisar os itens do product backlog e comunicar
qualquer impedimento ao scrum master;

+ Clientes, que devem ser envolvidos na realizacdo do product backlog de novas
funcionalidade e na melhoria do sistema;

» Gerente, € 0 que dé& a palavra final nas decisdes e tem participacdo na definicao
de requisitos e objetivos.

2.7 INTEGRANDO METODOLOGIAS AGEIS E DCU

Ungar (2008) entende a integracdao de metodologia agil com DCU (IMADCU)
como a pratica do design centrado no usuario empacotado no processo de desenvolvi-
mento agil. Porém essa definicdo deixa vago os desafios e praticas dessa integracao.
Uma vez que existe uma série de desafios a serem resolvidos, como alguns autores
que afirmam que essa integragcao ainda nao foi resolvida adequadamente (HUSSAIN
et al., 2009).

Silva, Silveira e Maurer (2013)aponta que parece, inicialmente, haver um conflito
de abordagens em como usar as métodos ageis e o design centrado no usuario. Uma
vez que a documentacéao produzida pela equipe de design, com orientacdes graficas do
projeto, estilos e hierarquias por exemplo compdem um extenso documento. O que vai
de encontro com a abordagem de documentagédo minima das metodologias ageis. Uma
curiosidade é o fato que a maioria dos designer de interagéo preferirem um abordagem
mais tradicional em comparacado com aos métodos ageis

Estudos foram feitos sobre IMADCU (SALAH; PAIGE; CAIRNS, 2014) reve-
lando uma alta popularidade que podem ser devido a trés razdes: 1. As vantagens
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de aplicar DCU no desenvolvimento de software para entregar uma melhor usabili-
dade e experiéncia do usuario; 2. Pouco € discutido sobre UX e usabilidade e como
aplica-la na comunidade 4gil, por falta de conhecimento ou pratica apesar de alguns
esforcos; 3. Uma diferenca filoséfica sobre os principios, foco, avaliagao e documen-
tacdo entre metodologia agil e DCU que cria um desafio na juncao entre essas duas
abordagens.

Além disso, através de uma revisao sistematica da literatura e de pesquisas
empiricas com profissionais da area feita por Salah, Paige e Cairns (2014), foi possivel
mapear os desafios e praticas que sao necessarias para esta integracao. Entre estes
destaca-se:

* Interacao 0: no qual as atividade de design estdo em um planejamento a
frente do time de desenvolvimento, desta forma pode pesquisar, testar e avaliar
solugdes de design antes da implementagéo;

+ Empilhamento das atividades de Design: No qual as atividades de design
séo repartidas em ciclos menores que seréo feitas durante as iteragdes para
atingir os objetivos de design;

+ Dificuldade na priorizagcao das atividades de DCU: No ambiente de desenvol-
vimento as entregas curtas sdo o foco das sprints, mas € preciso fazer entregas
de usabilidade que talvez ndo sigam exatamente essa sprint, uma solucéo para
isso é ter uma sprint paralela de design;

» Otimizar a dinamica de trabalho entre desenvolvedores e praticantes de
DCU: entender e compreender dentro de um time auto gerenciavel as visbes e
trabalhos do outro € um desafio, por isso é preciso compartilhar os entendimen-
tos do usudario, da visao do design e alinhar os esfor¢os desses dois profissionais,
sugere-se que isso ocorra durante as reunides diarias (daily meeting);

- Realizacdo de testes de usabilidade: E preciso alinhar quais serdo os mé-
todos e como eles funcionam para inserir usabilidade e UX no produto, além
de definir um cronograma que seja rapido, testes muito extensos e demorados
precisam ser adaptados as sprints;

« Carga de trabalho do praticante de DCU: E comum que em empresas de tec-
nologia um praticante de DCU participar de varias equipes de projeto, entretanto
iSsO gera uma carga excessiva de trabalho que precisa ser gerenciada;

+ A falta de documentacao: uma documentacao extensa é incentivada no scrum,
entretanto, para os praticantes do DCU é importante ter a documentacao do seu
processo, por isso essa documentagao tem que ser rapida e interativa.
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A partir dessas conclusdes uma proposta de IMADCU é feita porSalah, Paige e
Cairns (2016), apresentada no capitulo 3, quando séo relacionadas as dimensdes para
a aplicacao dessa integracdo em um modelo de maturidade.

2.8 MODELOS DE MATURIDADE

As organizacdes com o passar do tempo aumentaram sua complexidade. O
surgimento de novos processos, mercados, tecnologias e inovagdées modificaram seu
gerenciamento e planejamento. Empresas com o foco em desenvolvimento de produtos
e alta demanda por capital intelectual humano emergiram nesse cenario com algumas
particularidades, entre elas as de Tecnologia da Informacéao. Desta forma, além da
inovacao tecnoldgica como geradora de novas oportunidades competitivas, se tornou
indispensavel o suporte da area de Tl nos processos de gerenciamento das empresas
(BECKER, 2009).

Uma preocupacao com o desenvolvimento continuo, focado na melhoria da
qualidade das entregas realizadas, levou as organizacdes a repensarem sua capa-
cidade de avaliar seus processos e servigos. Por isso Becker (2009) afirma que a
responsabilidade de desenvolver produtos com eficiéncia e eficacia deve estar ali-
nhado com o gerenciamento da area de Tl das empresas. E preciso se posicionar
de maneira objetiva perante as capacidades que a empresa tem de entregar bons
servigos e produtos. Como por exemplo encontrar boas praticas de desenvolvimento
externamente (através de comparagdes com concorrentes, especificacdes, adequacao
a leis, exigéncias dos clientes, etc) e comparar com as praticadas internamente. Desta
forma é possivel analisar como as praticas internas estdo e podem avangar em um
sentido de amadurecer 0s processos e servicos da empresa. Entretanto, pensar em
cada aspecto do gerenciamento do projeto da empresa é um desafio grande para
ser feito empiricamente. E preciso ter ferramentas que consigam mensurar o nivel de
amadurecimento na qualidade e que auxiliem na implementagao progressiva de uma
melhoria (BECKER, 2009).

Uma das ferramentas que podem ajudar sdo os Modelos de Maturidade. A
premissa do conceito de maturidade, como modelo de estudo das organizacoes, é
que existe estagios lineares e sucessivos no qual um processo ou atividade foi ins-
titucionalizado com sucesso. Esses estagios podem ser delimitados, analisados e
gerenciados com o tempo gerando oportunidades para acdes que visam a melhoria,
ou 0 amadurecimento, desses estagios (SILVEIRA, 2008).

Um dos modelos mais difundidos é o Capability Maturity Model Integration
(CMM), criando nos anos 90 pelo instituto de engenharia de software da Carnegie
Mellon University para ajudar o governo americano na escolha de fornecedores de
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softwares e que é a base de diversos modelos atuais (SALAH; PAIGE; CAIRNS, 2014;
WENDLER, 2012). Hoje, os modelos de maturidade tem encontrado um campo diversi-
ficado nas mais diversas areas, como revelou um estudo de mapeamento sistematico
da literatura feito por Wendler (2012) sobre a pesquisa em modelos de maturidade.
Dos 237 artigos selecionados apéds critérios de eliminacao, foram identificadas 22
areas de dominios diferentes no qual os modelos de maturidade foram aplicados, como
predominancia acentuada (89 artigos) da area de desenvolvimento de software. Essa
aplicagéo no entanto deve estar alinhada com os diferentes objetivos de uso do modelo
de maturidade, esse objetivos segundo Salah, Paige e Cairns (2014) podem ser:

» Descritivos: Utilizados como uma ferramenta de andlise e diagnéstico da atual
capacidade da organizagdo em um critério especifico;

 Prescritivos: Visando o apontamento de niveis de maturidade e fornecendo
orientacdes especificas e detalhadas para melhorias desse nivel;

« Comparativo: Com o objetivo de comparar os processos tanto em uma analise
interna da equipe, quanto externa a empresa.
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3 MODELO DE MATURIDADE INTEGRADOR DE METODOLOGIA AGIL E
DESIGN CENTRADO NO USUARIO - MMIMADCU

O presente capitulo tem o objetivo de apresentar o Modelo de maturidade
integrador de Metodologia Agil e Design Centrado no Usuario (MMIMADCU). No item
3.1 é feito uma explicacédo geral do que este modelo, com objetivos e metas. No item
3.2 é explicando o funcionamento do modelo e seus componentes. E por ultimo o item
3.3 explica a utilizagdo do modelo, o processo para aplicar o modelo e que sera feito
no capitulo seguinte.

31 OQUEE

Os modelos de maturidade s&o modelos de referéncia normativos, que tem
como premissa a crenga em um padrao de evolugdo e mudangas previsiveis. O seu
principal objetivo é acessar a atual situagao da organizacgao, avaliando suas forgas e
fraquezas para entéo tragar planos e prioridades para a melhoria da organizacao.

Este modelo foi desenvolvido pela pesquisadoraSalah, Paige e Cairns (2016)
no ambito da area de pesquisa de integracao de Metodologia de Desenvolvimento
Agil e processos de Design centrado no usuario (IMADCU). A pesquisa procurou
um modo de acessar e desenvolver essa integragcdo nas organizacdes através da
extensdo de Modelos de Maturidade de Capacidade (que tem o objetivo de melhorar a
qualidade dos produtos) e Modelos de Maturidade de Usabilidade (que tem o objetivo
de ajudar as organizacdes a criarem produtos com melhor usabilidade). Até onde foi
pesquisado, este € o primeiro Modelo de Maturidade que integra metodologia agil e
design centrado no usuario, que parecem a primeira vista ter um encaixe natural da,
mas que apresentam desafios a sua integragédo que este modelo de maturidade procura
minimizar. (SILVA, 2012)

O objetivo de usar este modelo nas organizag¢des tanto para definir quanto
para avaliar os Processos de IMADCU. Para a definicao dos processos de IMADCU é
descrito de forma profunda um conjunto de elementos, processos e praticas no qual
as organizagdes obtém o conhecimento para entender e lidar com as especificidades,
atividades, papéis assumidos, responsabilidades, fatores de sucessos e desafios en-
frentados com a IMADCU. Para a Avaliacao dos Processos de IMADCU, é proposto uma
ferramenta de diagndstico, tanto para o nivel de capacidade quanto de desempenho no
qual as organizacdes podem investigar o quanto DCU estéa sendo usado constante e
sistematicamente nos projetos, identificando os pontos fortes e fracos da integracao.
A ferramenta define niveis de maturidade para os componentes, subcomponentes e
para a organizagao, com o0s resultados destas investigagdes os gerentes podem tragar
estratégias para acessar outros niveis de maturidade ou perceber pontos criticos a
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serem melhorados.

Além disso, € utilizado para a definicdo de maturidade niveis de capacidade
com relacao as organizacgdes, sao 6 niveis descritos a seguir:

* Nivel 0: Nao possivel, a IMADCU é desencorajada;

* Nivel 1: Possivel, a IMADCU nao é desencorajada;

* Nivel 2: Encorajada, a cultura organizacional encoraja a IMADCU;

* Nivel 3: Permitida/Praticada, IMADCU é praticada na organizagao;

* Nivel 4: Gerenciada, é esperado que os colaboradores pratiquem IMADCU;

* Nivel 5: Melhoramento continuo, os processos de IMADCU séo revisados para
avaliar o estado atual e planejar melhorias;

O MMIMADCU é composto por trés componentes sao eles:

3.1.1 Um modelo de referéncia multidimensional

Este modelo é o conjunto de elementos fundamentais para a integracao de
metodologias ageis e design centrado no usuario baseado na literatura prévia feita pela
pesquisadora. Estes elementos sdo a base para a analise e posterior avaliagdo das
organizagdes através de ferramentas de diagnostico. Sdo divididos em quatro principais
dimensdes, dividido por componentes de dominio e subcomponentes, chegando a um
nivel mais atébmico de andlise. Sao desta forma dividida para facilitar o mapeamento
das dificuldades e das forgas das organizacdes, a tabela n representa a estrutura deste
modelo. As dimensdes principais sao Infraestrutura em DCU, Processo de IMADCU,
Pessoas, e Aprimoramento Continuo em DCU. A figura 6 mostra essas dimensdes com
seus componentes e subcomponentes:
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Figura 6 — Componentes e Subcomponentes para o Modelo de Maturidade Integrador de
Metodologias Ageis e Design Centrado no Usuario
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3.1.2 Infraestrutura em DCU

A infraestrutura em DCU corresponde a uma série de elementos que devem ser
avaliados para que integracao entre os processos de metodologias ageis e DCU sejam
alcancada com sucesso. Uma maior maturidade em uma infraestrutura de DCU revela
que a organizacao nao depende apenas dos interesses e motivagdes dos profissionais
envolvidos, sejam estes o0s responsaveis pela usabilidade ou time de desenvolvedores.
Ou seja, construir e manter essa infraestrutura assegura um contexto propicio para a
integracdo. A infraestrutura como componente principal é composta pelos seguintes
subcomponentes:

3.1.2.1 Investimento

Subcomponente relacionado ao quanto as organizagdes investem em atividades
relacionados ao DCU. Desde pesquisas iniciais a laboratérios, testes, validagdes de
produtos pessoal e etc;
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3.1.2.2 Pessoal

Relacionado a presenca e utilizacdo nas organizacoes de praticantes de DCU
qualificados;

3.1.2.3 Ferramentas

Relacionados as ferramentas necessarias para integrar as metodologias agéis
com DCU, como documentacéo, laboratérios de usabilidade, ferramentas de prototipa-
cao e efc;

3.1.2.4 Métodos

As mais diversas atividades de DCU devem ser feitas através de métodos
apropriados de DCU. Isto pode incluir métodos para obter requisitos do usuario (como
formularios, questionarios, entrevistas, observacoes, focus groups, big data, etc) e
métodos de inspecao da usabilidade;

3.1.2.5 Consciéncia e Suporte da Geréncia

Diz respeito a quanto os lideres tem consciéncia e apoiam o papel do praticante
de DCU e o DCU nas organizacdes. E importante que os lideres entedem DCU como
parte da estratégia do negécio, incluindo e priorizando as atividades de DCU no
processo de desenvolvimento agil;

3.1.2.6 Treinamentos

Atingir a IMADCU requer uma conscientiza¢do dos aspectos relacionado tanto
a metodologias ageis quanto ao DCU. Por isso os treinamentos para todos os envolvi-
dos tem o objetivo criar uma conscientizacao na equipe sobre expectativas de cada
profissional. O treinamento sobre como usar métodos ageis focado em praticantes de
DCU, clientes, e gerente de negdcios. O treinamento sobre praticas e atividades de
DCU focado em clientes, gerentes de negdcios, desenvolvedores, scrum masters e
product owners. E sobre o papel de cada profissional na equipe é importante que os
praticantes de DCU saibam do papel dos desenvolvedores e vice-versa;

3.1.2.7 Padroes e Guias de estilos

Ter padrdes e guias de estilo sdo importantes para manter a consisténcia do
sistema, ajudando também na reutilizagéo de solu¢des de usabilidade. Em um contexto
agil isso se mostra particularmente benéfico pois pequenos times conseguem melhorar
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suas entregas rapidamente, ndo ha necessidade de parar para tomar decisdes de
estilo ou usabilidade que ja foram definidas. E importante também pois engenheiros de
softwares podem utilizar elementos do guia de estilo sem um conhecimento aprofun-
dado em usabilidade. E uma forma de troca de conhecimento sem a necessidade da
presenca do praticante de DCU.

3.1.2.8 Proximidade entre Desenvolvedores e Praticantes de DCU

A extensa revisao de literatura feita por Salah, Paige e Cairns (2014) sugere que
a proximidade entre desenvolvedores e praticantes de DCU trazem vantagens para o
projeto. A troca de informag¢des em tempo real, compartilhamento de dificuldades, dis-
cussodes sobre direcoes do projeto e mudancas que devem ser decididas rapidamente
sao as vantagens dessa proximidade. Setorizar equipes de designers e de desenvol-
vedores em espacos diferentes seria uma forma de distanciar essas dinamica. Essa
proximidade € idealmente fisica, mas com o aumento do trabalho remote e equipes
alocadas em diferentes locais, essa distancia deve ser diminuida com recursos com
conferéncias diérias, chats e constantes trocas de informagdes.

3.1.3 Processo de IMADCU

A palavra ciclo sera utilizado tanto para sprints quanto para iteragées. A dimen-
sao de infraestrutura em DCU faz parte de um conjunto de dimensdes que juntas levam
ao sucesso na integragdo de métodos ageis e DCU. Enquanto a dimenséo da infraes-
trutura define uma base ou fundagao para essa integracao, a segunda dimensao, a
dimensao do Processo de IMADCU tem afinidade com o processo de melhoria continua
e de iteragdes dos métodos ageis.

Desta forma, o processo de IMADCU foca no planejamento e implementacao
das atividade e principios de DCU. A integracdo é atingida entao através dos ciclos
de desenvolvimento agil. Isto inclui questbées como: planejar a inclusao de atividade
de DCU no plano de projeto; providenciar um road map tanto para desenvolvedores
quanto para praticantes de DCU com seus respectivos papéis e responsabilidades;
realizar atividades de DCU através dos ciclos ageis; sincronizagédo dos esfor¢cos dos
desenvolvedores e praticantes de DCU, entre outros.

Além disso, o processo de IMADCU proposto integra DCU na visao geral do
projeto e em todas as fases do ciclo de vida do desenvolvimento de produtos. Isso
acontece através de metas claras de atividades de DCU por todo o processo de
desenvolvimento de software. Estas metas sdo alcancadas através do detalhamento
de atividades como: a coleta de requisitos dos usuarios, feedback, avaliagdo de design,
explicagéo da integragdo com o funcionamento do produto, fluxo de atividades, fungdes
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e responsabilidades da equipe. Este modelo é baseado na ISO 130407 de atividades
de DCU e no processo de DCU de KESSU 2.2 (SALAH; PAIGE; CAIRNS, 2016)
estendendo-o em alguns pontos. Um desses pontos € o uso de trilhas paralelas e a
sugestao de uma série de processos que descrevem atividades a serem feitas, cada
atividade pode ser dividida em sub atividades.

O processo de IMADCU pode ser dividido em ciclos de entregas. O ciclo inicial
€ 0 N-1 no qual é realizado um trabalho prévio de DCU, seguido pelo ciclo N, N+1, N+2
e assim por diante. A figura 7 a seguir mostra um resumo das principais processos e
praticas para atingir a IMADCU.

Figura 7 — Principais processos e praticas para Integrar Metodologia Agil e Design Centrado no

Usuario.
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Adaptado de Salah 2016

3.1.3.1 Ciclo Prévio N-1

O ciclo prévio, ou design a frente, € uma fase de pré-projeto. Este ciclo € um
periodo de tempo utilizado para levantar questdes que serdo usadas durante o projeto
em ciclos posteriores. Sao questdes de entendimento do usuario, da tarefa, contextos
e definicdes de estilos e plataformas, assim como questdes que a geréncias e a equipe
comercial podem levantar para o projeto. Por ser uma etapa de preparacgao este ciclo
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€ utilizado tanto por praticantes de DCU quanto desenvolvedores, que podem utilizar
esse tempo para definir arquiteturas de software, plataformas e requisitos de sistema.
As atividades e processos envolvidas no ciclo N-1 sdo:

» Planejamento dos Procesos de DCU, no qual sdo decididos quais serao os
métodos a serem utilizados;

» Andlise dos usuarios e das tarefas, séo feitos estudos e investigacdes de possi-
veis usuarios e da tarefa;

+ Identificacdo e entendimento dos requisitos de do usuario e da IU, levantamento
de requisitos e definicbes iniciais da interface;

» Documentacéo leve, manter um documentacao de rapida modificacédo e colabo-
racao com todo o time.

3.1.3.2 CicloN

E ponto de inicio da trilha paralela, onde a implementagdo e o design sdo
organizados em duas trilhas de igual importancia e interligadas para que as atividades
dos desenvolvedores e dos praticantes de DCU fiquem coordenadas e alinhadas
nas entregas. Considerando este como ciclo 1, sdo as atividades iniciais, em que
os desenvolvedores trabalham em funcionalidades com demandam maior custo de
desenvolvimento com uma menor demanda em interface, enquanto praticantes de
DCU focam em investigar, criar e verificar as atividades para o proximo ciclo. As trilhas
paralelas demonstram um ganho de desempenho uma vez que nem os desenvolvedores
nem os praticantes de DCU criam dependéncias entre eles no mesmo ciclo, o trabalho
€ desenvolvido em paralelo e sdo entregues para os proximos ciclos. As atividades e
processos do ciclo N sao:

« Sincronizacao das atividades do praticante de DCU e desenvolvedores, a falta
de um compartilhamento de visdes e informacdes do projeto pode causar
retrabalhos e inconsisténcias no projeto. Por isso que o processo de IMADCU
proposto contém uma série de praticas para que esse ruido de trabalho seja
reduzido através das sincronizag¢des de atividades:

» Desenvolvedores compartilham a visdo do produto com o time de DCU,;

* Praticantes de DCU compartilham informacgdes do usuario com os desenvolve-
dores;

* Praticantes de DCU compartilham informagdes da analise da tarefa com os
desenvolvedores;
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Praticantes de DCU compartilham a visdo de DCU com os desenvolvedores;

Fragmentacao do processo de Design, € o processo de dividir o processo de
design em pequenas entregas, para que paulatinamente seja atingido o objetivo
de design;

Incluséo das atividades de DCU (usabilidade/caracteristicas em UX) em product
backlog ou histérias do usuario, € importantes incluir as atividades de design no
product backlog para que os lideres de projeto e scrum master acompanhem as
atividades dos praticantes de DCU;

Priorizacdo das atividades/caracteristicas de DCU em ciclos, definido junto
com o time de praticantes de DCU e scrum master/product owner para um
planejamento em qual ciclo as atividades devem ser feitas;

Desenvolvedores implementam funcionalidades de back-end, uma vez que o
custo de desenvolvimento é alto e o impacto em questdes de design sao baixas;

Praticantes de DCU executam interag¢des e o design da tarefa do usuarios para
o ciclo N+1;

Praticantes de DCU mantém uma documentagao leve para o design e os funda-
mentos de design para o ciclo N+1;

Praticantes de DCU coletam os requisitos do usuario e do design da interface
do usudrio para o ciclo N+2.

3.1.3.3 Ciclo Prévio N+1

O ciclo 2 segue as atividades do ciclo 1 mais amadurecendo as entregas e

responsabilidades, neste ciclo desenvolvedores e praticantes de DCU estao mais
alinhados e fazem as seguintes atividades:

Desenvolvedores Implementam as funcionalidades e codificagédo para a intera-
cao e tarefas do usuario;

Os praticantes de DCU, continuamente, esclarecem quaisquer davidas que os
desenvolvedores tenham sobre design, mantendo a sincronizagao dos times;

Praticantes de DCU executam avaliacdes de usabilidade e analises da avaliacao
da usabilidade resultantes do ciclo de codificagéo N;

Os praticantes de DCU compartilham os resultados das avaliagcdes de usabili-
dade resultantes do ciclo de codificagdo N com o time de desenvolvimento, com
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foco na sincronizagao dos times é preciso compartilhar todos os resultados de
pesquisas e descobertas;

» Praticantes de DCU executam interagGes e o design da tarefa do usuérios para
o ciclo N+2;

 Praticantes de DCU mantém uma documentacgéao leve para o design e os funda-
mentos de design para o ciclo N+2;

* Praticantes de DCU coletam os requisitos do usuario e do design da interface
do usuario para o ciclo N+3.

3.1.3.4 Ciclo N+2

O ciclo 3 apresenta a evolugao do ciclo 2 com algumas entregas do ciclo 1 ainda
sendo desenvolvidas e apresentam as seguintes atividades:

» Desenvolvedores Implementam as funcionalidades e codificacao para a intera-
cao e tarefas do usuario;

» Os praticantes de DCU, continuamente, esclarecem quaisquer duvidas que os
desenvolvedores tenham sobre design;

+ Praticantes de DCU executam avaliagcdes de usabilidade e analises da avaliacao
da usabilidade resultantes do ciclo de codificagdo N+1 ;

 Os praticantes de DCU compartilham os resultados das avaliagoes de usabili-
dade resultantes do ciclo de codificagdao N com o time de desenvolvimento;

 Praticantes de DCU executam interag6es e o design da tarefa do usuérios para
o ciclo N+3;

 Praticantes de DCU iterativamente refazem o design de interacdes e da tarefa do
usuario para o ciclo de codificacao N de acordo com os resultados da avaliacao
de usabilidade adquiridos no ciclo N+1;

 Praticantes de DCU mantém uma documentagéao leve para o design e os funda-
mentos de design para o ciclo N+3;

* Praticantes de DCU coletam os requisitos do usuario e do design da interface
do usuario para o ciclo N+4.
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3.1.4 Pessoas

A dimenséao de pessoas envolvidas no processo de IMADCU é um entendimento
dos papéis e responsabilidades que cada um tera. Sdo apresentados da seguinte
forma:

3.1.4.1 Clientes

A abordagem de métodos ageis pede o envolvimento prévio e continuo do
cliente no processo, e para que o processo de colaboracao seja otimizado é sugerido
ficar atento a algumas questdes:

Identificacdo e selecao de clientes, para que participe de maneira adequada no
levantamento de necessidades e requisitos do projeto com base em negocios;

Conscientizacao dos clientes sobre métodos ageis e DCU, para que faca parte
do processo e entenda a importancia de estar envolvido nele;

» Envolvimento prévio, para maximizar os resultados das pesquisas iniciais com
usuarios e tarefas,

» Envolvimento continuo, para que o quaisquer questdes que envolvem o produto
e o cliente sejam rapidamente resolvidas.

3.1.4.2 Usuarios

O desenvolvimento agil enfatiza a importancia de contar com usuarios de dife-
rentes perfis para ativamente entender e melhorar o produto para eles, assim como séo
etapas deste envolvimento: « Identificacao e selecao de usuarios, para que também
participem de maneira adequada no levantamento de necessidades e requisitos do
projeto com base nas necessidades de cada perfil; « Envolvimento prévio, assim como
cliente, para maximizar os resultados das pesquisas iniciais tanto das necessidades
quanto anseios; « Envolvimento continuo, para que o quaisquer questées que envolvem
0 USO e a atividade sejam rapidamente resolvidas.

3.1.4.3 Praticantes de DCU

Alguns times de desenvolvimento ndo possuem praticantes de DCU, o que afeta
diretamente o produto que sera feito. Escolher e selecionar bons praticantes para o
time de DCU envolve uma série de questées como:
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Competéncias, que o praticante de DCU deve conhecer para contribuir para
o projeto. Dependendo da necessidade do projeto pode ser com relagdo ao
conhecimento, experiéncia no processo de DCU, ferramentas, métodos assim
como habilidades sociais para comunicar-se e cooperar com o restante do time;

Conscientizacao/Entendimento, com relagdo a metodologias ageis, 0 quanto o
Praticante de DCU conhece as praticas, principios e valores dela. Com isso con-
seqgue fazer parte do processo agil mais rapidamente, é respeitado e percebido
como parte do time pelos desenvolvedores e lideres;

Atitude, esperada para um bom relacionamento e resolugéo de problemas que
pode ser percebido nas seguintes praticas:

Comunicacéao continua, com o objetivo de diminuir ruidos na comunicacao e
aumentar a produtividade da equipe;

Respeito e confianga para com os desenvolvedores, para melhorar a comunica-
¢cao e ajudar em questdes de negociacdes de projeto. Cada area tem seu foco
que durante uma decisao de projeto e ao respeitar e confiar nas habilidades
do outro trazem uma maior harmonia e interesse em resolver os problemas
apresentados;

Manter a visibilidade do time de DCU, para que todos do time acompanhem o
trabalho que esta sendo realizado de forma rapida. Com isso pode promover e
valorizar o didlogo sustentavel.

3.1.4.4 Desenvolvedores

Algumas habilidade dos desenvolvedores sao importantes para o sucesso do

processo de IMADCU, sao elas:

Habilidades de comunicacdo, para manter uma sincronizacao efetiva com toda
equipe, os desenvolvedores devem ter puder comunicar com clareza e obijetivi-
dade. Além disso é necessario para ouvir e discutir com clareza diferentes areas
questdes do projeto;

Conscientizagao/Entendimento, sobre as atividades dos praticantes de DCU,
principalmente com relagdo a atividades iniciais que parecem distantes do
objetivo dos desenvolvedores. O esfor¢o para a sincronizagéo através da con-
tinua conscientizagao de ambos profissionais esta relacionado ao sucesso do
processo de IMADCU;
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+ Atitude. Assim como os praticantes de DCU, é esperado para um bom relaci-
onamento e resolucédo de problemas que pode ser percebido nas seguintes
préaticas;

» Respeito e confianca para com os praticantes de DCU; « Confianga no cliente, ter
uma escuta e confiar no que é conversado a nivel de negdcios e funcionalidades;

3.1.5 Aprimoramento Continuo em DCU

Esta dimenséao diz respeito ao aprimoramento continuo do processo de DCU
nas organizacoes e envolve as seguintes praticas:

* Presenca de DCU monitorando o processo através dos projetos;

» Presenca de DCU sistematicamente aprimorando do processo para atividades,
ferramentas, métodos, espaco de trabalho, habilidade e consciéncia de DCU;

» Comparacao entre a usabilidade e/ou UX do produto contra a usabilidade e/ou
UX de produtos competitivos;

 As decisbes de produto emergem do usuario final e do estudo dos clientes e

sao direcionados para atingir as necessidades e expectativas dos usuarios.

3.2 COMO FUNCIONA

O MMIMADCU utiliza uma escala de desempenho, ou o segundo componente
para definir o nivel de maturidade das organizacoes.

3.2.1 Escala de Desempenho (Esquema de pontuacao)

Este componente do modelo de maturidade é a escala de desempenho. Este
procedimento fornece orientagbes para o avaliador da IMADCU nos seus esforgos de
avaliar a capacidade de integrar os procedimentos e praticas de metodologias ageis e
DCU nas organizacdes. Com objetivo de mapear e computar as opinides de maneira
mais rapida, a escala pode ser utilizada tanto de forma declarativa quanto em numeros
para medir quanto estdo sendo satisfeitos os procedimentos segundo a opinido dos
avaliados. Neste sentido sdo definidos seis pontos de variagao:

 Muito alto (maior que 4,5);
+ Alto (entre 3,5 e 4,5);

» Médio (entre 2,5 e 3,5);
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» Baixo (entre 1,5 e 2,5);
» Muito Baixo (menor que 1,5);
* Néo (igual a 0);
Esta escala de desempenho é utilizada na tabela de registros de maturidade
que baseados no primeiro componente do MMIMADCU e seus componentes e sub-

componentes. A escala de desempenho vem com valores de referéncia de qual nivel a
organizacao esta segundo o que foi constatado.

3.3 COMO UTILIZAR

Para aplicar o MMIMADCU nas organizacdes é utilizado o terceiro componente
do modelo.

3.3.1 Procedimento de avaliagdo da IMADCU

O terceiro componente do MMIMADCU é o procedimento de avaliacao. Este
procedimento fornece um guia que auxilia no esforgo do avaliador para avaliar a capaci-
dade das organizagdes e projeto em integrar métodos ageis e DCU. Este procedimento
€ composto pelos seguintes subcomponentes.

3.3.1.1 Tabela de Registro de Maturidade

No qual o avaliador pode fazer anotagdes na tabela utilizando os valores da
escala de desempenho. Baseada nos processos e praticas descrito para atingir a
IMADCU foi criado um template a ser preenchido. Esse template € composta por 7
secdes que sdo:

» Tabela 1: Tabela para dimensao da infraestrutura do DCU;

» Tabela 2: Tabela para dimensao do processo de IMADCU;

Tabela 3: Ciclo N da trilha paralela do processo de IMADCU;

Tabela 4: Ciclo N+1 da trilha paralela do processo de IMADCU;

Tabela 5: Ciclo N+2 da trilha paralela do processo de IMADCU;

Tabela 6: Tabela para dimensao de pessoas assim como para a terceira dimen-
sdo do MMIMADCU;
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» Tabela 7: Tabela para aprimoramento continuo de DCU assim como para a
quarta dimensao do MMIMADCU;

Este template estdo disponiveis no anexo A.

3.3.1.2 Classificagao de Desempenho do Nivel de Maturidade

Uma vez que os niveis de maturidade séo definidos na escala de desempenho e
posteriormente podem ser utilizados em comparacao ao que foi registrado na tabela de
registro de maturidade. Isto tem o objetivo de definir qual o nivel de maturidade das
organizacdes e projetos.

3.3.1.3 Citacbes Comuns

Que sao frases comumente ditas durante as entrevistas de avaliagdo que ex-
pressam um valor da maturidade. Sao sugeridas para a utilizagao do avaliador como
um guia pois costumam ser uma pista para que seja ponderada as respostas ditas.
Também pode ser utilizado para ajudar na definicdo da escala apropriada na tabela de
registro de maturidade. Sao alguns exemplos: ¢

* Nivel 0: Nao possivel;
“N6s nao temos problemas com design centrado no usuario/usabilidade”.

* Nivel 1: Possivel;
“Eu gostaria de integrar DCU e metodologias de desenvolvimento 4gil, mas eu
nao sei como”. “Estou tentando focar mais no usuério neste projeto” - Declaracao
feita por um desenvolvedor em um equipe que nao tem um praticante de DCU

na equipe.

 Nivel 2: Encorajada;
“Nés deveriamos focar mais em design centrado no usuario/usabilidade” - De-
claragcao de alguém da equipe de gerenciamento.

* Nivel 3: Permitida/Praticada;
“Nés deveriamos dedicar mais tempo para testes de usabilidade frequentes”.
“Nés deveriamos ter mais pesquisa com usuario”. “Nés deveriamos contratar
uma empresa de recrutamento de usuario”. “Os projetos estao utilizando o

laboratorio de usabilidade?”.

* Nivel 4: Gerenciada;
“Precisamos definir um mentor para o novo praticante de DCU”. “Devemos
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agendar um treinamento periddico sobre DCU para desenvolvedores, agiles
coachs, scrum masters e gerentes de produto”.

* Nivel 5: Melhoramento continuo;
“Devemos diminuir a carga de trabalho dos praticantes de DCU, defina menos

projetos para eles”. “N6s deveriamos adquirir uma estacao de trabalho maior
para alocar os desenvolvedores e praticantes de DCU juntos”

3.3.1.4 Guia para Avaliagao

E um guia para ajudar o avaliador a executar a avaliagdo das organizagdes
através de um caminho a ser seguido. Pode ser utilizado para que o avaliador ndo se
perca na preparacao tanto antes, durante, quanto depois das entrevistas de avaliagao
e é descrito a baixo:

» Antes de iniciar as entrevistas de avaliacdo, o avaliador deve assegurar a con-
fidencialidade dos resultados aos envolvidos da organizacado e escolher um
projeto como referéncia que tenha tentado de alguma forma IMADCU e utilizar
o modelo para avalia-lo;

» A entrevista de avaliacao deve ser feita com uma equipe selecionada do projeto.
Esta equipe deve conter lider de praticantes de DCU, praticantes de DCU, um
ou dois desenvolvedores, scrum master, product owner, um gerente e clientes
se possivel;

« O avaliador deve registrar as respostas na tabela de registro de maturidade
IMADCU que pode ser vista no anexo A;

« Apoés avaliar o projeto referéncia deve ser escolhido outro projeto para ser
avaliado. O numero de projetos a serem avaliados depende do tamanho da
organizacao e quanto ela aloca sua equipe para realizar a avaliacao;

» Cada entrevista de avaliagcao nao deve durar mais de uma hora.

» O sistema de pontuacao utilizado deve ser o mesmo da escala de desempenho:
muito alto (maior que 4,5), alto (entre 3,5 e 4,5); médio (entre 2,5 e 3,5); baixo
(entre 1,5 e 2,5); muito Baixo (menor que 1,5), ndo (igual a 0); « As entrevista de
avaliacdo sao preferencialmente feitas presencialmente no local de trabalho;

» As entrevistas de avaliagao devem comecar com o avaliador apresentando
o modelo, seus beneficios e objetivos. Ele deve também mencionar que foi
selecionado um projeto referéncia e que todas as respostas devem ser feita
baseadas neste projeto especifico;
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» O procedimento de avaliacdo deve ser baseada em uma revisao de qualquer
material recolhido pela organizagéo que justifique o que foi dito com relagéo as
dimensdes chaves e praticas avaliadas;

« Durante a entrevista, o avaliador deve tentar casar as respostas dos entre-
vistados com as citagdes comuns do modelo, que podem ser vistas no item
n;

» O avaliador deve dar notas para cada dimensao chave do modelo e para isso
deve questionar e perguntar por evidéncias do que foi dito;

* No caso da falta de ocorréncia ou auséncia de uma pratica especifica, o
avaliador deve registrar “Nao” (0) na tabela de registro;

* No caso do entrevistado ndo ter a habilidade para responder alguma pergunta o
avaliador deve registrar “Nao sabe” na tabela de registro;

* A classificagdo de desempenho do nivel de maturidade IMADCU pode ser vista
no anexo n e deve ser usada pelo avaliador para comparar com as respostas
avaliadas do projeto que estdo na tabela de registro de maturidade Isto deve ser
feito com o objetivo de determinar em cada dimenséao qual o nivel de maturidade
das organizagoes;

» Apds o avaliador avaliar o projeto de referéncia deve avaliar os demais projetos
escolhidos da organizagao; « O resultado das avaliagdes dos projetos deve ser
utilizado para ajudar na revisdo e melhoria da IMADCU da organizacgao.

3.3.1.5 Relatério da Avaliagao

E um relatério final com o resultado das avaliagdes. Este relatério deve ter um
sumario que inclua informacoes sobre o perfil de maturidade em IMADCU e os niveis
de maturidade da organizagéo avaliada para que sejam tragadas estratégias.

3.4 Resumo do capitulo

Este capitulo apresentou o0 modelo de maturidade integrador de metodologias
ageis e design centrado no usuario. O arcabouco teorico apresentado para o entendi-
mento de cada parte do modelo € essencial para que o avaliador tenha um protocolo
de pesquisa além de um conhecimento mais aprofundado sobre cada componente
avaliado.
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4 PESQUISA-AGAO: APLICANDO O MMIMADCU EM UM PME NO DESENVOL-
VIMENTO DE UM SISTEMA DE VENDAS

Este capitulo da dissertacao discute sobre: As empresas de pequeno porte no
item 4.1, discutindo sobre o mercado de desenvolvimento e os desafios desta area. O
item 4.2 apresenta a empresa que aceitou ajudar na pesquisa através da avaliacao de
um dos seus projetos. Apds apresentar a empresa é demonstrando como foi feito a
avaliacao de um projeto de referéncia desta empresa, como a equipe respondeu e 0
que foi avaliado, isso pode ser visto no item 4.3. Para concluir, as consideragdes sobre
o uso do MMIMADCU sao feita no item 4.4.

4.1 SOBRE EMPRESAS DE PEQUENO PORTE DE DESENVOLVIMENTO DE
SOFTWARE NO BRASIL

Nao ha um consenso definido sobre 0 que sdo empresas de micro e pequeno
porte, a definigdo pode variar conforme numero de funcionarios ou receita bruta anual.
Segundo a Lei complementar n® 123 de 14 de dezembro de 2006, artigo 3¢, incisos | e
I, define que sdo empresas que tém receita bruta anual inferior a R$ 360.000,00 para
microempresa e R$ 4.800.00,00 para pequenas empresas. Ja segundo a Associagédo
Brasileira de Empresas de Software, a ABES, sdo consideradas empresas com até
10 funcionarios microempresas e entre 10 e 99 funcionarios empresas de pequeno
porte (ABES, 2017). Ainda segundo a definicdo da ABES, em 2017, a maioria das
empresas de software no Brasil sdo de micro e pequenas empresas, das 4.872 em-
presas registradas 95,1% foram consideradas micro ou pequenas empresas, sendo
45,9% pequenas empresas e 49,2% microempresas (ABES, 2017). Esse numeros
demonstram a importancia dessas empresas para o setor como forgca de trabalho e
representatividade.

Uma vez que a maioria das empresas de desenvolvimento do setor sdo de micro
e pequeno porte, é levantado a questao dos produtos que elas estdo produzindo. E
preciso produzir este produto com menos recursos financeiros em um mercado compe-
titivo com grandes investidores. Neste sentido investimento devem ser feitos de maneira
estratégica alocando recursos para melhorias no processo produtivo, distribuicao e
na adocao de boas praticas de desenvolvimento, para enfrentar o mercado competi-
tivo (CARVALHO; BRAGA, 2015). Esses fatores estao relacionadas anqualidade do
software, na melhoria continua do desenvolvimento de produtos, entretanto ainda é
um desafio produzir e ser reconhecida como empresas com softwares de qualidade
quando se € uma empresa de pequeno porte (ARAUJO et al., 2015).

Para Araujo et al. (2015) a melhoria continua de software é influenciada dire-
tamente pela qualidade do processo de utilizado, uma equipe pequena tem que ter
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uma base para ser mais eficiente e produtiva utilizando tecnologias novas e menos
onerosas. Ainda assim, um bom processo de desenvolvimento por si s6 nao ira resultar
em um software com mais de sucesso, mas para ter um produto de sucesso é preciso
ter um bom processo. Ja Carvalho e Braga (2015) dizem que é preciso buscar formas
de indicar ferramentas, ou modelos, que sejam aderentes ao contexto das pequenas
empresas, tanto em um contexto do negdcio, mas que possa ser implementadas, ve-
rificadas sistematicamente e traga beneficios. Isto € uma dificuldade para pequenas
empresas tanto pela custo oneroso inicial para implementar algumas dessas ferra-
mentas quanto pelo desconhecimento de quais ferramentas existentes e quanto séo
aderentes a sua realidades. Outra dificuldade € quando se tem desconhecimento sobre
outras areas do projeto que poderiam ajudar, como a area de designer e testes.

Desta forma, pequenas empresas enfrentam o desafio de transformar sua
realidade através de ferramentas que melhorem seu processo como 0s modelos de
maturidade que integrem areas chaves, como metodologia de desenvolvimento 4gil e
design. E este o objetivo deste capitulo.

4.2 A EMPRESA PESQUISADA

A empresa selecionada, RCNet, € uma empresa de desenvolvimento de software
que atua na regiao nordeste do Brasil, embarcada do Porto Digital do Recife, e que
existe oficialmente desde 2004, mas seus sdcios ja desenvolviam solugdes em software
desde 1997. Se caracteriza como uma empresa que presta servigo a outras empresas,
principalmente empresas do setor de supermercado, ou seja, um cliente pode ter varias
solugcdes ou uma sé em um mesmo sistema. Quando surgiu, eram apenas o0s dois
socios, um consultor e um analista de suporte. Atualmente o quadro é composto por 17
colaboradores e consultores, distribuidos da seguinte maneira:

+ 2 socios, sendo: 1 lider da equipe de desenvolvimento e suporte que também
€ o principal programador do ERP na linguagem de programacéao Visual Basic,
e 1 também desenvolvedor na linguagem Visual Basic, entretanto seu foco
€ comercial e administrativo, sendo responsavel pelo setor comercial e de
marketing;

2 consultores de tecnologia, sendo; 1 consultor de banco de dados e 1 con-
sultor de desenvolvimento, em Visual Basic, que também é scrum master e foi o
responsavel por iniciar o processo de metodologias ageis na empresa.

1 consultor comercial, responsavel pelo marketing e vendas;

1 consultor de design, responsavel pela comunicagéo visual, marketing, UX e
design de interfaces, que também é o autor deste trabalho;



Capitulo 4. Pesquisa Agao: Aplicando o MMIMADCU em um PME no desenvolvimento de um sistema
de vendas 55

* 1 consultor administrativo-financeiro;

» 5 desenvolvedores, sendo: 2 desenvolvedores back-end na linguagem PHP; 1
desenvolvedor mobile android e back-end; 1 desenvolvedor full-stack; 1 desen-
volvedor front-end web;

* 4 analista de suporte, com responsabilidades similares de atendimento ao
cliente;

+ 1 funcionaria de servicos gerais.

A RCNet desenvolveu solucbes em sistemas para clinicas, restaurantes e hotéis,
mas seu principal produto, com uma carteira de mais de 30 clientes e mais de 200
usuarios € um sistema ERP,(Enterprise Resources Planning, que pode ser traduzido
como Sistema Integrado de Gestédo). Os sistemas ERP sao softwares responsaveis
por informatizar a gestao da empresa através da automatizacao dos seus processos,
diminuindo burocracias e redundancia de operacdes, sendo considerado bem sucedido
guando consegue integrar os dados e processos de uma empresa em um Unico sistema
(AZEVEDO; SERDEIRA, 2000). So solugdes para evitar retrabalhos e gerir os diversos
setores de uma mesma empresa, como o setor de produc¢do, comercial, financeiro,
tributarios, contabil, comercial, estoque, entre outros. No setor de supermercado o
sistema controla desde check-out (caixa do supermercado), o estoque, nota fiscal,
retaguarda (integracao dos sistema de mais de uma loja), contabilidade entre outros.

O ano de 2017 foi marcado por uma mudanc¢a no planejamento da empresa,
houve uma procura pela profissionalizagao e aperfeicoamento dos processos. Esta
procura é evidenciada através de agdes como a contratacao da consultoria de negdcios
do SEBRAE e da parceria com consultores de design e tecnologia. Além disso houve
uma diversificacao do seu portfélio de produtos, que ja contava com solucdes para res-
taurantes, contabilidade, igrejas, a solugao principal, o ERP RCNet e um novo produto
que foi a aposta do ano de 2017 da empresa. Enquanto o novo produto comecgou a ser
desenvolvido o ERP RCNet continuou sendo melhorado, tanto com correcées de bugs
e novas funcionalidades levantadas pelo suporte, quanto com uma mudanga no padrao
fiscal, modificado de um sistema PAF-ECF (Programa Aplicativo Fiscal para Emissor
de Cupom Fiscal) para um modelo NFC-e (Nota Fiscal de Consumidor Eletrénica) para
antecipar uma determinag¢ao da Receita Federal do Brasil e teve um custo elevado dos
recursos da empresa. Isto aconteceu pois a maior fonte de recursos da empresa vem
dos clientes da ERP RCNet, por isso a equipe foi dividida entre os que desenvolveram
0 novo produto e os que continuaram com o ERP. Este novo produto foi selecionado
como projeto referéncia para ser avaliado no MMIMADCU. Um projeto antigo poderia
ser usado como referéncia, mas como antes nao havia a presenga de um praticante de
DCU o foco ficou em novos projetos.
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4.2.1 P1 - Projeto escolhido para ser avaliado

A partir da metade do ano de 2016 a equipe da empresa esteve em processo
de adaptacao da sua metodologia de trabalho para um desenvolvimento &gil, mas
ainda nao tinha aplicado isso desde o comeco um projeto até o novo produto ser
iniciado. O novo produto € uma solugcdo web e mobile para o mercado de vendas
diretas e marketing multinivel e serd identificado na presente pesquisa por P1. Para o
desenvolvimento de P1, 5 pessoas da empresa participaram: 1 desenvolvedor android, 1
desenvolvedor front-end web, 1 desenvolvedor back-end, 1 designer e 1 s6cio comercial
que ficou responsavel por fazer a ponte com o cliente e ser o gerente de projeto.
O consultor que é scrum master nao participou deste projeto, entretanto a equipe
selecionou o outro sécio como scrum master para dar andamento a P1.

P1 nasceu de uma ideia de um dos sécios apés uma conversa com um cliente
em meados de maio de 2016. Ap6s uma reunido as principais ideias de features
foram escritas em um papel e apresentados a equipe. A partir dessas ideias iniciais
foram feitas user stories pelo designer junto com o socio. Em paralelo a equipe de
desenvolvimento comecou a trabalhar no back-end.

4.3 AVALIACAO INICIAL

P1 foi avaliado utilizando o MMIMADCU no més de agosto, 2 meses apo6s o
inicio do projeto com o objetivo de avaliar algo que ja esta em andamento, € ndo um
projeto inicial que pudesse ter a influéncia de outros projetos. O protocolo de pesquisa
utilizado foi o sugerido no guia de avaliagdo do MMIMADCU, com o objetivo de achar
0 grau de aderéncia aos processo e assim identificar o nivel de maturidade nesse
projeto. Foram feitos os seguintes passos:

» Antes de iniciar as entrevistas de avaliagao, foi assegurado a confidencialidade
dos resultados aos envolvidos. O projeto referéncia escolhido foi P1 pois ja
tinha metodologias ageis e DCU no projeto sendo utilizados, mas com alguma
dificuldade.

» O guia de avaliagao sugere alguns profissionais como lider de praticantes de
DCU, praticantes de DCU, um ou dois desenvolvedores, scrum master, product
owner, um gerente e clientes se possivel. Mas isso nao foi possivel pelo tamanho
da equipe, algo comum em empresas de pequeno porte mas que nao deve
afetar a avaliacdo do projeto.

» As respostas foram registradas na tabela de registro de maturidade IMADCU
que pode ser vista no Anexo 1;
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» Nao foi possivel avaliar outro projeto pois P1 foi o Unico que estava com um
designer participando;

* As entrevistas de avaliagdo com a equipe do projeto duraram em meédia 40
minutos;

» As entrevistas de avaliacao foram feitas presencialmente no local de trabalho;

* Os beneficios e objetivos do modelo foram apresentados no inicio e foi lembrado
que todas as respostas deviam ser feita baseadas no P1;

* Na&o foi necessario perguntar por provas do que estava sendo dito, uma vez
que o pesquisador também era o designer do projeto por isso tinha vivéncia
do era repassado, caso algo parecesse estranho o pesquisador pedia para o
entrevistado se explicar melhor e entender qual pontuagéo deveria ser colocada;

» Durante a entrevista, ndo houve relatos que casassem com as sugeridas pelas
citacbes comuns;

» Foi perguntado a cada entrevistado o que ele achava sobre o item avaliado e
para mensurar o qudo era satisfatorio esse item, numa escala de 0 a 5. Foi
lembrado que o 5 seria o caso ideal, por isso algo quase perfeito ou preciso;

 Foi registrado varias vezes “Nao” (0) na tabela de registro devido a falta de
conhecimento de alguns processos;

* A classificacao de desempenho do nivel de maturidade IMADCU do anexo 1
foi comparada com as respostas avaliadas de P1. Foi feita uma média das
respostas dos entrevistados para mapear como eles enxergam a organizagao e
como a integragao esta sendo feita;

+ Por ultimo foi apresentado o relatorio aos envolvidos alguns meses depois da
pesquisa feita, para saber a percepcao dos entrevistados com relacdo a aderi-
encia de novos projeto e sobre a integracao entre DCU e agil.

O designer no projeto também foi 0 pesquisador, por isso ele nao foi entrevistado.
O que deixa a visao de forma indireta do designer nessa avaliagao. Ao entrevistar a
equipe de P1 foi gerado um relatério de avaliagdo. As seguintes tabelas de avaliagéo
com o nivel de maturidade:
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Tabela 1 - Niveis de Maturidade IMADCU - Tabela para dimenséo da infraestrutura do DCU

Ttem Priticas DBE|DFE(DA | GP (Média Ponto |Mivel
Prsencatutibizacio de mvestimentos dedicados a estudos prévios
de: foce do usuano, estudo de campo, nsabibdade efou atividades Mhato
Investimentos de expenéneia do usuano, ete. 2 0|0 3 10 | Baxo | 1
Presenca de um time de DICT qualificado liderado por um
Passoal Gerente de DICTT 0 0|10 0] 00 MNao 0
Muite
Presenca de um praficante de DICT qualificado por'neste projete | 3 5|55 5.0 Alto 5
Ferramentas Disponiihdade e uhlizagio de ferramentas de prototipagio 3 2 13| 5 30  Médio | 3
Dhspombihdade e whlizagdo de laboratonios de usabihidade 0 0|10 0] 00 MNao L
Meatodos Utibizacdo de metodos apropriados de DCTT 2 3|12 4)] 25 Baxo| 2
Conscigncia da
Geréncia sobre
DCU Consciéncia sobre 3 importancia do papel do praficante de DU 4 4 13| 5| 40 Alta 4
A peréncma sntends que o design centrado deve fazer parte da
estratégia do negdcio 4 513 5] 45 Alto 4
A peréncia apoia a inclusio e pnonzagio da atividade de DCT
no desenvolvimento aml 2 5125 35 Mado| 3
Treinamento de conscientizagio sobre o DCU para
Treinamentos Desenvolvedores 0 0|00 0.0 MNzo 0
Treinamento de concientizagio sobre o DCU para Agile
Coaches Senm Master e Product Ommer 0 0|10 0] 00 Nao 0
Treinamento de concientirzagio sobre o DCU para Chentes | 0 | 0 | 0 | 0 | 0.0 Nio 0
Tremmamento de conscientzagio sobre o DU para os Gerentes
do Nezdoio 0 o]0 0] 00 Mao 0
Treinamento sobre o papel do praticante de DCU para
Desenvolvedores 0 0|10 0] 00 MNao 0
Tremmamento sobre o papel do praticante de DL para Agzle
CoachesSenm Master e Product Ommer 0 o]0 0] 00 Wi 0
Tremmamento sobre o papel do praticante de DO para Chentes | 0 | 0 | L] | 0 | 0.0 MNao 0
Treinamento sobre o papel do praticante de DCTT para os
Gerentes do MNegocio 0 0|10 0] 00 MNao 0
Treinamento de conscientizagio sobre Métodos Ageis para
Praticantes de DICTT 0 o]0 0] 00 Nio 0
Treinamento de conscientizagio sobre Métodos Ageis para
Cliantas 0 0|1 0] 00 Mio 0
Treinamento de conseientizagdo sobre o papel do Desemvolvedor
nos Métodos Apeis para Praticanfes de DICU 0 0|10 0] 00 MNao 0
Padrdes, Guas de
estilos Utilizacio de padrdes de DCT 3 Do 4 15 Baixo
Utilizaciio de padriles de interface do usuirio [ 2] 4|0] 5] 30 Madio
Muto
Utlizapio de puias de estilos de DCU 5 1L jof1 10  Baxe | 0
Espaco de trabalho | Locahzacio dos desemvolvedores e prahicantes de DICTT 3 515 4| 45 Alto -

Autor (2017)

A figura 8 é referente aos aspectos de infraestrutura, ou o quanto a organizacao
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esta preparada para fazer uma IMADCU. . Nele sdo apresentado os itens avaliados,
as préticas referentes a aquele item, o entrevistado que avaliou segundo (DBE =
desenvolvedor back-end, DFE = desenvolvedor front-end, DA = desenvolvedor android
e GP = Gerente do projeto). Em seguida foi feita uma média das avaliacbes e definido
uma pontuacao que por fim foi comparada aos valores de referéncia do anexo A. O
gerente de projeto em geral tem uma visdo mais otimista da organizag¢ao, enquanto a
equipe € mais conservadora. Com relagao aos investimentos, pessoal, ferramentas,
métodos, consciéncia da geréncia e treinamento, pode ser percebido uma maturidade
baixa, a ndo ser que a pergunta seja direcionada ao design, neste caso apresenta-se
bastante alta. Talvez por ser um designer perguntando as respostas podem ter sido
aumentados, mesmo com a insisténcia do julgamento das atividades do designer. O
espaco de trabalho foi considerado Alto, o que se espera de uma equipe pequena que
trabalha proximo e nao enfrenta problemas como equipes de trabalhos por setor, como
o setor de design, ou setor de teste.
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Tabela 2 - Niveis de Maturidade IMADCU - Tabela para dimenséo do processo de IMADCU

Item Praticas DBE | DFE | DA | GP| Meda Ponto | Hivel
Planejar o
Processode DCU | Identficar e planejar o emvolvimento de clientes 3 ] 0|3 15 Bamxo 2
| | 1entificar e planejar o exvolvimento do usuirio o] o]o[1] oo Mio |
| | Selecio dos métodos de DCTT | 0 | 0 | 0 | 0 | 0.0 Mio |
Identificar as habilidades relevantes necessanas pama o
especialista de DCU e procurar fornece-las ] ] 0|0 0.0 Mao 0
Anahse do Usuano Muito
- Grupoes Identificagio e entendimento do grupo de usuinos 2 ] 0|4 1.0 Bamxo 0
Anahise do Usudno
- Contexto de uso  |Identificagio e entendimento das caracteristicas de uso ] 3 1 4 20 Bamxo 2
| |Tdentificacio e entendimento das tarefasdosusudrios | 1 | 5 | 3 [ 4| 35 Msdio | 3
| |IdEnj:i.ﬁcan;in & entendiments dos objetrvos dos uswanios | 3 | 3 | 2 | 5 | 40 Alto | 4
Identificacio e entendimento do ambiente téemen dos
antigos produtos ] ] 0|0 0.0 Mao [i]
Identificacio e entendimenio do ambiente
orgamzacional dos anhigos produtes ] ] 0|0 0.0 Mao 0
Identificacio e entendimento do ambiente fisico dos
antigos produtos ] ] 0|0 0.0 Mao 0
Identificagio e entendimento do ambiente técmeo dos hwto
novos produtos ] ] 2 5 1.0 Bamxo [i]
Identificacio e entendimenio do ambiente
orgamzacional dos novos produtos ] 4 3 4 35 MMado 3
Identificagio & entendimento do ambiente fisico dos Mmto
novos produtes ] 2 0|3 1.0 Bamxo 0
Identificagio e entendimento de atributos nio
Anahse da Tarefa |funcionais da tarefa 0 0 0|0 0.0 Mio 0
Identificacio e entendimento dos problemas que os Mmto
usnAros encontram ao realzar tavefas 1 1 1 0 1.0 Barxo 0
Identificacio e entendimento dos nscos que os usuanos Mmto
encontram ao realizar urma tarefa 2 3 0|0 1.0 Bamxo 0
Requsrtos do Identificacio e entendimenio dos requisitos de
Usuano uzahihidade s/ou expenéneia do wmano 3 ] 0|0 0.0 Mao 0
Requsites do
Design da Identificacio e entendimento dos requisitos do design
Interface do da mterface do usuano
Usuanio 3 5 1 |0 20 Barxo 2
Manfer uma dorumentacio leve para os resultados do
Documentacio planejamento do processo de DO, andlise do usuano,
Leve analise da tarefa, requmsitos do usuano e requsitos do
design da interface do uswino 0 0 o]0 0.0 Mio 0
Autor (2017)

A figura 9 mostra como os processos séo utilizados e julgados pela equipe.
Em geral as avaliages foram baixas ou zeradas. Talvez o processo nao esteja bem
explicado ou entendido, ou 0 modelo seja diferente da realidade dos processos e
precisaria de um tempo para mudar isto. Foi considerado itens com alta ou média
maturidade com relagdo ao entendimento da analise do usuario. Na pratica houve
pouco contato com o usuario ou entendimento de uso, o que houve foi uma procura
maior por essa questao do que ndo havia antes na organizagéo. P1 representou uma
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mudanca no entendimento de pensar no usuario ao desenvolver, mas nao incluiu

pesquisas mais aprofundadas.

Tabela 3 - Niveis de Maturidade IMADCU - Ciclo N da trilha paralela do processo de IMADCU.

Item Praticas DBE | DFE | DA |GP|Média Ponto Nivel

Esforgos de Desenvolvedores compartilham a visio do produto com o

Sincrenizacdo |time de DCU 1 5 5 5| 5.0 Muito Alto 5
Praticantes de DCU compartilham informagdes do nsvario
com os desenvolvedores 1 0 0 51 0.5  Muito Baixo 0
Praticantes de DCU compartilham informacdes da analise
da tarefa com os desenvolvedores 3 3 3 51 3.0 Muito Alto 5
Praticantes de DCU compartilham a visio de DCU com os
desenvolvedores 4 4 4 5( 40 Alto 4

- Fragmentagio do processo de Design 0 0 0 1] 00 Nio 0
Inclusfo das atividades de DCU (usabilidade/caracteristicas

- em UX) em product backlog ou historias do usudrio 1 1 1 0| 1.0 |Muito Baixo 0
Priorizacio das atividades/caracteristicas de DCU em ciclos

- (sprints/iteragdes) 1 5 1 01 1.0 |Muito Baixo 0
Desenvolvedores implementam funcionalidades de back-

- end 3 5 3 51 40 Alto 4
Praticantes de DCU executam interacdes e o design da

- tarefa do usudrios para o ciclo N+1 1 4 3 5| 35 Medio 3
Praticantes de DCU mantém uma docnmentagio leve para o

- design e o5 fondamentos de design para o ciclo N+1 0 0 0 0] 00 Nio 0
Praticantes de DCU coletam os requisitos do usudrnoe e do

- design da interface do usvanio para o ciclo N+2 3 - 0 5] 35 Médio 3

Autor (2017)

A figura 10 representa o ciclo N, € a primeira sprint que a equipe de design e
desenvolvimento comegaram juntos. O esfor¢co de sincronizacgao foi avaliado como alto,
isto deve-se a comunicagao ativa que a equipe tem, ndo necessariamente uma reuniao
de sprint. Entretanto enquanto o gerente de projeto acredita que o praticante de DCU
compartilha com a equipe, a equipe julgou esse item como baixo.
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Tabela 4 - Niveis de Maturidade IMADCU - Ciclo N+1 da trilha paralela do processo de IMADCU.

Item Praticas DBE |DFE|DA |GP|Média Ponto | Nivel

Desenvolvedores Implementam as funcicnalidades e codificagfio para a interagdo e
tarefas do usudrio 3 5 (4 (0] 35 Medio| 3

Esforgos de Sincomnizacio - Desenvolcedores entendem o design - Os praticantes
de DCU continuamente esclarecem qualquer divida que os desenvolvedores

tenham sobre design 4 5 510 45  Ale 4
Praticantes de DCU executam avaliagSes de usabilidade e analises da avaliagio da
usabildiade resultantes do ciclo de codificagdo N+1 0 4 10 |0] 00 | Nio 0

Esforgos de Sincormizacio - Os praticantes de DCU compartilham os resultados
das avaliagdes de usabilidade resultantes do ciclo de codificagio N com o time de
desenvolvimento 0 4 00| 00 Nio 0

Praticantes de DCU executam interacdes e o design da tarefa do usuarios para o
ciclo N+2 3 0|00 00 Nibo 0

Praticantes de DCU mantém uma documentagio leve para o design e os
fundamentos de design para o ciclo N+2 0 0|0 |0 00 Ni&o 0

Praticantes de DCU coletam os requisitos do usvario e do design da interface do
usnario para o ciclo N+3 0 0|0 |0 00  Nio 0

Autor (2017)

A figura 11 representa o ciclo N+1, é a segunda sprint, em os esforcos de
sincronizacdao aumentam. A equipe ficou confusa com relacéo a esta pergunta, pois
para ela parecia muito com a tabela anterior, mesmo explicando que este era outro
ciclo. Desta forma o “nao sabe opinar” esta mais presente. Mas novamente percebe-se
que a proximidade e a boa comunicagao entre a equipe elevam o valor da maturidade
do item de sincronizagao.

Tabela 5 - Niveis de Maturidade IMADCU - Ciclo N+2 da trilha paralela do processo de IMADCU.

Item Praticas DBE ([DFE| DA | GP | Media Ponto | Nivel

Desenvolvedores Implementam as funcionalidades e codificacdo para a
interacdo e tarefas do usudrio 3 5 4 0 35 Meédio 3

Esforgos de Sincornizagio - Desenvolcedores entendem o design - Os
praticantes de DCU continmamente esclarecem qualquer divida que os
desenvolvedores tenham sobre design 5 5 5 |3 5.0  Muito Alto 5

Praticantes de DCU executam avaliagdes de nsabilidade e analises da
avaliagcdo da usabildiade resultantes do ciclo de codificagio N+1 0 5 1] 0 0.0 Nio 0

Esforgos de Sincornizagio - Os praticantes de DCU compartilham os
resultados das avaliagdes de usabilidade resultantes do ciclo de
codificagio N com o time de desenvolvimento 0 4 1] 0 0.0 Nio 0

Praticantes de DCU executam interagdes e o design da tarefa do usudrios
para o ciclo N+3 0 4 0 0 | 00 Nio 0

Praticantes de DCU iterativamente refazem o design de interagles e da
tarefa do usudrio para o ciclo de codificacio N de acordo com os
resultados da avaliagio de usabilidade adquiridos no ciclo N+1 0 0 V] 0 0.0 Nio 0

Praticantes de DCU mantém vma docomentagdo leve para o design e o3
fundamentos de design para o ciclo N+3 0 0 0 0 0.0 Nio 0

Autor (2017)
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A figura 12 representa o ciclo N+2, é a terceira sprint em diante, o padréo se
repete da tabela anterior talvez por ndo entenderem como um ciclo mais maduro do
desenvolvimento. Entretanto desta vez o valor de sincronizagdo aumenta.

Tabela 6 - Niveis de Maturidade IMADCU - Tabela para dimensédo de pessoas assim como
para a terceira dimensao do MMIMADCU.

Ttem Praticas DBE|DFE |DA| GP | Média Ponto Nivel
Clientes ‘ Identificagio e selecdo de clientes 0 0|34 1.5 Baixo 2
| Consciéncia sobre metodologia geis [o]|o|o|3] oo Nio | o0
| Consciéncia sobre design centrado no wsuirio | 0 | 0 | 0 | 0 | 0.0 Nio | 0
| Envolvimento nos estigios iniciais | 1 | 2 | 0 | 3 | 1.5 Baixo | 2
Envolvimento continuo 1| 0]o|3]| 05 MuyitoBaixo | 0
Usndrios Identificagio e selegio de usndrios 1|0 |3|3] 20 Baixo | 2
| Envolvimento nos estigios iniciais | 2 | 0 | £ | 2 | 20 Baixo | 2
Envolvimento continuo 1 0 (0] 3 | 0.5 Muito Baixo | 0
Praticantes de
DCU Competéncia 4 5 5] 5 5.0 Muito Alto 5
Conciéncia/Entendimento dos valores, principios e praticas
dos Métodos Ageis 4 0 | 5] 5 4.5 Alto 4
Conciéncia/Entendimento do papel dos desenvolvedores nos
Meétodos Ageis 4 3 |55 4.5 Alto 4
Atitude - Comunicagio continua | 25|55 50  Muitoano | 5
Atitude - Respeito e confiaga para com os desenvolvedores E - 5] 5 45 Alto 4
Atitunde - Manter a visibilidade do time de trbalho de DCU
através do processo de desenvolvimento agil 3 5 | 4|5 4.5 Alto 4
Desenvolvedores| Habilidades de comunicagio 2 |3 |45 35 Midio | 3
Conciéncia/Entendimento sobre o DCU |2 |0o]|s]|s]| 35 Medio | 3
Conciéncia/Entendimento do papel dos praticantes de DCU
nos Métodos Apgeis 2 5 | 5|5 5.0 Muito Alto 5
Atitude - Respeito e confiaca para com os praticantes de
DCU - 5 | 5] 5 5.0 Muito Alto 5
Atitude - Confianca nos clientes 3 0 115 20 Baixo 2
Coach/Scrum
Master e Product
Owner Habilidades de comunicagdo 2 0| 3| 4 235 Baixo 2
Conciéncia/Entendimento sobre o DCU [ 3|0 |2]a] 25 Baixo | 2
Conciéncia/Entendimento do papel dos praticantes de DCU
nos Métodos Ageis 2 0 2|5 2.0 Baixo 2
Atitude - Respeito e confiaca para com os praticantes de
DCU 5 0 |5]5 5.0 Muito Alto 5
Atitude - Confianca nos clientes |3 |o]2]5] 25 Baixo 2

Autor (2017)

A figura 13 € como a equipe julga a presenga do pessoal no P1. Os clientes e
usuarios aparentemente estao distantes da equipe, confirmado a questao apresentada
na tabela 1, pois ndo souberam responder ou sabiam pouco. E preciso diminuir esses
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espacos e trazer mais usuarios e clientes para o processo. A equipe se avaliou bem,
tanto em termos de DCU quanto em desenvolvimento. Com relagdo ao scrum master,
ha uma percepcao que existe, mas ainda nao é o ideal e precisa estar mais presente
com a equipe.

Tabela 7 - Niveis de Maturidade IMADCU - Tabela para aprimoramento continuo de DCU
assim como para a quarta dimensdo do MMIMADCU.

Item Praticas DEBE |DFE (DA |GP | Média Ponto | Nivel

|Prese-nv;a de DCU momitorando o processo através dos projetos 4 5 1 15| 45 Ale| 0

Presenca de DCU sistematicamente aprimorando do processo para atividades,
ferramentas. métodos, espago de trabalho, habilidade e consciéncia de DCU 4 5 45| 45 Alo 0

Comparagio entre a nsabilidade e/ow UX do produto contra a usabilidade e/on UX

de proutos competitivos 2 0 115 1.5 Baixo| 0
As decisbes de produto emergem do wsuario final e do estudo dos clientes e sdo
direcionados para atingir as necessidades e expectativas dos usuarios 0 5 5(0( 25 Baixo| 0

Autor (2017)

A figura 14 mostra o processo mais exigente que é de melhoramento continuo.
Apesar de a equipe perceber de forma positiva a troca de conhecimento, ainda falta
conhecimento do que exatamente o praticante de DCU esta fazendo. Mesmo com notas
alta o modelo s6 considera niveis altos quando se esta muito alto.

Os resultados da avaliagdo nao foram discutidos inicialmente, o que foi feito
foi falar e discutir sobre as dificuldades encontradas. Ao término de 8 semanas, ou 4
sprints, foi perguntando a equipe o que foi aprendido e o que mudou ap6s a avaliagao
inicial e foi unanime que o maior problema foi a descontinuidade de alguns aspectos
da metodologia agil. Devido a mudang¢a do modelo fiscal do produto principal, o ERP
RCNet, o sécio que ¢€ lider de desenvolvimento, responsavel por gerenciar as sprint e o
consultor externo que é scrum master ficaram bastante ocupados. Neste periodo as
sprints ficaram mais desorganizadas e pouco foi gerenciado em metodologias ageis, o
processo ficou confuso e se dificil de manter.

4.4 CONCLUSAO DO CAPITULO

O designer e pesquisador procurou atuar na melhoria do processo e do produto,
uma vez que sobre envolvimento do pesquisador, “[.. . Jficou claro que a pesquisa-acao
envolve a participacado dos sujeitos implicados nos problemas investigados de forma
consciente e autbnoma.” (BEZERRA; TANAJURA, 2015). Entretanto o relatério da
avaliacao do P1 e posterior avaliagao mostrou que os desafios de implementar um
processo de IMADCU vao além dos recursos da empresa. Como empresas de pequeno
porte trabalham com margens de investimento baixa, caso tenha alguma prioridade
maior, rapidamente um processo pode ser desfeito, principalmente no caso em que a



Capitulo 4. Pesquisa Agao: Aplicando o MMIMADCU em um PME no desenvolvimento de um sistema
de vendas 65

empresa tem muito influéncia dos s6cios como funcionarios. Um funcionario em uma
equipe de 5 pessoas é 20% do recurso do sistema, ao retirar isso ou ocupar com outras
atividade ira afetar o trabalho dos demais. O objetivo de avaliar a organizagao foi ajudar
no entendimento e como integrar o DCU junto com o processo de desenvolvimento.
Entretanto a prépria presenca de um praticante de DCU em uma equipe de desenvol-
vimento ja ajuda a fazer essa integragdo. O MMIMADCU ent&o se apresenta como
uma alternativa robusta demais para equipes pequenas e que sdo mais flexiveis as
mudangas do mercado.
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5 DISCUSSAO

A presente pesquisa propés uma pesquisa-agao para transformar a realidade
de um pequena empresa enquanto avalia um modelo de maturidade que a primeira
vista aparenta ser uma solucdao bem robusta. Entretanto as dificuldade da rotina na
pequena empresa e a prioridade em aspectos mais urgentes para a sobrevivéncia
influenciou no resultado final. Apesar Da equipe de desenvolvimento relatar um ganho
no conhecimento sobre metodologias ageis e DCU, esse conhecimento ndo se provou
suficiente para transformar o processo de maneira rapida. Talvez esse seja o inicio
de uma transformacéo a longo prazo, que pode ser acompanhada mais de perto em
trabalhos futuros.

5.1 OBJETIVOS DA PESQUISA

A pesquisa teve como objetivo geral Avaliar o MMIMADCU para a organizacao
de pequeno porte no desenvolvimento de aplicativos integrando assim as metodologias
ageis e design centrado no usuério. O objetivo principal foi alcancando uma vez que
foi feita a avaliacdo da equipe, foi definido o nivel de maturidade para cada item e
acompanhado sobre melhorias futuras. Como objetivos especificos foi definido que
seriam levantadas praticas, requisitos e uso de tecnologias em pequenas empresas, 0
que ocorreu durante a aplicacdo do modelo, mas se restringiu a uma empresa apenas,
desta forma ndo podemos considerar esta unidade como representativa do todo. Outro
objetivo foi Identificar pontos de dificuldade e vantagens na aplicacdo do modelo no
contexto das empresas. Isto foi alcangado ao perceber que o modelo para ser aplicado
precisa da participagdo da geréncia principalmente, mas € um anseio da equipe contar
com essas ferramentas para melhorar sua produtividade.

5.2 LIMITACOES

Algumas limitagdes foram encontradas durante a pesquisa entre elas a do pes-
quisador ter investido consideravel tempo no entendimento do modelo de maturidade,
mas apenas soube de uma pequena parte do tema. Empresas pequenas estao a maior
parte do tempo tentando sobreviver ao mercado, e para convencer o lider a parar um
desenvolvimento para se dedicar a qualidade é um desafio. Além disso a empresa
selecionada estava passando por algumas dificuldades, o que afetou os encontros
semanais para conversar sobre melhorias.



Capitulo 5. Discusséo 67

5.3 TRABALHOS FUTUROS

Como trabalhos futuros sugerimos que o MMIMADCU seja aplicado em outras
situacbes, como em empresas maiores e mais consolidadas ou em um maior nimeros
de empresas que tenham multiplos projetos. O contexto influencia na aplicagado do
modelo, entdo empresas que possuem um maior nivel de estabilidade podem trazer
mais beneficios. Na questdo de melhoria de processo, talvez um tempo maior dedicado
a implementagéo traga resultados mais consolidados.
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Backlog:

Configurar:

DCU:

Desenvolvimento

aqil:
ERP:

IMADCU:

Metodologia agil:

MMIMADCU:

PAF-ECF:

Praticante de

DCU:

Scrum master:

SEBRAE:

Sprint:
User stories:

GLOSSARIO

Tarefas a serem feitas para o desenvolvimento de

um produto.

Configurar em termos de design se refere ao ato de dar forma
ou construir artefatos. O ato de configurar um artefato em si
€ o0 ato de design.

Design centrado no usuario.

Desenvolvimento de software utilizando metodologias ageis

Enterprise Resources Planning, traduzido como sistema
integrado de gestdo. E um sistema de gerenciamento

e automacao empresarial.

Integracdo de métodologias ageis e design centrado no
usuario.

Processo de desenvolvimento de produtos que tem uma
abordagem de fazer pequenas entregas funcionais a cada
periodo curto de tempo.

Modelo de maturidade integrador de metodologias ageis e
design centrado no usuério.

Programa aplicativo fiscal para emissor de cupom fiscal.

E o designer ou qualquer profissional que assuma o papel de
pensar no desenvolvimento do produto com foco no usuario,
pensando e aplicando usabilidade, boas praticas ou
pesquisas com usuarios.

Responsavel por facilitar o processo de metodologias ageis,
controlando tarefas e entregas.

Servico brasileiro de apoio as micro e pequenas empresas.
Servico social autbhomo que tem como objetivo auxiliar o
desenvolvimento de micro e pequenas empresas.

Periodo de tempo de trabalho em metodologias ageis.
Historias do usuario, método das metodologias ageis para

mapear funcionalidade.
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ANEXO A - TABELAS DE MMIMADCU

Item Préticas NO N1 N3 N4 N5
A.1: Niveis de Maturidade IMADCU - Tabela para dimensao da infraestrutura do DCU
Precenga/utilizagdo de investimentos dedicados a
estudos prévios de: foco do usuario, estudo de campo,
usabilidade e/ou atividades de experiéncia do usuario,
Investimentos etc. MB M A MA
Presen¢a de um time de DCU qualificado liderado por I I I
Pessoal um Gerente de DCU. N N A MA
Presenga de um praticante de DCU qualificado
por/neste projeto N M A MA
Disponibilidade e utilizagdo de ferramentas de I I
Ferramentas prototipagdo N M A MA
Disponibilidade e utilizagdo de laboratérios de
usabilidade N N A MA
M¢étodos Utiliza¢ao de métodos apropriados de DCU N M A MA
Consciéncia da ' '
Gereéncia sobre Consciéncia sobre a importancia do papel do praticante
DCU de DCU N M A MA
A geréncia entende que o design centrado deve fazer
parte da estrategia do negocio N M A MA
A geréncia apoia a inclusdo e priorizagdo da atividade
de DCU no processo de desenvolvimento agil N M A MA
Treinamento de concientizagdo sobre o DCU para I I
Treinamentos Desenvolvedores N N A MA
Treinamento de concientizagdo sobre o DCU para Agile
Coaches/Scrum Master e Product Owner N N A MA
Treinamento de concientiza¢do sobre o DCU para
Clientes N N A MA
Treinamento de concientizagdo sobre o DCU para os
Gerentes do Negocio N N A MA
Treinamento sobre o papel do praticante de DCU para
Desenvolvedores N N A MA
Treinamento sobre o papel do praticante de DCU para
Agile Coaches/Scrum Master e Product Owner N N A MA
Treinamento sobre o papel do praticante de DCU para
Clientes N N A MA
Treinamento sobre o papel do praticante de DCU para
os Gerentes do Negdcio N N A MA
Treinamento de conscientizagdo sobre Métodos Ageis
para Praticantes de DCU N N A MA
Treinamento de conscientizagdo sobre Métodos Ageis N N A MA
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para Clientes

Treinamento de conscientizagdo sobre Métodos Ageis

para os Gerentes do Negocio N N N N A MA
Treinamento de conscientiza¢do sobre o papel do
Desenvolvedor nos Métodos Ageis para Praticantes de
DCU N N N N A MA
Padrdes, Guias de
estilos Utilizac¢do de padrdes de DCU N N N M A MA
Utilizag¢do de padrdes de interface do usuario N N N M A MA
Utilizagao de guias de estilos de DCU N N N M A MA
Espago de trabalho | Localizagdo dos desenvolvedores e praticantes de DCU [N N N N A MA
A.2: Niveis de Maturidade IMADCU - Tabela para dimenséo do processo de IMADCU
Planejar o
Processo de DCU |Identificar e planejar o envolvimento de clientes N N B M A MA
|Identiﬁcar e planejar o envolvimento do usuario |N N B M A MA
|Selecéo dos métodos de DCU |N N B M A MA
Identificar as habilidades relevantes necessarias para o
especialista de DCU e procurar fornecé-las N N B M A MA
Analise do Usuario
- Grupos Identificacdo e entendimento do grupo de usudrios N N B M A MA
Analise do Usuario
- Contexto de uso [Identificagdo e entendimento das caracteristicas deuso ([N N B M A MA
|Identiﬁcag€10 e entendimento das tarefas dos usuarios |N N B M A MA
|Identiﬁcac€10 e entendimento dos objetivos dos usuérios |N N B M A MA
Identificacdo e entendimento do ambiente técnico dos
antigos produtos N N B M A MA
Identificacdo e entendimento do ambiente
organizacional dos antigos produtos N N B M A MA
Identificacdo e entendimento do ambiente fisico dos
antigos produtos N N B M A MA
Identificacdo e entendimento do ambiente técnico dos
novos produtos N N B M A MA
Identificacdo e entendimento do ambiente
organizacional dos novos produtos N N B M A MA
Identificacdo e entendimento do ambiente fisico dos
novos produtos N N B M A MA
Identificacdo e entendimento de atributos ndo I I I |
Analise da Tarefa |funcionais da tarefa N N B M A MA
Identificacdo e entendimento dos problemas que os
usuarios encontram ao realizar tarefas N N B M A MA
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Identificacdo e entendimento dos riscos que 0s usuarios

encontram ao realizar uma tarefa N N B MA
Requisitos do Identificacao e entendimento dos requisitos de
Usudrio usabilidade e/ou experiéncia do usudrio N N B MA
Requisitos do I I I
Design da Identificacdo e entendimento dos requisitos do design
Interface do da interface do usuario
Usuario N N B MA
Manter uma documentacao leve para os resultados do I I I
Documentagdo planejamento do processo de DCU, andlise do usuadrio,
Leve analise da tarefa, requisitos do usuério e requisitos do
design da interface do usudrio N N B MA
A .3: Niveis de Maturidade IMADCU - Ciclo N da trilha paralela do processo de IMADCU
Esforgos de Desenvolvedores compartilham a visdo do produto com
Sincornizagao o time de DCU N N |N MA
Praticantes de DCU compartilham informacgdes do
usudrio com os desenvolvedores N N N MA
Praticantes de DCU compartilham informagdes da
analise da tarefa com os desenvolvedores N N N MA
Praticantes de DCU compartilham a visdo de DCU com
os desenvolvedores N N N MA
Fragmentacao do processo de Design N N N MA
Inclusdo das atividades de DCU I I I
(usabilidade/caracteristicas em UX) em product backlog
ou histdrias do usudrio N N B MA
Priorizagdo das atividades/caracteristicas de DCU em
ciclos (sprints/iteragdes) N N B MA
Desenvolvedores implementam funcionalidades de I I I
back-end N N B MA
Praticantes de DCU executam interagdes e o design da
tarefa do usuarios para o ciclo N+1 N N N MA
Praticantes de DCU mantém uma documentagao leve I I I
para o design e os fundamentos de design para o ciclo
N+1 N N B MA
Praticantes de DCU coletam os requisitos do usuério e
do design da interface do usudrio para o ciclo N+2 N N N MA
A .4: Niveis de Maturidade IMADCU - Ciclo N+1 da trilha paralela do processo de IMADCU
Desenvolvedores Implementam as funcionalidades e
codificacdo para a interagdo e tarefas do usuario N |[N (B MA
Esforgos de Sincornizagdo - Desenvolcedores entendem
o design - Os praticantes de DCU continuamente
esclarecem qualquer duvida que os desenvolvedores
tenham sobre design N |IN [N MA




Praticantes de DCU executam avaliagdes de usabilidade
e analises da avaliagdo da usabildiade resultantes do
ciclo de codificagao N+1

MA

Esforgos de Sincornizagdo - Os praticantes de DCU
compartilham os resultados das avaliagdes de
usabilidade resultantes do ciclo de codificagdo N com o
time de desenvolvimento

MA

Praticantes de DCU executam interagdes e o design da
tarefa do usuarios para o ciclo N+2

MA

Praticantes de DCU mantém uma documentagao leve
para o design e os fundamentos de design para o ciclo
N+2

MA

Praticantes de DCU coletam os requisitos do
usuario e do design da interface do usuario para o
ciclo N+3

MA

A.5: Niveis de Maturidade IMADCU - Ciclo N+2 da trilha paralela do processo de IMADCU

Desenvolvedores Implementam as
funcionalidades e codificagédo para a interacao e
tarefas do usuario

MA

Esforgos de Sincornizacao - Desenvolcedores
entendem o design - Os praticantes de DCU
continuamente esclarecem qualquer duvida que
os desenvolvedores tenham sobre design

MA

Praticantes de DCU executam avaliagdes de
usabilidade e analises da avaliagéo da usabildiade
resultantes do ciclo de codificacdo N+1

MA

Esforgcos de Sincornizacao - Os praticantes de
DCU compartilham os resultados das avaliagdes
de usabilidade resultantes do ciclo de codificagao
N com o time de desenvolvimento

MA

Praticantes de DCU executam interagbes e o
design da tarefa do usuarios para o ciclo N+3

MA

Praticantes de DCU iterativamente refazem o
design de interagdes e da tarefa do usuario para o
ciclo de codificacdo N de acordo com os
resultados da avaliagéo de usabilidade adquiridos
no ciclo N+1

MA

Praticantes de DCU mantém uma documentagéo
leve para o design e os fundamentos de design
para o ciclo N+3

MA

Praticantes de DCU coletam os requisitos do
usuario e do design da interface do usuario para o
ciclo N+4

MA

A.6: Niveis de Maturidade IMADCU - Tabela para dimensao de pessoas assim como para a
terceira dimensao do MMIMADCU

Identificagcéo e selecdo de clientes

M A MA
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|Consciéncia sobre metodologia ageis

N

N B M A MA
|Consciéncia sobre design centrado no usuario |N N B M A MA
|Envo|vimento nos estagios iniciais |N N B M A MA

Envolvimento continuo N N B M A MA
Usuarios Identificacéo e sele¢do de usuarios N N B M A MA

|Envo|vimento nos estagios iniciais |N N B M A MA

Envolvimento continuo N N B M A MA
Praticantes de ' ' ] ]
DCU Competéncia N N N M A MA

Conciéncia/Entendimento dos valores, principios e

praticas dos Métodos Ageis N N N M A MA

Conciéncia/Entendimento do papel dos

desenvolvedores nos Métodos Ageis N N N M MA

Atitude - Comunicacgéo continua N N N M MA

Atitude - Respeito e confiaga para com os

desenvolvedores N N N M A MA

Atitude - Manter a visibilidade do time de trbalho

de DCU através do processo de desenvolvimento

agil N N N M A MA
Desenvolvedores|Habilidades de comunicacéo N MB B M MA

Conciéncia/Entendimento sobre o DCU N MB B M MA

Conciéncia/Entendimento do papel dos

praticantes de DCU nos Métodos Ageis N MB B M A MA

Atitude - Respeito e confiaga para com os

praticantes de DCU N N B MA

Atitude - Confianga nos clientes N N B M A MA
Coach/Scrum ' ' ] ]
Master e Product
Owner Habilidades de comunicagéo N N B MA

Conciéncia/Entendimento sobre o DCU N N B M MA

Conciéncia/Entendimento do papel dos

praticantes de DCU nos Métodos Ageis N N B M A MA

Atitude - Respeito e confiaga para com os

praticantes de DCU N N N M MA

Atitude - Confianga nos clientes N N B M A MA

A.7: Niveis de Maturidade IMADCU - Tabela para aprimoramento continuo de DCU assim como
para a quarta dimensédo do MMIMADCU

Presenca de DCU monitorando o processo
através dos projetos

N

N N MA
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Presenca de DCU sistematicamente aprimorando
do processo para atividades, ferramentas,
métodos, espaco de trabalho, habilidade e
consciéncia de DCU

Comparacao entre a usabilidade e/ou UX do
produto contra a usabilidade e/ou UX de produtos
competitivos

As decisdes de produto emergem do usuario final
e do estudo dos clientes e sao direcionados para
atingir as necessidades e expectativas dos
usuarios

N

N

N

N N MA

N N MA

N N MA
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