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» Falhas dos projetos de software

» Como buscamos resolver essas falhas
» Objetivos do projeto

» Metodologia de execucao

x Resultados obtidos

» Aplicabilidade e inovacao

» Perspectivas futuras



Projetos de software costumam falhar nos
processos internos




Projetos de software costumam falhar na
qualidade dos resultados entregues




o problema

Adocao de boas praticas de Engenharia de Software
» Garantia da qualidade e melhoria de processo

Métodos Ageis de Desenvolvimento de Software
» Recursos empregados e mudancas

Design Centrado no Usuario
» Satisfacao do usuario com experiéncia de uso positiva



Engenharia de Software
» Testes Unitarios

» Testes Automatizados

» Integracao Continua

Metodologias Ageis

» 2011 Pesquisa com mais de 6000 pessoas
» 75% apontaram aumento de produtividade

» 84% maior beneficio capacidade de mudanca

Design Centrado no Usuario
» Boa experiéncia do usuario

» Aumenta a eficacia e eficiéncia, aprimora o bem
estar do ser humano



Construir um framework de
desenvolvimento de software que maximize
as chances de sucesso.

Deveria ser construido e refinado ao longo
do Projeto Portal do Aluno, buscando:

» Promover uma melhor integracao das competéncias
multidisciplinares;

» Capacitar o time em novas técnicas e abordagens;

» Exercitar a reflexao sobre os processos adotados.



Em 2009, ja com o
Scrum incorporado
buscou-se melhorar
a qualidade do
software.

» Testes unitarios com TDD e coberturas superiores a 70%;
» Padrao uniforme de formatacao de codigo;
» Testes automatizados de integracao e aceitacao;

» Build automatizado e integracao continua.



Buscou-se melhorar a
usabilidade do software e
a experiéncia do usuario.

Designers e pesquisadores adotaram principios do
Design Centrado no Usuario:

» projeto baseado no entedimento explicito dos usuarios;
= usuarios envolvidos durante o desenvolvimento;

» projeto iterativo e guiado por avaliacdes centradas no usuario.



resultados: o framework
inovagdo centrada no ser humano

Saar e

material

Engenharia de Software +
Desenvolvimento Agil de Software +
Design Centrado no Usuario



conhecer

Entender os objetivos do
produto, as necessidades
dos usuarios e o contexto

do mercado




VisGo de
oroduto

Construcao colaborativa do entendimento do
produto: caracteristicas, concorrentes, recursos,
diferencial e publico-alvo



personas

Guero gprender Ses
fazer esfor¢co

Evandro ¢ estudante de escola pablica, estd na 7 - -
séric, tem 12 anos ¢ mora com a mic ¢ dois irmaos Ficar por dentro do que acontece nas aulas;

na cidade de Baurw, em S3o Paulo. Gosta muito Fazer movos amigos.
i s de computadoces ¢ os utiliza principalmentc para pcontrar conteddo significative ¢ agradivel:
jogos em lan house ¢ com menor frequéncia na
ProRssdo’ Estudante escola, quando tem aulas na sala informatizada. EMOORERE Jogoe:
Sdrie: F Sdrie Aspliar a possibiidade de trabalhos em grupe;
Bawa Fludnca e Como ndo tem por hibito realizar trabalhos no
! computador fora da aula, seus conhecimentos
e s limitam-se 205 necessdrios para a2 manipulagio Trocar imagens;
dos jogos ¢ também downloads de milisicas. |4 Tirar ddvidas sem ir & escola.
quanto a manipulagio de midias, sua fluéncia é
médsa, impulsionada pelo uso do cdular, com o
qual tira multas fotografias ¢ envia textos. Outra
caracteristica interessante € que sempre carrega
com cle seu tocador de MP3, cujas misicas cle
baixa na Internet.

Se comunicar com os amigos;

Modelos que representam como 0s usuarios se comportam, quais
seus objetivos e frustracdes. Sao baseados em observacoes reais



materializar

materiall

Nesta fase utilizamos
técnicas de criacao e
implementamos as ideias



de produto

Itens planejados e executados

NHSANCAD

NTSGAD
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Lista de funcionalidades, tecnologias,
correcoes e melhorias para o
lancamento do produto
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wireframes
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Sketches sao esbocos rapidos para comunicar ideias.
Wireframes servem para especificar os elementos de
conteudo, navegacao e interacao de cada tela



continua
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Processos continuos que visam melhorar a qualidade
ao aplicar o controle de qualidade de maneira
frequente e em pequenos pedacos



comprovar

questionanos
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E 0 momento de avaliar a
qualidade do produto
desenvolvido tanto do ponto de
vista tecnoldgico quanto do uso

matenais de
comuniIcacad




testes de
usabilidade

Métodos e técnicas para verificar e
avaliar a facilidade do sofware em ser
compreendido e utilizado



desempenho
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Ferramentas para a avaliacao e
mensuracao de performance de solucbes
ja desenvolvidas



universo da
pesquisa

Contro de Lrano
funda=cntal "0

Braulia

23 Ak

5 &s Dk
Jab. dos Guarerapes
s

. w
20 b )

iﬂ'
e
meéd

Os usuarios
puderam
acompanhar
melhorias e
novas funcio-
nalidades,

fornecendo
feedback.




resultados do framework

O cliente pode acompanhar a evolucao do projeto e
priorizar o backlog ao longo das iteracoes.




projeto portal do aluno

Concepcao de uma rede social educacional, envolvendo avaliagao
em ambientes reais durante fase de desenvolvimento.




projeto simulador s3e

Ferramenta que permite avaliar o nivel de eficiéncia energética em
edificacoes comerciais segundo o Programa Brasileiro de Etiquetagem.

-



projeto educagdo especial

Desenvolvimento de conceito, protétipos e especificagoes de um
dispositivo de acessibilidade para alunos com deficiéncia visual.




palestra sinapse da inovagao

Sinapse da Inovagao Op SCli 19 dezembro /2011
Fase Projeto de Empreendimento a 17 fevereiro / 2012

Processo de desenvolvimento agll de Software SAIR DESTA TRANSMISSAO

DoOM Processo
+ resultados?

Adaptar-se a novos Compreender necessidades ¢
Cenarios. Interesses dos usurios

Comtrolar 08 riscos do Fazer produtos usdveis ¢
projeto inteligivels

Inmerface com stakeholders. Usudrios envolividos No processo.

(SCHNARER, 2009) 0350 9241-20

COMPARTILHE




Apresentado no
5° Congresso

Da pesquisa a apresentagdo da informagdo em interfaces digitais: o estudo
do exemplo de um ambiente online de aprendizagem colaborativa .

From research to presentation of information in digital interfaces: the example of a I n te FnacClona I d e
online collaborative learing environment

Design da
Informacao, em
2011.

Gabriel C. Cardoso, Berenice S. Gongalves

Design da informagao, desgn centrado no usudno, ambente onkne de aprendizagem colaborativa

Este arligo objeliva ressaltar a importancia da pesquisa oom 08 usudnos como elemento que possibing &
ransformagio de dados em informagdes de alla-qualdace em projelos de ambientes digitais, Elegeu-se
COMO estudo dé exemplo o projeto dé um repasitdnio de conteddos de um ambiente online de
aprendizagem colaborativa. Apreésenta-se o processo ulilizado, os preblemas identificados na pesguisa e
as diversas solugdes propostas ae se chegar ao design final do repositério, que vai de encontro as
necessidades informacionas de seus usudrios. Com base nos resultados oblides, explicila-se nBo sb a
necessidade de se conhecer 0s usudrics como também & necassidade de um processo de design
sisternatizado que fundamenta a elapa de pesguisa e culmina na apresentagio das informagdes na
interface.

Information desgn, user centered design, online collaborative learning environment.

This article aims 10 highight the importance of user research as element tha! anables the transformation of
dala inlo high-qually information in projects of dightal environments. The chosen case study was the
desgn of & con réeposionry from an onling coNaborative leaming énvirsnment. It présevits the used
Process, the problems dentfied in the research and the vanous solulions proposed unll reaching the fnal
design of the repository, wiveh meets the information needs of £s users. Based on the resulls, & shows
that 1o know the users are crucial but II's Necessary 10 make use a systemalic design process that beging
on the research phase and culminales in the presentation of nformation in the interfacs.

1 Introdugdo

Segundo o Instituto Internacional de Design da Informagao ~ [11D (2011b), "dados
transformados om nformagdes de alta-qualidade possibitam As pessoas akancgar objetivos”
Tal afirmacgio surge como ponto de partida para o tema condutor deste artigo: como oferecer
as suas reais necessidades. Antes de iniciar uma




Desenvolvimento Agil de um produso Web sob a dtica do Design da Experiéncia do Usudrio

Desenvolvimento Agil de um produto Web sob a ética do
Design da Experiéncia do Usuario

Agile Development of a web product from the viewpoint of User Expenence Design

Cardoso, Gabriel; Bacharel em Design - Habilitag®o em Design Grifico; Fundagiio Centros de
Referéncia em Tecnologias Inovadoras (CERTI)
gabriele cardoso@ gmail com

Resumo

Preocupar-se com a experiéncia do usudrio ¢ utilizar uma metodologia 4gil para desenvolver um
produto Web siio fatores que maximizam as chances deste atender 3s necessidades dos usudrios ¢
aos objetivos do cliente. Entretanto, fazer com que essas diferentes abordagens funcionem de
maneira integrada ndo ¢ uma tarefa trivial. Este artigo busca apresentar como o time de desen-
volvimento da Fundagio CERTI adequou seu método de trabalho para mesclar o design da expe-
riéncia do usudrio & agilidade no desenvolvimento de um produto web que tem deixado seu cli-
ente ¢ seus usudrios satisfeitos.

Palavras Chave: design da experiéncia do usudrio; desenvolvimento dgil; desenvolvimento de
software.

Abstract

1o be concerned about the user experience design and using an agile methodology to develop a
Web product are factors that maximize the chances of a product 1o meet both the users' needs and
the customer's goals. However, 1o make these different approaches work in an integrated way is
not an easy task. This article aims to present how the development team of the CERTI Foundati-
on has adapted his method of work to mix the user experience design with agility on the deve-
lopment of a web product that has left his customer and users satisfied.

Apresentado no
9° Congresso
Brasileiro de
Pesquisa e
Desenvolvimento
em Design, 2010.



aplicabilidade + inovagdo

OICH é modular, a7, “
cada projeto pode | esohecer conhcar  comprovor
utilizar apenas as

etapas e ferramentas que julgar necessario.

Uniao harmonica entre design e engenharia,
nao explicitada nas metodologias de desenvol- design  engenharia
vimento Agil e Design Centrado no Usuario.

‘

Flexibilidade que permitiu a utilizacao do
framework sua utilizacao em projeto de

\ y hardware.



perspectivas futuras

Hoje em dia o framework é considerado um
resultado positivo dentro da organizacao,
sendo demonstrado aos clientes como
diferencial competitivo.

Pode-se afirmar que o instrumento nao
deve ficar estagnado, e sim ser
continuamente questionado e adaptado.



Obrigado!

gao@certi.org.br
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