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RESUMO

Tendo em vista a crescente capacidade de processamento dos smartphones atuais,
softwares empresariais robustos comegam a migrar da plataforma desktop para o
mobile. Contudo, a diferenca de uso entre as plataformas é gritante e se torna
necessario um novo estudo da usabilidade dessas aplicacdes. Outro assunto
emergente abordado nesse trabalho é o de gerencia de projetos, especialmente
voltado para empresas de desenvolvimento de software que se utlizam de
metodologias ageis no dia a dia do projeto. Para um desenvolvimento pratico sobre
usabilidade, é criado a interface de uma aplicacdo movel empresarial, utilizada no
desenvolvimento de projetos de sistemas. E feito um embasamento tedrico no guia
PMBOK, para que a aplicagdo tenha um padréo de linguagem universal e para as
metodologias ageis, utilizado o Sistema Kanban. Por meio de diretrizes bésicas de
desenvolvimento mobile, foi criada a interface e analisada por quatro avaliadores com
caracteristicas distintas através das Heuristicas de Nielsen. O resultado da anélise se

mostrou homogéneo, independentemente do nivel de conhecimento do avaliador.

Palavras Chave: Usabilidade; Aplicativo; Desenvolvimento; PMI; PMBOK; Kanban;

Nielsen; Interface.



ABSTRACT

In view of the increasing processing power of today's smartphones, robust enterprise
software begin to migrate the desktop platform for mobile. However, the use of
difference between platforms is striking and it is necessary a new study of the usability
of these applications. Another emerging issue addressed in this paper is to manage
projects, especially designed for software development companies that use agile
methodologies in everyday life of the project. For a practical development about
usability, is created the interface of an enterprise mobile application used in systems
development projects. A theoretical foundation is made about project management,
which is used the PMBOK guide, so that the application has a standard universal
language and about the agile methodologies, is used the Kanban system. Through
basic guidelines for mobile development, the interface is designed and analyzed by
four experts with different characteristics through the Nielsen heuristics. The result of
the analysis proved to be homogeneous, regardless of the level of knowledge of the

assessor.

Keywords: Usability; Application; Development; PMI; PMBOK; Kanban; Nielsen;

Interface.
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1 INTRODUCAO

Em meados dos anos 1990 investir em tecnologia deixou de ser opcao para se
tornar necessidade, as empresas precisavam inovar para se manterem competitivas
no mercado. Hoje em dia o quadro ndo mudou muito, cada vez mais a tecnologia
avanca para o ramo empresarial trazendo novidades e ajudando a organizar as
instituicbes porém, ndo sdo todos que conseguem acompanhar as inovacdes. Por
essa razéo faz-se mais que obrigatorio simplificar o uso dessa tecnologia necessaria
para que todos possam aprender facilmente e conseguir navegar pelos novos

softwares.

A chegada dos smartphones levou a comunicacao e a rapidez da informacao a
um nivel inimaginavel onde em questdo de segundos, a noticia jA se espalha pelo
mundo. Dentro da empresa nao foi diferente, a rapidez e a portabilidade fizeram com
gue os softwares, antes executados em computadores, chamados desktop, se
tornassem aplicativos que rodam em celulares. Essas aplicacdes comecaram a ficar
mais robustas e completas, necessitando de uma engenharia de software melhor. A
interface das mesmas se torna importante a partir do momento em que a aplicacéo
comeca a fazer parte da rotina de trabalho da empresa. Nesse cenario, a usabilidade
gue era utilizada para a producao de sistemas gerenciaveis, se tornou essencial para

a criacdo de aplicativos méveis empresariais de produtividade.

Este trabalho ir4 abordar aspectos basicos sobre a geréncia de projetos, 0s
quais seréo utilizados para embasar e arquitetar uma aplicacdo mével empresarial de
gerenciamento de projetos. Apés a criagdo da interface e demonstracao das mesmas,
serdo feitas andlises para avaliagdo da usabilidade da aplicagdo baseadas em

heuristicas e guidelines de desenvolvimento mével.

1.1 Justificativa

Dentro das organizacbes existem necessidades e objetivos distintos que sao
particulares de cada uma, entretanto, todas as empresas possuem gerentes e/ou
gestores que sao preocupados e devem ter total controle do setor de producéo,
incluindo hora de producéo de algum funcionério, uso de recursos, desperdicio de

material, apontamento de tarefas, entre outras questbes relevantes para o bom
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funcionamento da corporacdo. Para que seja feito o controle da producdo deve-se
analisar setor por setor periodicamente, o que exige muito tempo do gestor. Dadas as
circunstancias, € de muita valia a utilizacdo de aplicativos méveis dentro das

organizacoes.

Todas as modificacbes em um processo de producao e geréncia sao feitas para
que haja uma melhoria, porém, pode acontecer que a equipe ndo aceite ou ndo se
acostume com o aplicativo, causando um efeito contrario. Portanto é de extrema
importancia um estudo sobre a usabilidade e a experiéncia do trabalhador ao utilizar

a ferramenta em seu dia-a-dia.

O estudo da interac@o entre pessoas e computadores j4 é conhecido e muito
utilizado para a criacdo de novos softwares e sites, porém o material de usabilidade
relacionado a dispositivos moéveis ainda € escasso pois é uma tecnologia em
ascensdo. No ambito académico ha poucos livros e estudos relacionados a aplicativos
moveis de produtividade, os quais estdo se tornando cada vez mais objeto de desejo
dentro de uma organizacdo. Atualmente empresas como SAP e TOTVS, lideres do
mercado internacional em Software de gestéo, estao investindo em aplicacées mobile
(SAP 2014) (TOTVS 2014).

Um estudo completo da usabilidade do aplicativo de produtividade dentro de
uma empresa traz uma agilidade maior na producéo, o controle se torna mais eficaz
e, consequentemente, ocorre uma significativa melhoria em relacéo a parte financeira

da instituicao.

1.2 Situacao Problema

Segundo um artigo publicado por Claudia Guerrieri, dentre os trés primeiros
problemas mais frequentes se encontram: em primeiro lugar a comunicagao interna,
em segundo a motivacao dos funcionarios e em terceiro a falta de organizacdo nas
rotinas diarias (GUERRIERI 2013).
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De acordo com Gustavo

(...) a empresa que ndo favorece a cultura da comunicagéo e da participagéo
acaba perdendo confianca, produtividade, qualidade, credibilidade e,
consequentemente, clientes, negécios e mercado, o que significa baixa
competitividade (MATOS 2009).

Portanto, a falta de comunicacao interna possui consequéncias graves para o
bom funcionamento da organizagao, problemas estes que acabam se externando.
José Geraldo também menciona a comunicacdo e a cita como atividade
indispensavel: “a comunicagao é uma atividade indispensavel para o funcionamento
de todos os processos organizacionais” (DIAS 2008). Algo interessante na visdo de
Dias € que a falta de comunicacdo estd ligada diretamente ao problema de
funcionamento dos processos organizacionais. Esses processos, por sua vez, estao
ligados as rotinas diarias. Desse modo € possivel concluir que a falta de comunicacgéo
interfere na organizacdo das rotinas diarias. Esses dois problemas podem e devem
ser resolvidos e, para isso, podemos nos utilizar dos aplicativos empresariais de
produtividade.

Toda mudanca relacionada a rotina de um funcionario, gera um desconforto e
requer uma adaptacdo e aceitacdo do processo. Entdo como adicionar um processo
necessario a rotina de trabalho de um produtor e mesmo assim ndo aumentar o tempo
de producédo? Para que isso ocorra, deve ser feito um estudo de usabilidade do
aplicativo. Outro agravante é a diferenca entre pessoas que utilizam esses aplicativos.
Existem profissionais que possuem mais habilidade e estdo mais acostumados com o
uso de aplicagdes moveis, por outro lado, aqueles que ndo gostam e ndo se adaptam
aos smartphones.

O fator externo influencia muito no uso. Deve-se levar em consideracao que
durante a rotina de trabalho o usuério pode estar em movimento, com uma de suas
maos ocupadas, o ambiente pode estar muito claro, entre outros fatores que

interferem diretamente no desempenho do uso do aplicativo.
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Mais que os fatores externos, entra a questédo da variedade de dispositivos no
mercado. Temos celulares com touchscreen!, teclado numérico (qwerty?), varios
tamanhos diferentes de telas e resolucdes, os diferentes sistemas operacionais e até
mesmo o desempenho do hardware presente no aparelho. Sem contar a possibilidade

de utilizar os tabletss.

1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo Geral

O presente trabalho tem por principal objetivo estruturar a interface de um
aplicativo que ira auxiliar na comunicacgao interna para empresas de desenvolvimento

de software, focando na geréncia de projetos.

ApGs estruturar a interface do sistema, sera feito um estudo sobre a usabilidade

do mesmo.

1.3.2 Objetivo Especifico

A aplicacdo a ser pensada ira atuar como um Sistema de processamento de
transacfes (SPT), comunicando a equipe com o gerente de projetos. Sera adotada a
metodologia agil de desenvolvimento de software, entretanto ndo daremos foco em
uma especifica para que o aplicativo possa funcionar genericamente. Como base para
criacao da aplicacédo e embasamento na geréncia do projeto, com o foco principal na
comunicacado, sera utilizado o guia PMBOK. O maior objetivo é fazer com que a
solucdo (aplicativo) seja a melhor possivel através de sua interface e assim, provar
gue a tela da aplicacédo, tanto quanto a funcionalidade, € um item gque deve ser muito

bem pensado.

Ao fim desse trabalho havera a solu¢do de um problema, com a interface pronta

e analisada minuciosamente.

1 Tela sensivel ao toque
2 Aparelho com teclado fisico
8 Tipo de computador portétil de tamanho pequeno, com tela sensivel ao toque e sem teclado fisico.
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1.4 Metodologia

O trabalho parte de uma experiéncia profissional. Os problemas citados e as

solucBes foram vivenciadas e estdo sendo documentadas.

O principal conteudo sobre usabilidade vem de livros e fontes que dizem
respeito a desktops e livros internacionais sobre usabilidade moével. Como citado na
justificativa, ha poucas fontes académicas relacionadas a usabilidade de aplicativos
pois € um assunto muito recente e que esta em desenvolvimento, fato que torna a
pesquisa mais complexa e autbnoma. Contudo traz uma beleza maior ao trabalho que

é inteiro pensado de uma forma nova, ja em comunhdo com o mercado atual.

A partir de um estudo de caso, seré criada a interface de uma aplicacdo movel
e para projeta-la, iremos utilizar de um referencial bibliografico pautado no

gerenciamento de projetos.
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2 REFERENCIAL BIBLIOGRAFICO

O presente trabalho se baseia em principios importantes e até mesmo
indispensaveis para o desenvolvimento de software. Atualmente o gerenciamento de
projetos vem sendo muito aplicado nas empresas por conta dos atrasos e estouros de
orgcamento. E necessario ter o projeto muito bem estruturado e controlado, o que se
torna cada vez mais dificil por conta dos prazos curtos solicitados pelo cliente, bem
como a crescente exigéncia pela qualidade do software. Portanto, para que a
ferramenta fale a lingua do usuario e suas funcionalidades satisfagam as
necessidades da empresa, € imprescindivel que o software tenha um bom

embasamento tedrico.

2.1 Projeto de Sistemas

Para definir projeto de sistemas, é necessario que seja definido o termo projeto
mais genericamente. Segundo o guia PMBOK (PMI 2013), “projeto € um esforgo
temporario empreendido para criar um produto, servico ou resultado exclusivo”.
Dentro dessa afirmacao podemos tirar algumas conclusdes, uma delas é que o projeto
em si, deve possuir comeco, meio e fim por se tratar de um esfor¢co temporario. O
projeto € concluido quando o objetivo final for alcancado. No caso de projeto de
sistemas, o objetivo final é a realizacdo de um software. E por isso que durante um
projeto as fases devem ser muito bem especificadas e realizadas conforme o
planejado, pois s6 assim o objetivo final sera alcancado. Para que isso ocorra, ha o
gerenciamento de projetos.

2.1.1 Gerenciamento de projetos

Seguindo a linha do guia PMBOK, “gerenciamento de projetos é a aplicagéo do
conhecimento, habilidades, ferramentas e técnicas as atividades do projeto para
atender aos seus requisitos” (PMI 2013). Em outras palavras, o gerenciamento de
projetos visa entdo definir a melhor forma para se chegar no objetivo final do projeto,
atendendo a todos os requisitos. Para isso, sdo utilizadas técnicas e modelos de
processos de software escolhidos pelo gerente. Ndo ha uma regra da melhor

metodologia para o desenvolvimento de softwares pois as ferramentas e modelos a



19

serem escolhidos, devem, da melhor forma possivel, atender as restricdes. Portanto,
a escolha da metodologia a ser usada gira em torno dos requisitos levantados.

2.1.1.1 Gerenciamento do escopo

“O gerenciamento do escopo do projeto inclui os processos necessarios para
assegurar que o projeto inclui todo o trabalho necessario, e apenas o necessario, para
terminar o projeto com sucesso” (PMI 2013). Basicamente o escopo defini o que deve

ser feito no projeto para alcancar o objetivo final.

Ricardo Vargas, um especialista em gerenciamento de projetos, riscos e
portfélio, afirma em um podcast?, disponivel em seu site, que “escopo é a chave de
tudo. Sem gerenciamento de escopo vocé nao precisa perder tempo nas outras areas”
(VARGAS 2007). Essa afirmacao € muito logica, pois se ndo definimos um objetivo
final e ndo tracamos planos para o alcancar, de nada adianta avancar para outras
areas. Afigura 1, retirada do guia PMBOK, nos garante uma visao geral dos processos

incluidos no gerenciamento de escopo. S&o eles:

1. Planejar o gerenciamento do escopo - O processo de criar um plano
de gerenciamento do escopo do projeto que documenta como tal escopo
sera definido, validado e controlado.

2. Coletar os requisitos - O processo de determinar, documentar e
gerenciar as necessidades e requisitos das partes interessadas a fim de
atender aos objetivos do projeto.

3. Definir o escopo - O processo de desenvolvimento de uma descricédo
detalhada do projeto e do produto.

4. Criar a EAP - O processo de subdivisdo das entregas e do trabalho do
projeto em componentes menores e mais facilmente gerenciaveis.

5. Validar o escopo - O processo de formalizacdo da aceitacdo das
entregas concluidas do projeto.

6. Controlar o escopo - O processo de monitoramento do andamento do
escopo do projeto e do produto e gerenciamento das mudancas feitas na
linha de base do escopo. (PMI 2013)

4 Arquivo de audio digital
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projeto
2 Auwalizagdes nos documentos
\___doprojeto

5.6 Controlar o escopo

.1 Entradas

1 Plano de gerenciamento do
projeto

2 Documentagao dos requisitos

3 Matriz de rastreabilidade dos
requisitos

4 Dados de desempenho do
trabalho

5 Ativos de processos
organizacionais

2 Ferramentas e técnicas
.1 Anglise de variacao

3 Saidas

-1 Informagdes sobre o
desempenho do trabalho

2 Solicitagdes de mudanga

3 Atualizagdes no plano de
gerenciamento do projeto

4 Atualizagdes nos documentos
do projeto

5 Atualizagdes nos ativos de
processos organizacionais

_J

Figura 1 — Viséo geral do gerenciamento do escopo do projeto

Fonte: PMI 2013.
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2.1.1.2 Gerenciamento de requisitos

Por primeiro vamos comecar falando do termo requisitos. Para o gerenciamento
de projetos, “os requisitos de um sistema sao descricdes dos servigos fornecidos pelo
sistema e as suas restricdes operacionais.” (SOMMERVILLE 2007). Isso envolve todo
o aspecto do software, desde a parte funcional, até a parte mais abstrata. As
caracteristicas sao detalhadas pois, para que possamos gerenciar algo, precisamos,

necessariamente, saber o que vamos gerenciar e onde queremos chegar.
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A engenharia de requisitos € “o processo de descobrir, analisar, documentar e
verificar esses servigos e restricoes” (SOMMERVILLE 2007), ou seja, é a forma que
utilizamos para conseguir detalhar os requisitos. Segundo lan (SOMMERVILLE 2007)
“talvez o maior problema que enfrentamos no desenvolvimento de sistemas de
software grandes e complexos seja o da engenharia de requisitos”. O autor afirma isso

porque

O sucesso do projeto é diretamente influenciado pelo envolvimento ativo das
partes interessadas na descoberta e decomposicdo das necessidades em
requisitos, e pelo cuidado tomado na determinacdo, documentagdo e
gerenciamento dos requisitos. (PMI 2013).

2.1.1.3 Gerenciamento de comunicacgéao
O Guia PMBOK diz que

O gerenciamento das comunicacdes do projeto inclui os processos
necessarios para assegurar que as informacdes do projeto sejam planejadas,
coletadas, criadas, distribuidas, armazenadas, recuperadas, gerenciadas,
controladas, monitoradas e finalmente dispostas de maneira oportuna e

apropriada (PMI 2013).
Esse conceito se aplica muito bem as metodologias ageis, as quais possuem
a comunicagao cara a cara como primicias. Mas por gue comunicacao cara a cara?
Sabemos que a comunicacdo ocorre qguando um emissor emite uma mensagem ou
sinal ao receptor através de um meio. O receptor ir4 receber a mensagem, decodifica-
la e dar o feedback, completando o processo de comunicacdo. Os erros e problemas
podem ocorrer em trés agentes identificados nesse processo: o emissor, 0 meio de
emissao e o receptor. O emissor pode nao enviar uma codificacdo correta do seu
pensamento, o meio de emissdo pode ndo ser eficaz ou o receptor pode néo
decodificar a mensagem de forma correta. O gerenciamento de comunicacao visa
entdo diminuir os riscos de ocorrer algum problema durante a comunicacgéo e, para

isso, guia PMBOK elenca trés processos fundamentais:

A. Planejar o gerenciamento das comunica¢gdes: O processo de
desenvolver uma abordagem apropriada e um plano de comunicagdes do
projeto com base nas necessidades de informag&o e requisitos das partes
interessadas, e nos ativos organizacionais disponiveis.

B. Gerenciar as comunicacdes: O processo de criar, coletar, distribuir,
armazenar, recuperar e de disposicao final das informacdes do projeto de
acordo com o plano de gerenciamento das comunicacgdes.

C. Controlar as comunicag¢des: O processo de monitorar e controlar as
comunicacdes no decorrer de todo o ciclo de vida do projeto para
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assegurar que as necessidades de informacéo das partes interessadas
do projeto sejam atendidas. (PMI 2013).
Na figura 2 € possivel observar como os trés itens interagem entre si, bem como
as atividades de comunicacdo envolvidas em todo o gerenciamento das

comunicacdes do projeto.

Visdo geral do gerenciamento

das comunicagdes do projeto

10.1 Planejar o gerenciamento 10.2 Gerenciar as 10.3 Controlar as
das comunicagoes comunicagdes comunicagdes

.1 Entradas .1 Entradas .1 Entradas
.1 Plano de gerenciamento do .1 Plano de gerenciamento das .1 Plano de gerenciamento do
projeto comunicagdes projeto
.2 Registro das partes .2 Relatérios de desempenho do .2 Comunicagdes do projeto
interessadas L trabalho .3 Registro das questdes

.3 Fatores ambientais da empresa
A4 Ativos de processos
organizacionais

.2 Ferramentas e técnicas
.1 Analise de requisitos das
comunicagdes
.2 Tecnologias de comunicagdes
.3 Modelos de comunicagdes

.3 Fatores ambientais da empresa
4 Ativos de processos

.2 Ferramentas e técnicas
.1 Tecnologias de comunicagdes
.2 Modelos de comunicagoes
.3 Métodos de comunicagdo
.4 Sistemas de gerenciamento

organizacionais

.4 Dados de desempenho do
trabalho

.5 Ativos de processos
organizacionais

.2 Ferramentas e técnicas
.1 Sistemas de gerenciamento
de informacdes
.2 Opiniao especializada

4 Métodos de comunicagdo de informacdes .3 Reunides
.5 Reunides .5 Relatérios de desempenho
.3 Saidas
.3 Saidas .3 Saidas .1 Informacdes sobre o

.1 Plano de gerenciamento das
comunicagdes

.2 Atualizagdes nos documentos
do projeto

.1 Comunicacdes do projeto
.2 Atualizagdes no plano de
gerenciamento do projeto

desempenho do trabalho

.2 Solicitagdes de mudanca

.3 Atualizagdes no plano de
gerenciamento do projeto

4 Atualizagdes nos documentos
do projeto

.5 Atualizagodes nos ativos de
processos organizacionais

.3 Atualizagdes nos documentos
J do projeto

.4 Atualizagdes nos ativos de

L processos organizacionais )

.

Figura 2 — Visdo geral do processo do Gerenciamento das comunicac¢des
Fonte: PMI 2013.

2.1.2 Metodologias Ageis

As metodologias ageis nasceram baseadas no principio do desenvolvimento
incremental, onde durante o decorrer do projeto, 0 documento de requisitos pode
sofrer alteragfes diversas vezes. H4 também uma maior comunicac¢ao entre a equipe
de desenvolvimento e os stakeholders externos, isso garante que o produto final saira

0 mais parecido possivel com o desejo do cliente.

Esse modelo foi criado por volta da metade de 1990, onde as metodologias se
baseavam em escopos fechados. Até entdo, a visdo que havia no mercado era que

um projeto bem pensado e planejado antes do desenvolvimento, garantia a qualidade
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final do mesmo. Porém, acontecia que durante o projeto de pequenos e médios
softwares, o tempo de planejamento era muito maior que o de desenvolvimento e
testes juntos. E mesmo com um escopo fechado e bem pensado, haviam alteracdes
nos requisitos, o que gerava retrabalho e atrasava o cronograma, encarecendo o valor
estipulado no inicio (SOMMERVILLE 2007).

Até entdo, essas novas formas de controlar projetos de software eram
chamadas de “metodologias leves”. Foi em fevereiro de 2001 que um grupo de
dezessete profissionais, que ja trabalhavam com metodologias leves, resolveram

escrever o manifesto agil baseado em quatro valores fundamentais. Séo eles:

Individuos e interacdo mais que processos e ferramentas.

Software em funcionamento mais que documentagéo completa.
Colaborag&o com o cliente mais que negociagéo de contratos.
Responder a mudancas mais que seguir um plano. (AGILE ALLIANCE
2014).

el S

“Ou seja, enquanto ha valor nos itens a direita, valorizamos mais os itens a
esquerda”. (AGILE ALLIANCE 2014)

2.1.2.1 Sistema Kanban

Segundo Gomes (2010) em seu artigo publicado na revista Java Magazine,
“‘Kanban é uma palavra japonesa que significa cartdo sinalizador”. O criador desse
sistema foi Taiichi Ohno, vice presidente da Toyota Motors. Ele idealizou esse método
observando a forma de reposicado de supermercados americanos em meados de 40
e, em meados de 1953, foi adotado o sistema de supermercado na linha de producédo

da Toyota Motors.

Para fazé-lo funcionar, utilizamos pedacos de papel listando o niumero do
componente de uma peca e outras informacdes relacionadas com o trabalho
de usinagem. (OHNO 1997).

E possivel fazer uma ligacdo entre o Sistema Toyota de producdo e a
metodologia agil de desenvolvimento de softwares utilizando o seguinte trecho

retirado do livro do criador do just in time®.

5 Sistema administrativo de producédo sob demanda.
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A base do Sistema Toyota de Producdo é a absoluta eliminagdo do

desperdicio. Os dois pilares necessarios a sustentacao do sistema sdo: Just-

in-time e Autonomacéo, ou automacéo com um toque humano (OHNO 1997)

A relacdo entre os métodos ageis e o Sistema Toyota de Producao (STP) esta
baseada na reducdo do desperdicio, principalmente de tempo e recursos. Nos dois
sistemas o foco € na producgdo rapida para atender a demanda, e a adoc¢ao do Kaban

ajuda em ambos os casos.

O Sistema Kaban para desenvolvimento de software nasceu em meados de
2007 quando Rick Garber e David J. Anderson apresentaram 0s primeiros resultados
do uso do sistema na empresa Corbis e desde entéo, ele vem sendo adotado com
mais frequéncia pelas empresas na fase de producdo do software (GOMES 2010).
Ele é utilizado como uma ferramenta visual através de quadros (fisica) ou sistemas,
mas para ambos é utilizado para “controlar o trabalho em progresso (ou WIP — Work
in Progress) para indicar quando novas tarefas devem ser puxadas, em outras
palavras, indica quando um requisito deve ser analisado, desenvolvido, testado, etc.”
(GOMES 2010).

A figura 3 demonstra um exemplo pratico do sistema Kanban.

Agazer Des3env Teste Qelgase Feito!
2
| ol | ol | Lol | [ocll
mu [E] =
J k=g
Lk |

Figura 3 — Exemplo de quadro Kanban
Fonte: KNIBERG; SKARIN 2009.

Em primeiro lugar, devemos visualizar o fluxo do trabalho e dividir o trabalho em
partes. Escrever cada item em um cartdo e coloca-lo no quadro. Para ilustrar onde
cada item se encontra no fluxo de trabalho, sdo nomeadas algumas colunas verticais.
Em segundo lugar, devemos limitar o trabalho em progresso (WIP) associando limites
explicitos para quantos itens podem estar em progresso em cada estado de fluxo de

trabalho. Assim evitamos sobrecarregar um determinado fluxo. Importante também é
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acompanhar o tempo de execugéo da tarefa baseado no que chamamos de “tempo
de ciclo”, ou seja, o tempo médio estipulado para completar um item. (KNIBERG;
SKARIN 2009).

2.2 Usabilidade

A usabilidade se tornou popular juntamente com a internet onde, na medida em
gque os sites ganhavam mais visitantes, a concorréncia aumentava na mesma
proporcao, dessa forma, comecou uma disputa entre os websites. As empresas
comecaram a competir pela atencdo do usuério que ficou mais exigente por conta da
grande variedade de opcdes disponiveis. Portanto, para facilitar o uso e agradar o

usuario, comecou um estudo sobre a usabilidade dos sites e softwares.

2.2.1 Conceito

7z

Para iniciar com o conceito de usabilidade, € importante elencar algumas
definicbes estabelecidas pela norma NBR 9241-11 (2002).

Usabilidade: Medida na qual um produto pode ser usado por usuarios
especificos para alcancgar objetivos especificos com efic4cia, eficiéncia e
satisfagdo em um contexto especifico de uso.

Eficacia: Acuracia e completude com as quais usuérios alcangam objetivos
especificos.

Eficiéncia: Recursos gastos em relagdo a acuracia e abrangéncia com as
guais usuarios atingem objetivos.

2.2.2 Avaliacao heuristica

Durante o trabalho diario, a analise de como o usuério utiliza o aplicativo faz
com que percebamos algumas necessidades basicas que as pessoas tém ao interagir
com o sistema. Essas necessidades, quando se tornam comuns, acabam como
padrées ou normas que devem ser seguidas. Essas normas ou guidelines, séo as
heuristicas. Em resumo, as heuristicas ndo sdo uma ciéncia, mas regras baseadas
em experiéncias pessoais vividas no cotidiano. Por sua vez, essa avaliagao “consiste
em analisar a interface a partir de principios de usabilidade” (MP, SLTI, 2010), ou seja,

as heuristicas.

A andlise heuristica é utilizada como uma forma de inspecéo e através dessa

inspecao é possivel avaliar a usabilidade do sistema.
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2.2.2.1 Heuristicas de Nielsen

Jakob Nielsen é um dos analistas de usabilidade mais conhecidos em todo o

mundo. “Nielsen criou 0 movimento ‘engenharia de usabilidade com desconto’ para

melhorias rapidas e baratas de interfaces de usuario e inventou varios métodos de
usabilidade” (Wikimedia Foundation 2014).

Jakob Nielsen (1995) elencou 10 itens para a avaliacdo heuristica de

usabilidade para a web. Séo eles:

A.

Visibilidade de status do sistema: O sistema deve sempre manter o
usuario informado do que estd acontecendo, através do feedback

apropriado em um tempo justo;

Relacionamento entre o sistema e o mundo real: O sistema deve falar
a linguagem do usuario, com palavras, frases e conceitos familiares ao

usuario, mais que termos orientados ao sistema,;

Liberdade e controle do usuario: Usuarios frequentemente selecionam

funcdes erradas e necessitam de “saidas de emergéncia” claras;

Consisténcia e padrdes: Usuarios ndo devem se perguntar se palavras

diferentes, situagcdes ou acdes significam a mesma coisa;

Prevencéo de erros: Melhor que boas mensagens de erro é um design
cuidadoso que previne um problema. Apresentar op¢des de confirmacgao

antes de se comprometer com alguma exclusao ou acao;

Reconhecimento ao invés de lembranca: Minimize o trabalho de
memorizar dos usuarios fazendo os objetos, acdes e opc¢des visiveis. O
usuario ndo deve ter que lembrar informacdes de uma parte do diadlogo
para outra. Instru¢des para a utilizagdo do sistema devem ser visiveis ou

facilmente recuperaveis sempre que apropriado;

. Flexibilidade e eficiéncia de uso: Aceleradores - invisiveis pelo usuario

novato - pode muitas vezes acelerar a interagdo para 0 usuario
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experiente de tal forma que o sistema pode atender a ambos 0s usuarios

inexperientes e experientes;

H. Estética e design minimalista: Dialogos ndo devem conter informacdes
gue sdao irrelevantes e que sao raramente utilizadas. Toda unidade extra
de informag@o em um dialogo compete com as unidades relevantes de

informacao e diminui sua visibilidade relativa;

I. Ajude os usuarios a reconhecer, diagnosticar e sanar erros:
Mensagens de erro devem ser expressas em linguagem simples,

precisamente indicando o problema e sugerindo uma solucéo;

J. Ajuda e documentacéao: Seria melhor se o sistema pudesse ser usado
sem documentacdo, porém uma boa ajuda e documentacdo deve

orientar o usuario em caso de duvida.

2.2.3 Diretrizes para desenvolvimento de interface mobile

Machado Neto (2013), mestre em Ciéncias de Computacdo e Matematica
Computacional, defendeu em sua tese algumas diretrizes utilizadas para o
desenvolvimento de interfaces méveis. Foi feita uma sintese de informacdes obtidas
na internet, em paginas oficiais de fabricantes de dispositivos méveis. O fato das
empresas divulgarem guidelines para producéo dos aplicativos coloca em evidéncia a

preocupacao das mesmas em produzir sistemas que sejam competitivos no mercado.

Reunindo todas as informacdes, Machado chegou a quinze itens que sera

utilizado como guidelines para desenvolvimento e avaliacdo da interface. Sao elas:

1. Destaque a principal atividade da aplicagdo e garanta os subsidios
necessarios para que o usuario complete qualquer tarefa. Nao se pode
perder o foco do objetivo da aplicagéo para que haja uma maior aceitacéo
pelo usuario. Para cada tela, deve-se analisar se as informagdes contidas

séo de real necessidade do usuario para realizar acées imediatas ou futuras;
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Invista os maiores esforcos nos fatores da aplicagcdo mais importantes
do ponto de vista do usuério. Destaque os contetdos que sao de real
interesse para o0 usuario. Se a pessoa visualiza uma tela, € porque ela tem
interesse em alguma coisa em especifico, e esse elemento deve ser

destacado graficamente;

Pense no design da interface como uma atividade a ser preenchida de
cima para baixo. Naturalmente, a parte da tela mais visualizada pelo
usuario é o topo. Portanto as informacdes mais genéricas ou importantes
devem ficar em cima, enquanto as mais especificas ou de menor
importancia, em baixo. Fazendo isso, diminui a quantidade de

deslizamentos por parte do usuario;

Disponibilize um caminho légico para o usuario. Ninguém gosta de se
sentir perdido. Assim também € na aplicacdo, todos querem saber em que
ponto estéo, e onde podem chegar. Os caminhos logicos para chegar a uma
tela devem ser claros, de facil memorizacdo e, de preferéncia, Unicos.
Alguns smartphones possuem em seu sistema operacional a opcédo do
botao “voltar” (como € o caso do Android), mas outros ndo tem essa
alternativa (caso do iPhone), portanto é importante deixar um botao “voltar”

na aplicacdo, para melhorar a navegabilidade;

Torne a interacao facil e 6bvia. A interface deve transmitir, por meio de
cores, palavras, frases curtas ou interacbes padrbes, exatamente e
instantaneamente ao usuario o que ele deve fazer na tela. Por exemplo,
guando a pessoa ver que é uma galeria de fotos, por padréo o deslizamento
€ lateral. Importante reduzir os textos e, se possivel, substitui-los por audios,

mas deve haver uma opcao para desabilita-lo;

Facilite a entrada de dados. A entrada de dados demanda muito tempo de
interacdo. Se houver uma grande quantidade de campos a serem
preenchidos antes de executar uma acdo, 0 usuario pode se sentir

desmotivado. Nesse caso € importante coletar apenas as informagdes

necessarias e deixar o mais simples possivel, colocando os campos corretos
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para cada dado. Isso facilita a interagdo e previne os erros por parte do

usuario;

7. Estimule a conectividade e o comportamento colaborativo. Permitir o
compartilhamento de informacdes e a conexao entre dispositivos sempre

gue oportuno, deixa 0 uso da aplicacdo mais interessante;

8. Torne a interface mais realista possivel. Transmitir caracteristicas do
mundo real no aplicativo diminui o esfor¢co cognitivo do usuério. Eles
conseguem associar o mundo real com a aplicacéo e interligar os caminhos
I6gicos para a¢fes. Importante também o uso de metaforas que facilitam o
entendimento. Por exemplo o simbolo de “+” (mais) para adicionar algo e o

de “-” (menos) para diminuir;

9. Dé suporte a mudanca de orientacdo. As orientacdes (retrato ou
paisagem) sdo de total preferéncia do usuéario e podem ser variadas de
acordo com o tamanho da tela do dispositivo. Sendo assim, a aplicacéo deve
dar a opcdo ao usuario de utiliza-la em qualquer orientacdo, sem perder a
funcionalidade e o foco nas informacfes. Para isso, muitas vezes é
necessario mudar toda a disposicdo das informacgfes na tela, nem sempre

apenas um simples redimensionamento do conteudo funciona;

10.Mantenha o usuario ciente de qualquer acdo. Nunca realize uma acéo
importante sem que o usuario tenha a ciéncia disso. Caso seja necessario
encerrar a interacdo, o usuario deve ser notificado para que nao pense
simplesmente que a aplicacéo parou de funcionar. Contudo, se houver uma

excecao, notifique o usuario e dé a ele opcdes para solucionar o problema;

11.Dé controle ao usuario. “Ainterface deve exibir automaticamente o maximo
de informacdo possivel, para evitar que o usuéario forneca seus dados
dispendiosamente” (MACHADO NETO 2013). O mais importante aqui &
deixar evidente que o usuario tem controle no aplicativo, deixando ele

customiza-lo e desfaca operacoes;
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12.Crie uma paginade ajuda. Importante que o aplicativo tenha um lugar onde
0 Usudrio possa solucionar suas duvidas e problemas. Os passos devem ser
bem explicados e organizados, isso facilita a solucdo do problema. Deve

também haver um campo de busca, ajudando na agilidade;

13.Aposte em um design minimalista. A interface deve ser simples e de facil
entendimento. Pode-se alcancar isso balanceando a utilizacao de elementos
e de cores. Uma interface simples fornece a possibilidade de acessar a

aplicacao de diferentes dispositivos, sem perder a qualidade;

14.Use imagens e graficos em alta defini¢do e editados profissionalmente.
A utilizacdo de imagens, animacdes e graficos surpreendentes passa uma
credibilidade maior para o usuario, por isso, edite imagens e dedique um
tempo maior para gerar ilustracbes que causem um bom impacto visual.
Aposte também em um icone criativo e muito bem pensado, € ele que o

usudrio vai guardar na cabeca quando precisar utilizar seu APPS;

15.Use componentes na medida adequada. Os componentes que precisam
ser acessados com o toque devem ter um minimo de tamanho para
acomodar o dedo do usuario. Esse tamanho varia de acordo com o padréo
estabelecido pela empresa responsavel do sistema operacional;

6 Aplicativo movel
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3 DESENVOLVIMENTO PRATICO

O aplicativo recebeu o nome de Comup, uma juncao da palavra “comunicagao”
com a palavra “up”, que em inglés significa “para cima”. O nome enaltece a
comunicacao dentro de um projeto e nos remete a importancia de alinhar a equipe ao

objetivo, fazendo com que todos permanegcam em sintonia.

O aplicativo foi pensado exclusivamente para empresas de desenvolvimento de
software que utilizam alguma metodologia agil e prezam pela facilidade. O Comup
permite que seus usuarios permanecam ligados ao projeto por meio da internet, onde
qguer gque estejam. Rapidamente os membros ficam inteirados sobre quais as fases e
atividades que estdo ocorrendo e as que vao ocorrer. E 6timo para o gerente de
projetos que fica sabendo como estd o andamento das tarefas, se algum membro da
equipe esta com dificuldade e até mesmo se o cliente esté satisfeito com o andamento
do projeto.

3.1 Objetivo do aplicativo

Dentre as fases de um projeto, se destacam trés delas que sao primordiais para
que o objetivo final seja alcancado da melhor forma possivel. Séo elas,
respectivamente: gerenciamento dos requisitos, gerenciamento do escopo e

gerenciamento de comunicacao.

O gerenciamento de requisitos € a fase mais importante porque se trata de
definir o que fazer e entender, acima de tudo, o que o cliente quer e necessita. Depois
de descobrir qual nosso objetivo, precisamos definir formas para alcanca-lo com
eficacia, para isso utilizamos do gerenciamento de escopo. E finalmente temos o
gerenciamento de comunicacao. Essa fase se resume em planejar 0s processos
necessarios para que as informacbes sejam coletadas, armazenadas e
compreendidas por todos. O aplicativo tem como principal objetivo fazer com que os

planos tracados no gerenciamento de comunicagédo possam ser cumpridos.
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3.2 Telas

A seguir serdo apresentadas e detalhadas as telas criadas para a aplicacéo.
Também haverd uma descricdo de suas funcionalidades, bem como suas restricoes.
A interface do Comup foi idealizada para trazer tranquilidade para o profissional que
ja possui um elevado nivel de estresse em seu dia de trabalho. Fornece também uma
seriedade adaptada para o ambiente empresarial, com cores solidas que ndo causam

fadiga visual ou mental para o funcionario que utilizara do aplicativo em sua rotina.

3.2.1 Inicial

O Comup é um aplicativo direto e objetivo. Logo quando aberto, exibe todos os
projetos que estdo ativos e suas informacdes essenciais (figura 4). Os projetos sao
exibidos por ordem de importancia, ou seja, os que sao marcados como “favorito” pelo
usuario aparecem primeiro. Logo apés sao listados os outros por ordem de data de
insercao, funcionando como uma pilha; os dltimos ficam em cima, enquanto 0s

primeiros, consequentemente, vao ficando embaixo.

@ Projeto favorito

Projeto favorito

Nome do outro projeto

E‘ Projeto

Cliente #1

Andamento  Equipe  Anotagdo  Favoritar

" 100% ¥ & %

S E—
Figura 4 — Tela inicial
Fonte: Elaborado pelo autor.
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Os detalhes de acesso rapido ficam escondidos a direita, para abri-los o usuério
deve deslizar a barra para a esquerda. As informacdes disponiveis séo:

e Andamento do projeto: é calculado pela quantidade de atividades
concluidas. E somado o prazo de conclus&o do projeto através do tempo de
duracgéo de cada atividade. Quando uma atividade € concluida, seu periodo

de desenvolvimento é descontado do valor total;

e Equipe envolvida: a equipe envolvida é definida logo na criacdo de um novo
projeto. Para uma melhor navegabilidade a exibicdo dos membros é feita
em uma lightbox, ou seja, ndo é necessario que usuario nhavegue até outra

pagina do aplicativo;

e Anotacfes: as anotacdes sao de carater pessoal do usuario, portanto
apenas ele podera visualizar essa anotacdo. Também sédo abertas em um
lightbox. Para evitar a quantidade excessiva de toques na tela e facilitar a
interacdo do usuario com o aplicativo, as anotacbes sdo salvas
automaticamente quando fechadas, sem a necessidade de salva-las por

meio de um botéo;

e Favoritar: quando selecionado, o projeto € marcado como “favorito” e

possui prioridade perante os outros.

3.2.2 Novo projeto

Quando selecionada a opg¢ao “novo projeto”, o aplicativo direciona o usuario
para a tela mais simples do sistema (figura 5), a tela de identificagdo do projeto. A
criagdo de um novo projeto é simples e exige apenas 3 passos que sao divididos em
paginas diferentes. Essa adocéo do sistema passo-a-passo traz uma interatividade
maior para o usuario, pois 0 mesmo € conduzido pelo sistema a realizar a acao de
forma correta e ordenada, diminuindo a possibilidade da pessoa se perder durante o

processo.
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4 projetos cm’w 4

 denificagdo do projeto

continuar

Figura 5 — Tela de identificacdo do projeto
Fonte: Elaborado pelo autor.

O primeiro passo para identificar o projeto € definir o nome que ira diferencia-lo
dos demais e inserir o cliente relacionado. Dessa forma ha dois identificadores.
Importante também é definir quantas horas por dia serdo gastas no projeto. Esse

indicador sera utilizado como parametro para calcular o prazo de término.

Um aspecto importante a ser observado na tela atual € a presenca da barra de
endereco que ajuda o usuario a ndo se perder no sistema, principalmente nesse caso
gue se trata de um passo-a-passo em que o aplicativo conduz a pessoa de forma
automatica. Para dar continuidade no processo, o usuario deve tocar no botédo
“continuar”. Feito isso, ele sera direcionado para o préximo passo da criagdo do

projeto: a escolha dos stakeholders.

3.2.3 Escolha dos stakeholders

A tela criada para escolher os stakeholders do projeto (figura 6) possui uma
importante funcédo que é o botdo “voltar’. Dentro do método passo-a-passo isso &
imprescindivel pois d& a possibilidade ao usuério de poder fazer alguma alteracéo na

tela anterior.
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> Identificagdo do projeto > Stakeholders

4
B usuario novo
4
4
usuario novo
4
A
usuario novo
4

Nova pessoa continuar

Figura 6 — Escolha dos stakeholders do projeto
Fonte: Elaborado pelo autor.

Para adicionar uma pessoa no projeto, pode ser selecionado um usuério ja
existente ou inserir um novo através do botao “usuario novo”. A capacidade de
escolher um usuario ja cadastrado traz a automatizacéo de seus dados, ou seja, ndo
€ necessario digitar os dados do mesmo toda vez que atribui-lo a um projeto. Quando
ativado o botao “usuario novo”, um lightbox de cadastro seré aberto (figura 7). Nele as

informacdes a serem digitadas e atribuidas a esse novo usuario sao:

e Nome da pessoa;
e Apelido;

e E-mail;

e Telefone;

e Cargo do usuério.

O apelido € o nome que sera exibido no aplicativo. A atribuicdo de cargos para
os stakeholders do projeto € uma tarefa importante que ird definir as restricbes da
pessoa quanto a visibilidade, escrita e edicao de informacdes e dados. Os cargos sao
criados e suas restricoes sao estabelecidas logo na configuracao inicial do aplicativo.

Sendo assim, h4 um controle maior para a prevenc¢ao de erros por parte do usuario.

Por padréo, sdo exibidos apenas trés stakeholders para o projeto. Caso seja
necessario adicionar mais, basta tocar no botdo “nova pessoa”. Quando tocado no
botdo “continuar”, o usuario sera direcionado para a tela principal do projeto,

finalizando assim a criagcédo do mesmao.
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adicionar

Figura 7 — Caixa de cadastro de novo usuario
Fonte: Elaborado pelo autor.

3.2.4 Quadro do projeto

Por fim, essa tela € o coracao do aplicativo (figura 8). Nela serdo realizadas a
maior parte das acdes e, consequentemente, onde 0 usudrio passara a maior parte
do tempo. H& dois caminhos l6gicos para acessar ao quadro do projeto. O primeiro é
entrar em um projeto ja existente pela pagina inicial. O segundo caminho € criando
um novo projeto. Contudo, caso o usuario queira voltar uma tela atrds, sera

direcionado a tela inicial, onde séo escolhidos os projetos.

I el |
\ )

— ”
Figura 8 — Quadro do projeto
Fonte: Elaborado pelo autor.
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3.2.4.1 Secles

O quadro do projeto foi baseado no sistema Kanban e é dividido por sec¢des,
cujo nomes séo editaveis. O padréo traz apenas uma secao, podendo ser adicionadas
mais. Para isso, basta apenas arrastar a tela para a direita ou tocar na seta ao lado

do quadro e depois em “nova segao’.

3.2.4.2 Atividades

As atividades tiveram o estilo baseado em cartbes adesivos e podem ser
colocadas em qualquer lugar da tela, a Unica restricdo quanto a localizacéo é a parte
superior pois ela é limitada conforme a predecessora, ou seja, a atividade sera
adicionada logo abaixo da predecessora (0 maximo de atividades sucessoras ligadas
a uma predecessora sdo duas). Caso ndo haja predecessora, o cartdo sera
adicionado abaixo da ultima atividade incluida e sua realocacdo fica livre. O fato de
adicionar cartdo em baixo de cartdo pode tornar a rolagem da tela relativamente longa,
entdo foi adicionado um botéo no canto inferior do quadro que, ao ser tocado, rola até

o topo da péagina. Sera abordado sobre esse botdo no item 3.2.5.

3.2.4.3 Nova atividade

Para adicionar uma atividade ao quadro, basta clicar no botéo ao lado do nome
da secao e automaticamente abrira um lightbox com os campos a serem preenchidos
(figura 9). Para o calculo do prazo previsto do projeto, € necessario escolher a duragédo
prevista para cada atividade, em horas ou dias. Para cada tarefa é atribuido ao menos

um responséavel que deverd estar incluido como stakeholder do projeto.

Nova atividade

Prioridade:

Figura 9 — Caixa para inserir nova atividade.
Fonte: Elaborado pelo autor.
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Quando uma atividade é inserida, o sistema abre um alerta informando que a
acdo estd sendo executada (figura 10). Essa funcionalidade é importante para que o
usuario tenha total ciéncia do que esta acontecendo na aplicacdo e ndao se perca

durante o uso.

> Nom

Nome da sega

( ’ Inserindo atividade...

0% #® & K "iau
Figura 10 — Alerta que informa a acéo.
Fonte: Elaborado pelo autor.

3.2.4.4 Excluséao de atividade

Ao tocar uma atividade ja existente, € aberto um lightbox com as informacdes
da mesma (descricdo, duracdo e os responsaveis). O usudrio pode ter uma visao geral
da atividade e entdo séo abertas duas possibilidades para o usuario, uma delas é para

editar a atividade ou exclui-la (figura 11).

Permitir criar registros na tela de empresa

edttav E exciuir
Descrica

Nome da pessoa

cargo no projeto

Nome da pessoa

cargo no projeto

Figura 11 — Visualiza¢c&o da atividade.
Fonte: Elaborado pelo autor.
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As duas opc¢des sao devidamente separadas para que ndo haja erro ao toca-
las e, se selecionar a opgéo “excluir” por engano, € aberta a caixa de confirmagao
(figura 12) onde os botdes “sim” e “ndo” sao de cores diferente, para diminuir a

possibilidade de erro por parte do usuario.

Permitir criar registros na tela de empresa

Figura 12 — Confirmacéo de excluséo de atividade.
Fonte: Elaborado pelo autor.
3.2.4.5 Prioridades
Uma importante e imprescindivel pratica na gerencia de projetos € a definicao
de prioridades, o que nao poderia faltar no Comup. Elas séo divididas em trés niveis:
baixo, médio e alto, representados pelas cores verde, laranja e vermelho,
respectivamente (como podemos observar na figura 9). Para que ndo haja perda no

controle, a edicao das prioridades é restrita apenas ao gerente de projetos.

3.2.4.6 Rodapé

O rodapé do quadro do projeto exibe praticamente as mesmas informacdes que
na pagina inicial (item 3.2.1). A diferenca é que nesse caso ha também a previséo de
término que é calculada relacionando o tempo de duragéo de cada atividade com a

guantidade de horas disponiveis por dia para cada projeto (figura 13).
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O verde representa a
prioridade baixa.

-

Se houver mais ativi-
dades, da para rolar o
quadro para baixo.

-

visdo de térmi
® 8 v vnnos

Figura 13 — Rodapé do projeto com previsdo de término
Fonte: Elaborado pelo autor.

3.2.5 Botao “voltar ao topo”

Seguindo a terceira diretriz para desenvolvimento da interface mével (abordada
no item 3.2 desse trabalho), a qual diz: “Pense no design da interface como uma
atividade a ser preenchida de cima para baixo”, foi idealizado o quadro do projeto.
Como visto no item 3.3.4, logo acima, as atividades sdo dispostas uma embaixo da
outra. Considerando a disposicdo das atividades do projeto em uma tela de
smartphone convencional, € possivel visualizar por volta de 5 atividades, portanto se
houver um grande nimero de atividades no projeto, a rolagem pode ficar extensa.
Para isso foi criado o botao “voltar ao topo” (figura 14). Ele deve aparecer a partir da
segunda tela da barra de rolagem e, quando tocado, sobe até a primeira

automaticamente.

O verde representa a
prioridade baixa.

Se houver mais ativi-
dades, da para rolar o
quadro para baixo.

-

iséo de térmi
45% @& B x o

Figura 14 — Botao “voltar ao topo”
Fonte: Elaborado pelo autor.
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4 AVALIACAO DA INTERFACE

Para a avaliacdo heuristica do Comup foi criada uma simulacédo de execucéo
da aplicacéo onde, por meio de um software de apresentacdo de slides, as telas da

aplicacdo foram dispostas e o caminho légico de cada tarefa foi emulado.

Para realizar os testes no simulador foram selecionadas 4 pessoas diferentes,
as quais possuiam caracteristicas distintas. O primeiro avaliador ja havia participado
de uma equipe de projeto, dispondo de uma experiéncia profissional no assunto. O
segundo avaliador tinha apenas um conhecimento teérico, enquanto o terceiro
possuia uma certificacdo PMI em geréncia de projetos. Por sua vez, o quarto avaliador
nunca havia trabalhado ou estudado geréncia de projetos, sendo assim leigo na
matéria. Os trés primeiros utilizam um smartphone durante o dia a dia para realizar

acOes simples e complexas, enquanto o quarto realiza apenas agdes simples.

Cada avaliador realizou um conjunto de sete tarefas distintas que abrangeram
todas as funcfes da aplicacdo. Apds a execucao das mesmas, os avaliadores deram
notas que poderiam variar de um a cinco para os dez requisitos da avaliacédo

heuristica, onde:

Nota 1 = ndo atende o requisito.

Nota 2 = atende uma pequena parte do requisito.
Nota 3 = atende o requisito em partes.

Nota 4 = atende uma grande parte do requisito.
Nota 5 = atende o requisito plenamente.

As tarefas realizadas foram:

Marcar um projeto qualquer como “favorito”.
Criar uma anotagdao em um projeto qualquer.

Visualizar todas as atividades de um projeto qualquer.

H w NP

Criar um novo projeto com 4 usuarios na equipe, sendo que um deles nao

esteja cadastrado previamente.

o

Criar uma atividade com 2 responsaveis em um projeto qualquer.
Excluir uma atividade qualquer.

7. Editar uma atividade qualquer.



42

4.1 Resultados

Como a analise realizada foi baseada nas Heuristicas de Nielsen, conforme
descrito na reviséo bibliografica desse trabalho, foi possivel obter, além da nota geral
da aplicacéo e a especifica de cada avaliador, uma nota exclusiva para cada item da
Heuristica, como pode ser observado na tabela 1.

Tabela 2 - Resultados da avaliacdo Heuristica

1 5 4 4 5 5 5 4 5 3 1 4,1
2 5 5 3 3 4 4 3 5 3 2 3,7
3 4 5 4 5 5 3 4 5 2 2 3,9
4 4 5 4 5 5 3 2 5 2 2 3,7

Total 4,5 4,75 3,75 4,5 4,75 3,75 325 5 2,5 1,75

Fonte: Elaborado pelo autor.

A nota geral que a aplicacdo recebeu, onde “um” era 0 minimo e “cinco” o
maximo, foi 3,85. Isso quer dizer que a usabilidade do Comup conseguiu atingir 77%
da nota maxima, um indice satisfatério mas que necessita de revisbes e melhorias.
Falando de cada avaliador individualmente, as notas foram similares
independentemente do nivel de conhecimento técnico de cada um. Levando em
consideracdo esse fato e tendo em vista que os usuarios alvo da aplicacdo sdo
pessoas que trabalham com projeto de sistemas, ou seja, possuem pelo menos um
embasamento técnico, é possivel concluir que ndo havera problema algum com a
aprendizagem do software. Com isso, é comprovada a nota 3,25 do item 77 da tabela
1.

Uma avaliacdo que nos chama a atencgéo é sobre o design minimalista, item 8
da Tabela 1, o qual foi avaliado com nota maxima. A partir disso é visivel que a
aplicacao exibe, necessariamente, as informac¢des que sao importantes e relevantes
para que o usuario realize as a¢des, ndo havendo excesso ou escassez de dados na
mesma tela. O relacionamento entre o sistema e o mundo real (item 2 da tabela 1),

gue de certa forma esta ligado ao design minimalista, obteve uma nota significativa. A

7 Flexibilidade e eficiéncia de uso.
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linguagem baseada nos itens levantados no referencial bibliografico desse trabalho,

tornou a aplicacdo mais proxima ao usuario.

Outra nota em evidéncia foi a da ajuda e documentacdo® (nota 1,75). Esse
requisito ndo foi cumprido pois ndo ha uma tela de suporte ou documentacéo, porém
nao foi avaliado com a nota minima pois, segundo os avaliadores, ndo foi necessaria
a documentacgéo por conta da facilidade de uso. Outro requisito que atingiu uma nota
baixa foi a ajuda ao usuario em reconhecer, diagnosticar e sanar erros (item 9 da
tabela 1). O motivo para essa avaliacdo € porque com a simulacao, nao foi possivel
encontrar ou diagnosticar um erro devido ao fato de ser apenas um protétipo néo

funcional.

Um requisito que possui uma nota boa em relacdo aos outros foi o item 1 da
tabela®. Os avaliadores alegaram saber o que estava acontecendo por meio da barra
de endereco e alertas indicando agcbes como por exemplo a mensagem exibida na
figura 10. Esse fator contribui para o item 3, liberdade e controle do usuério, o qual
obteve uma nota relativamente meédia: 3,75. Sobre esse item, os avaliadores
afirmaram ter um controle por conta dos botdes de voltar, mas acabaram se perdendo
um pouco durante a aplicacdo porque houve um excesso de atalhos e caminhos que
direcionavam para o0 mesmo lugar. Esses aceleradores foram inseridos para atender

ao requisito do item 7, flexibilidade e eficiéncia de uso, comentado anteriormente.

A prevencao de erros, trabalhada no item 5, a qual recebeu uma nota alta, tem
total reflexo nos itens 3 e 9. Com essa prevencdo temos uma reducdo na taxa de
acoes e erros indesejados por parte do usuario, portanto nao é necessaria a utilizacdo
de muitas saidas de emergéncia, amenizando entdo esse trabalho do item 3. Em
relacdo ao item 9, a prevencdo afeta diretamente a necessidade de produzir,
diagnosticar e sanar erros que ocorrem por parte de usuario, pois obviamente eles
serdo menores se houver uma medida que os antecipem. Ja os erros relativos ao
sistema, a prevencgdo ndo tem muita influéncia. Alguns fatores foram importantes e

contribuiram para com a nota 4,75 do item 5. Dentre eles destacamos a confirmacgéo

8 |tem 10 da tabela 1.
9 Visibilidade de status do sistema
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de exclus&o??, a diferenciacdo das cores dos botdes de confirmacdo'® e o espaco que

ha entre os botdes “editar’ e “excluir’1l,

Em relacdo ao reconhecimento ao invés da lembranca (item 6), esse requisito
esta ligado ao design minimalista que busca trazer as informacdes necessarias para
a realizacdo acdo especifica. Se os dados que 0 usuario necessitar para cumprir
determinada atividade estiverem sempre na tela atual, ndo havera a necessidade da
lembranca. Nao houve uma constancia na avaliacdo desse requisito por parte dos

avaliadores, tendo 3,85 como nota final.

Quanto a consisténcia e padrdes da aplicacdo (item 4), houve uma boa
aceitacao por parte dos avaliadores que chegaram a 4,5 como nota final. Ap6s alguns
minutos testando o prototipo, os avaliadores ja haviam associado os icones e botdes
com suas respectivas funcionalidades e constataram uma certa l6gica de relacao
entre as atividades e seus icones. Foi observado também que o icone que ativa a
agao de “favoritar” um projeto, conforme figura 4 e figura 8, segue os padrbes dos

maiores e mais utilizados navegadores da atualidade'? (figura 15).

Slider

+Bruno Gmail Imagens iif

Google Chrome Internet Explorer

Figura 15 — icone dos navegadores.
Fonte: Elaborado pelo autor.

10 Figura 11.

11 Figura 10.

12 WHITNEY, Lance. Chrome rockets past Firefox in browser arena. 2014. Disponivel em: <
http://www.cnet.com/news/google-chrome-rockets-past-firefox-in-browser-arena/#ftag=CAD590a51e >
Acesso em: 18 nov. 2014.



45

4.2 Melhorias

As melhorias propostas ao sistema dizem respeito ao que faltou para que os

itens se tornassem completamente satisfatérios e atingissem a nota maxima.

Levando em consideracdo a pouca quantidade de funcionalidades que a
aplicacdo possui, bem como a simplicidade de uso da mesma, é valido construir um
pequeno tutorial inicial intuitivo onde, logo no primeiro acesso, o usuario, conduzido
por setas e frases explicativas, pode realizar as a¢cdes mais simples como por exemplo
criar um novo projeto e inserir uma nova atividade. Essa melhoria iria aumentar o nivel
de satisfacdo dos itens 3, 5, 6, 10 e principalmente o item 7. Para auxiliar o usuario,
além do tutorial, poderia ser inserido um icone com um ponto de interrogacéo ao lado
dos botdes que realizam as principais acfes. Dessa forma, ao tocar no icone, sera
exibida uma caixa de texto com uma pequena explicacédo da respectiva fungdo. Como
dltima medida para ajudar na duvida dos usuarios, deve ser criada uma pagina de
ajuda que contém os principais problemas. Nessa pagina devera existir uma barra de
pesquisa rapida onde o usuario ird pesquisar sobre palavras chaves e o sistema
exibird a solugdo automaticamente. Essa ultima medida pode atingir o nivel maximo

de satisfacdo do item 10.

Para reconhecer, diagnosticar e sanar erros, o sistema devera possuir um
coédigo muito bem estruturado de modo que, ao identificar um problema, o usuario
saiba exatamente o que ocorreu e o0 que deve fazer a partir de entdo. Por exemplo:
Quando for forcado o fechamento do sistema, a mensagem de erro deve informar que
a aplicacdo precisou ser encerrada, o por que ela precisou ser encerrada e,

automaticamente, salvar as alteracdes para que o usuario ndo perca seus dados.
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5 CONCLUSAO

Uma boa geréncia durante um projeto de sistemas €é definitivamente essencial
para o alcance do sucesso do mesmo. Envolver requisitos muito bem especificados,
um escopo controlado e efetivo e uma equipe alinhada com uma comunicacéo eficaz
€ 0 segredo de qualquer projeto bem executado. Esses sao trés pilares de sustentacao
gue devem ser fortemente trabalhados durante um projeto, utilizando ferramentas que
auxiliem nas tarefas da geréncia. Para que essas ferramentas possam de fato
contribuir para uma melhor implantacdo das metodologias ageis e geréncia do projeto,
elas devem ser criativas e inovadoras, assim como o Comup, que se utiliza da internet

para o acompanhamento em tempo real do projeto.

E de extrema importancia a utilizacdo da internet nos dias de hoje, onde os
prazos séo curtos, bem como a paciéncia das pessoas. A criagdo do Comup vem de
encontro com a necessidade de uma comunicagédo mais eficaz durante o decorrer do
projeto, acelerando o mesmo e melhorando também o processo de mudancas que é
praticamente inevitavel. Sendo assim, ele ameniza dois fatores de risco presentes em

todos os projetos: qualidade e atraso.

Para trabalhar a favor da qualidade do produto final é necessério que o cliente
faca parte da equipe e aprove as entregas com uma maior facilidade e agilidade. O
Comup possibilita essa integracéo do cliente com o projeto a qualquer momento. Para
trabalhar a favor da minimizacéo do atraso ele funciona online, permitindo saber o que
acontece com a equipe durante o desenvolvimento. Possibilita também definir planos
emergenciais caso seja necessario. A partir da diminuicdo desses dois riscos, temos,
por consequéncia, a importante diminuicdo da probabilidade de estourar o orcamento

do projeto.

Apos concluir os beneficios do aplicativo para a geréncia de projetos, € possivel
também verificar a importancia de uma analise da usabilidade do mesmo e comprovar
a aceitacdo que os usuarios, membros de uma equipe, podem ter. E de extrema
importancia e indispensavel ressaltar que a facilidade de uso ndo depende apenas do
conhecimento técnico do usuario, mas principalmente da interagcdo que o sistema

oferece para com ele. Nesse sentido verificamos que o Comup conseguiu atingir um
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nivel satisfatorio (como podemos observar nos resultados dos testes apresentados na
Tabela 1 do item 4.2 desse trabalho), tendo em vista que as notas particulares dos
avaliadores foram proximas, independente do conhecimento técnico, seja ele tedrico

ou pratico, de cada um.

Para auxiliar na construcdo da aplicacdo foram utilizadas diretrizes para o
desenvolvimento de interface mobile'® e, para avaliar a interface criada, foram
utilizadas heuristicas. Observamos que a utilizacao das diretrizes para embasamento
da criacdo refletiu diretamente no bom desempenho da avaliagcdo pois, se nao
houvessem as guidelines, o nivel de satisfacdo seria menor. Portanto, construir uma
interface seguindo um padré&o de critérios € uma 6Otima prética para garantir a eficacia

da aplicacao.

ApOs destacar a importancia do gerenciamento para o projeto de sistemas, nao
se pode, de forma alguma, limitar esse gerenciamento as empresas de grande porte
e forte capital financeiro. Devem ser viabilizadas as ferramentas para que empresas
com menor poder monetario possam aplicar as medidas de controle e melhorar a
gualidade de seus produtos. Pensando nisso, a ideia do Comup pode se transformar
em uma aplicacdo mével open source!* cuja qual, além da gratuidade do servico,

desenvolvedores podem contribuir com melhorias incrementais.

Os programas dificeis de se utilizar, bem como aqueles que apresentam erros
constantemente, sdo causa de estresse para todos nés. Se levarmos esses problemas
corrigueiros para o0 ambiente empresarial, a produtividade da instituicio pode
decrescer e causar consequéncias graves em sua estrutura organizacional ou no
desempenho da produtividade. Portanto analisar a usabilidade da aplicagdo movel
empresarial de produtividade antes que ela seja colocada em uso é imprescindivel,

nao apenas em relagdo ao projeto, mas para a empresa como um todo.

13 ltem 2.2.3 — Diretrizes para desenvolvimento mobile.
14 Caodigo aberto.
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