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Abstract. This meta-paper describes the style to be used in articles and short papers for SBC conferences. For papers in English, you should add just an abstract while for the papers in Portuguese, we also ask for an abstract in Portuguese (“resumo”). In both cases, abstracts should not have more than 10 lines and must be in the first page of the paper.

Resumo. O uso de Metodologias Ágeis no desenvolvimento de software permite uma entrega rápida e testes constantes no código do produto de software, o que pode impactar na qualidade do produto que ele esta disponibilizando ao mercado. O Design Centrado no Usuário também é um fator a ser considerado na garantia da qualidade de software, pois coloca o usuário como peça-chave do projeto. O presente artigo discute conceitos importantes sobre Metodologias Ágeis, Qualidade de Software e Design Centrado no Usuário e como eles se relacionam entre si.

1. Introdução
Até a década de 80, quando começaram os esforços para o estudo em Interação Homem-Computador (IHC), os profissionais das ciências da computação eram os únicos que se envolviam nos processos de desenvolvimento de software. Até porque, antes desta data, não existiam muitos exemplares de softwares que tivessem interfaces visuais. 

Segundo Perry (2009) algumas pessoas argumentavam que mesmo com educação formal em conceitos de design da interação, o fato de estar responsável pelo lado computacional da aplicação seria suficiente para declará-los impossibilitados de realizar atividades que demandassem especificações de interação.

A forma mais eficaz de trabalhar essas novas demandas 
foi dividir e organizar ciclos de vida dos projetos. As primeiras tentativas são de antes da década de 80 com o modelo Waterfall de 1970. Já o modelo Espiral, que inspira as metodologias ágeis atuais baseadas em prototipagem rápida, é de 1988. 

Com a complexidade e o tamanho dos sistemas computadorizados atuais torna-se praticamente impossível construí-los sem organização. É necessária a utilização de técnicas de engenharia de software. Entre os diversos métodos utilizados, um grupo está em evidência, as metodologias ágeis. O objetivo desses métodos, segundo Highsmith e Cockburn (2001), é o de obter um desenvolvimento de software mais adequado ao ambiente turbulento dos negócios, que exige mudanças rápidas e freqüentes.

Soares (2004) afirma que: 

“A idéia das metodologias ágeis é o enfoque nas pessoas e não em processos ou algoritmos. Além disso, existe a preocupação de gastar menos tempo com documentação e mais com a implementação. Uma característica das metodologias ágeis é que elas são adaptativas ao invés de serem preditivas. Com isso, elas se adaptam a novos fatores decorrentes do desenvolvimento do projeto, ao invés de procurar analisar previamente tudo o que pode acontecer no decorrer do desenvolvimento.

Segundo Sommerville (2001) esses métodos são uma forma estruturada de se desenvolver software com o objetivo de facilitar a sua produção com alta qualidade e de maneira rentável. E as metodologias ágeis vêm se destacando por conseguir uma alta produção e qualidade no desenvolvimento de software.

2. Metodologias Ágeis.
O pesquisador Boehm (2003) afirma que desde os anos 2000 estamos em uma tendência para o desenvolvimento ágil de aplicações de software devido a um ritmo acelerado de mudanças e inovações na tecnologia da informação e comunicação, em organizações e no ambiente de negócios.  O autor cita que no final dos anos 90 aconteceu o surgimento de vários métodos ágeis (entre eles: Crystal, Dynamic Systems Development, eXtreme Programming (XP) e SCRUM) e todos esses empregavam princípios ágeis, tais como ciclo iterativos, entrega rápida de software funcionando e simplicidade, como é definido no Manifesto  para Desenvolvimento Ágil publicado em 2001. 

O Manifesto Ágil é tratado como uma filosofia a ser seguida. Exemplos de princípios ágeis inclui valorizar o seguinte:

- Indivíduos e interações sobre processos e ferramentas;

- Programar sobre documentar;

- Colaboração do cliente sobre negociação de contratos;

- Responder a mudanças sobre seguir o plano;

“A essência do manifesto é a definição de novo enfoque de desenvolvimento de software, apoiada na agilidade, na flexibilidade, nas habilidades de comunicação e na capacidade de oferecer novos produtos e serviços de valor ao mercado, em curtos períodos de tempo”. (Highsmith, 2004)

Quando comparamos metodologias ágeis com metodologias convencionais, tidas como mais pesadas, percebemos com mais segurança características essenciais das metodologias ágeis.
Tabela 1. Comparação entre metodologias ágeis e convencionais (adaptado de ULLAH e ZAIDI, 2009)

	Ambiente de Projeto
	Características do Projeto

	Categoria
	Variável
	Ágil
	Não-Ágil

	Time de Desenvolvimento
	Estilo de Comunicação
	Colaboração regular
	Somente quando necessário

	
	Localização
	Juntos
	Distribuídos

	
	Tamanho
	Até 50 pessoas
	Mais de 50 pessoas

	
	Continuidade na Aprendizagem
	Estimulado
	Desencorajado

	Gerenciamento de Projetos
	Cultura de Gestão
	Responsivo
	Comando e Controle

	
	Participação do Time
	Totalmente Desejável
	Indesejável

	
	Planejamento
	Contínuo
	Começo

	
	Mecanismos de Feedback
	Vários
	Não disponível

	Cliente
	Envolvimento
	Todo o Projeto
	Durante a fase de análise

	
	Disponibilidade
	Facilmente acessível
	Difícil acesso

	Processos e Ferramentas

	
	Quantidade
	Apenas o suficiente
	Mais do que suficiente

	
	Adaptabilidade
	Pode ser alterado
	Não pode ser alterado

	Contrato
	Requisitos e Datas
	Flexível
	Fixo

	
	Custo
	Tempo e Material
	Fixo



3. Design Centrado no Usuário
(for papers in Portuguese).  

4. Qualidade de Software
A importância dos produtos de softwares tem tido no cenário mundial alertam para a importância que tais possuam uma elevada confiabilidade. 
Rincon (2009) afirma que “estudos comprovam que a maioria dos projetos de softwares não atende aos objetivos traçados”. 

Pressman (1995) já definia a qualidade de software como sendo a “conformidade a requisitos funcionais e de desempenho explicitamente declarados, a padrões de desenvolvimento claramente documentados e as características implícitas que são esperadas de todo software profissionalmente desenvolvido”. 

Devido a esta necessidade de softwares possuírem cada vez mais qualidade é que a busca por ela não se tenha início depois do código já gerado. Bueno (2005) afirma que “a Garantia de Qualidade de Software (SQA) é uma atividade que é aplicada ao longo de todo o processo de engenharia de software”. Ela abrange:

- métodos e ferramentas de análise, projetos, codificações e teste;

- revisão técnica formal que são aplicadas durante cada fase da engenharia de software;

- estratégia de testes de múltiplas fases;

- controle de documentação dos softwares e das mudanças;

- procedimento para garantir a adequação aos padrões de desenvolvimento;


- mecanismo de medição e divulgação.

5. Pontos em comuns DCU x Met. Ágil x Qualidade de Software
5.1. Design Centrado no Usuário X Metodologia Ágil

Apesar de suas características principais aparentarem semelhanças, designers e profissionais de DCU (Design Centrado no Usuário) ainda sentem dificuldades em se adaptar rapidamente, ao que se foi convencionado como Design Ágil, ou seja, práticas de DCU incorporadas aos desenvolvimento ágil de software.

Esta integração entre ágil e DCU pode ser aplicada nos vários tipos de métodos ágeis, como Crystal, XP, contudo, exemplos são mais comuns com a utilização do Scrum, por ser uma das metodologias ágeis mais famosas e utilizadas na atualidade. Mas, apesar da utilização em larga escala do Scrum, ela não contempla as funções de DCU, como designers de usabilidade, criadores de conteúdo e protótipos, pesquisadores de usuários. (BUDWING et al, 2009)

Chamberlain et al (2005) explicam que apesar de compartilhar alguns conceitos, metodologias ágeis e design centrado no usuário são diferentes. E essas diferenças tem se tornado um problema. As principais semelhanças entre Metodologias Ágeis e IHC são:

- Desenvolvimento interativo;

- Ênfase sobre o usuário;

- Gerência da equipe.



As diferenças principais entre os dois conceitos:

- Alguns designers defendem a produção de documentos para apoiar suas decisões, ele é bem descritivo. As metodologias ágeis procuram a documentação mínima.

- Na utilização de métodos de design centrado no usuário para desenvolver softwares, o designer tende a entender o usuário o máximo possível antes de desenvolver um wireframe
. Nas metodologias ágeis a programação é primada no desenvolvimento.


Outro ponto importante é que os designers de interação estão acostumados a trabalhar em um ritmo diferente de produção, o que dificulta ainda mais a integração entre as duas metodologias de trabalho.
5.2. Metodologia Ágil X Qualidade de Software
A abordagem ágil modificou a forma de desenvolvimento de software. As metodologias ágeis também mudaram a forma de atividades de SQA. Documentações não são muito pesadas, mas apenas o que o cliente/usuário necessita. 

Muitas características já incorporadas na filosofia ágil tem um potencial de garantir a qualidade do software produzido. Tais como a refatoração, Test-Driven Development (TDD), programação em par.

- Refatoração: procura reestruturar o corpo do código tornando-o mais compreensível e menos complexo. Estudos afirmam que a refatoração de código tem um impacto positivo na qualidade do software, uma vez que reduz a possibilidade de erro.  Na superfície, soa como um monte de trabalho a mais, porém, na prática, se começar com a produção de um código-fonte de alta qualidade e depois ir refatorando quando for preciso, esta abordagem funciona muito bem. (ULLAH e ZAIDI, 2009. AMBLER, 2005) 

- Test-Driven Development (TDD): o desenvolvedor deve primeiro projetar o teste, para então partir para o desenvolvimento do código funcional. O TDD impõe uma mudança drástica na prática de testes, transferindo a responsabilidade dos testes de qualidade para os desenvolvedores.  . (ULLAH e ZAIDI, 2009. AMBLER, 2005) 

- Programação em Par: Dois programadores trabalham continuamente no mesmo código. Serve como um projeto contínuo e processo de revisão do código, e o resultado a redução das taxas de defeitos. (HUO et al, )

Em projetos de softwares grandes e complexos, o ponto de atenção é o tempo e a eficácia, de modo que a qualidade não pode ser comprometida. Em um projeto ágil, é particularmente importante o uso de abordagem simples, porque são mais fáceis de mudar. Podemos dizer que se um processo de desenvolvimento garante a saída máxima utilização dos recursos mínimos, mostra qualidade.

Um desenvolvedor ágil mantém a interação com o cliente e desenvolve o sistema de acordo com a visão do cliente. Desta forma a organização se aproxima de funcionalizar as exigências do cliente que leva a melhoria da qualidade de produto de software. “Quanto mais requisitos de usuários são satisfeitos, maior o nível de qualidade incorporado ao projeto”. (Manifesto Ágil)
5.3. Qualidade X DCU
Norman (1993) declara que quando as pessoas sentem dificuldade em operar algum produto, a falha não é delas, a falha é do design do produto. O desenvolvedor é traído por sua percepção quando esquece de que nem sempre o que é fácil, rápido e funcional para quem desenvolve software significa o mesmo para quem utiliza. 

Para que o designer possa se guiar no momento de desenvolver estes softwares com o maior nível de qualidade possível, foram desenvolvidos vários métodos e recomendações para tal. O foco deste artigo será na ISO 9241 que fornece requisitos e recomendações relativos aos atributos de hardware, software e ambiente que contribuem para a usabilidade e os princípios ergonômicos que lhes são subjacentes. 

A ISO 9241 define a usabilidade como a capacidade de avaliar o uso de um produto por um grupo específico de usuários, em um contexto específico, coletando dados sobre:

- Eficácia: Exatidão e a integralidade de como os usuários atingem os objetivos específicos;

- Eficiência: Os usuários gastos em relação a exatidão e a integralidade de como os usuários atingem os objetivos.

- Satisfação: Conforto e aceitação no uso.

Para aplicar com sucesso as diretrizes, os designers precisam estender os objetivos do projeto e os benefícios de cada diretriz, as condições em que a orientação deve ser aplicada, a natureza precisa da solução proposta, e qualquer procedimento que deve ser seguido pra aplicar à diretriz

Seria interessante ter uma tabela comparativa ao final desta secao, focando nas semelhancas e diferencas entre os elementos discutidos na secao.
6. Benefícios da interação entre os conceitos.
Bons negócios é a meta final de qualquer organização. Para sustentar um bom negócio, as organizações estão se concentrando na melhor qualidade. A abordagem ágil é a resposta rápida para as necessidades de mudança e desenvolvimento rápido que as empresas dispõem. Integrando o conhecimento da garantia de qualidade convencional as metodologias ágeis, o desenvolvimento de sistemas complexos pode ser maximizado.

Maior qualidade de codificação implica em uma menor necessidade da atividade de garantia de qualidade, como revisões e inspeções. E esta maior qualidade no código é alcançada através de métodos como refatoração e programação em pares, bandeiras do Manifesto Ágil. Os adeptos à metodologia ágil só garantem que algo está feito quando ele está pronto para liberação, com todos os testes necessários para assegurar a qualidade do produto.

Testes é a espinha dorsal da garantia de qualidade, mas garantir qualidade não se resume a apenas isso. Além de fazer com que a equipe de desenvolvimento haja como testadores, é importante utilizar a capacidade da equipe para construir o conhecimento organizacional para aumentar a qualidade do processo de produto. Talby et al (2006) já afirmavam que “em um processo ágil um erro é corrigido logo que seja descoberto e não importa quem resolve o problema”.

Além disso, existe o benefício da conciliação dos conceitos de design centrado no usuário com os conceitos de metodologias ágeis que implicam consideravelmente na qualidade do projeto. Como a participação ativa do usuário no desenvolvimento do sistema, compreender o que os usuários querem e esperam de um produto e desenvolver características que os usuários precisam impactam tanto no desenvolvimento (tempo e recurso) como no sucesso. A colaboração entre os membros da equipe é constante pois o trabalho é realizado com grupos muito unidos e com a necessidade de comunicar a todo momento.

A metodologia ágil fornece uma característica que é fundamental para quem trabalha com design centrado no usuário: feedback imediato. Com os ciclos curtos de desenvolvimento os testes com usuários são constantes e suas impressões (boas ou ruins) sobre o sistema são logo captadas, facilitando com que os projetos não sejam aplicados de forma incorreta.  Com esses dados nas mãos, os profissionais de DCU podem construir wireframes mais fundamentados e conseguindo com que o ciclo de produção seja contínua e eficiente.


7. Conclusão
As metodologias ágeis, a primeira vista, parece não ser hospitaleiro para DCU. Práticas de design centrado no usuário são interativas, casando muito bem com os métodos ágeis, impactando diretamente na qualidade do produto de software. Porém para dar certo é necessária plena integração e colaboração com todos os membros da equipe para um projeto coeso e de qualidade. Estes conceitos não são novos, mas a sua popularidade é. Poucos são os pesquisadores que fazem a ligação entre estes conceitos, por isso a necessidade de evoluir esta discussão. As ideias estão livres, e esperando para serem utilizadas.
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