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RESUMO

Experiéncia de Usuario (UX) é um termo utilizado para aplicacdes em geral que buscam
melhorar e facilitar o uso e o entendimento em determinada aplicacdo. Por sua vez, uma fabrica
de software agil, como 0 nome sugere, produz softwares com eficiéncia e agilidade. O presente
trabalho tem como objetivo apresentar uma analise de processos de experiéncia de usuario em
fabricas de software ageis, onde serdo aplicados dois formularios tanto para fabricas que
possuem processos de experiéncia de usuario, quanto para fabricas que ndo possuem processos
de experiéncia de usuério. Por sua vez, os dados obtidos serdo analisados e posteriormente,
desenvolvido um modelo de processo em que 0 objetivo sera implantar uma proposta de
processos ndo aplicado ou desconhecidos em fabricas que ja possuem times, profissional ou
processo de UX, e principalmente instruir fabricas que ndo possuem processo ou profissionais
na area a entender e iniciar com algumas metodologias de UX aplicada em conjunto com o

processo de desenvolvimento de software.

Palavras-chave: Experiéncia de Usuério, Fabrica de Software, Ciclo de
desenvolvimento, Modelo de processo.



ABSTRACT

User Experience (UX) is a term used for applications in general that seek to improve
and facilitate the use and knowledge of a given application. In turn, an agile software factory,
as the right name, produces software with efficiency and agility. This work aims to present an
analysis of user experience processes in agile software factories, where two surveys will be
obtained both for factories that have user experience processes and for factories that do not have
user experience processes. In turn, the data will be obtained and later, a process model will be
developed where the objective will be to implement an unapplied or unknown process in
factories that already have team, professional or UX process, and mainly to instruct factories
that do not have a process or professionals in the area to understand and start with some UX

methodologies applied in conjunction with the software development process.

Keywords: User Experience, Software Factory, Development Cycle, Process Model.
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1. INTRODUCAO

Pensando que algumas micro e pequenas fabricas de software tem algumas limitacdes,
provavelmente devido a falta de mao de obra, tempo escasso ou intencionalmente ajustado no
limite minimo da entrega. Nota-se que algumas metodologias bem aplicadas podem ganhar
bastante tempo de producdo, segundo Fernando (2013), o desafio que as fabricas vém
enfrentando até os dias atuais permanece 0 mesmo, como construir um software que atenda e
deixe satisfeito as necessidades dos usuarios, tanto no aspecto de qualidade, quanto em questdes
de prazo, custo e manutencdo. Sendo que a real dificuldade estad em conciliar o mencionado
com o aumento de eventuais demandas que podem ocorrer na vida Util de uma fabrica, isso
pode se implicar ainda mais quando existem retrabalhos e ajustes ndo programados, que
poderiam ser evitados com processos bem definidos, como, por exemplo um processo de
experiéncia de usuério, onde segundo Santos (2020) as empresas que conseguem construir uma
cultura de UX, tem como um de seus beneficios a economia de recursos, visto que a analise de
experiéncia de usuario melhora o planejamento e reduz o retrabalho, como supracitado, e

consequentemente reduzindo também, custo e tempos de todos envolvidos no projeto.

De acordo com Teixeira (2014) as interfaces digitais estdo presentes cada vez mais nas
rotinas de cada individuo, com isso vem o aumento do emprego de profissionais e processos
focados em experiéncia de usuario, para assegurar que essas interfaces sejam faceis e agradaveis
de se utilizar, toda via, com o mercado caminhando para se tornar cada vez mais competitivo,
um produtos e empresas que colocam o seu usuario no centro do processo, ou seja, sempre 0S
envolvendo desde as etapas de estratégia até as etapas de desenvolvimento e testes acaba se

destacando dos demais.

A integracdo de experiéncia de usuario em metodologias &geis ndo é uma tarefa facil,

sabendo que essas podem requisitar formas diferentes de chegarem no mesmo resultado.

Estas duas abordagens usam diferentes maneiras para a alocacéo de
recursos em um projeto. De um lado, através de iteracdes curtas, métodos
ageis concentram esforcos para entregar pequenos conjuntos de
funcionalidades de software para os clientes 0 mais rapido possivel. De outro,
a abordagem da Experiéncia do Usuario defende gastar esforcos em pesquisa
e anélise do comportamento do usuario antes do desenvolvimento comegar.
Utilizando a Metodologia Agil, frequentemente o produto ¢ lancado de forma
rapida, sem que o processo de UX seja concluido ou ao menos iniciado.
(AMORIM e BELTRAME, 2014).
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Tendo em vista 0s cenarios supracitados e as particularidades de cada fébrica
de software &gil (equipes, metodologias e processos), quais 0s processos de experiéncia de
usuario que poderiam ser aplicados neste contexto, sem afetar drasticamente o ciclo de

desenvolvimento do software?

Com o foco em tal problemética, o trabalho buscou desenvolver uma proposta de
modelo de processo de experiéncia de usuario que contempla praticas de UX que ao serem
aplicadas, auxiliam micro e pequenas fabricas de software a colocarem o usuario no centro do
processo.

Com tudo fora seguidos alguns passos para a compreensédo e desenvolvimento de uma solugéo,

como por exemplo:

e Buscar modelos de processos de experiéncia de usuario ja existentes no mercado.

 Identificar os principais processos de experiéncia de usuério das fabricas de software
participantes da pesquisa.

« ldentificar nas fabricas de software que participaram da pesquisa as principais praticas
de experiéncia que utilizam no dia a dia.

e Analisar os resultados obtidos com as pesquisas realizadas de forma quantitativa.

o Desenvolver uma proposta de modelo de processo comando como base 0s resultados
das pesquisas.

« Validar o modelo de processo de experiéncia de usuario com as fabricas de softwares.

Com estudos realizado constatou-se que no inicio de 2020 e final de 2021 fabricas de
software foram atingidas pelo crescimento e mudanca no padrdo de consumo dos clientes, onde
consequentemente as demandas tiveram um aumento segundo levantamento feito pela ABES
(2020) em parceria com Dados Internacionais de Catalogacao na Publicacdo (CIP), destaca-se
gue o crescimento de mais de 10% no mercado de desenvolvimento de softwares no Brasil em
2021 comparado com o0 ano passado e tende a crescer ainda mais ao decorre dos anos. Com tais
dados, pode ser observado que hd uma busca maior por software ndo s6 como solucéo e sim
como experiencias unicas para seus usuarios.
Segundo o Site Startse (2021) as empresas que buscam solugdes de softwares em geral, querem
mais que uma simples solucdo. Elas buscam entregar uma experiéncia de uso totalmente
imersiva que integra ao usuario uma solucéo personalizada e inovadora. Com os clientes cada

vez mais exigentes a experiéncia unica em seus produtos. A experiéncia de usuario e suas
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técnicas se mostra de suma importancia no processo da fabrica de software que tem como
objetivo entregar qualidade ao seu usuario, como observado por Travis (2013) em sua grande
maioria de profissionais de tecnologia permitem que suas solugdes fique sobrecarregado de
recursos, deixando claro que sem as ferramentas ou o profissional adequado o produto nédo
possuira um manifesto ou uma visdo abrangente de um todo, pois o foco em grande parte é
naquilo que se podem ser feitas, e nd no que deveriam ser feitas.
Tendo dito, espera-se ao final, contribuir com o tema, apontando uma proposta de modelo de
processo com as melhores préaticas de experiéncia de usuario sendo elas adaptavel para o ciclo
de desenvolvimento de um ambiente agil, onde o intuito final € agregar valor em seus recursos

aplicados aos seu cliente e usuario final.

2. FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Para que seja alcancado uma melhor compreensdo da pesquisa, é essencial que sejam
esclarecidos alguns conceitos abordados durante o seu desenvolvimento, o que permitird a

delimitacdo do estudo e tracar os resultados esperados.

A fundamentacdo tedrica trata 0 ponto de vista da literatura sobre pontos cruciais para
0 entendimento prévio de alguns contextos ao decorrer do texto, onde se julga necessario um

leve conhecimento.

2.1. REQUISITOS PARA MICRO E PEQUENAS EMPRESAS

De acordo com o Sebrae (2013) as micro e pequenas empresas podem ser classificadas
de duas formas, faturamento ou ndmero de funcionérios, e o critério de faturamento esta
previsto na lei n°® 123/2006. A microempresa possui um faturamento anual de até R$ 360 mil
ou podendo empregar até 9 funcionarios, sendo esse numero de pessoas para Servicos e
comeércio, para setor industrial é de até 19 funcionarios. As pequenas empresas tém um
faturamento anual de até R$ 4,6 milhdes por ano, podendo empregar de 10 a 49 funcionérios,
sendo esse numero de pessoas para servigos e comércios, no setor industrial podendo de 20 a

99 funcionarios.



12

2.2. DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE

Desenvolvimento de software pode ser descrito como o conjunto de todas as atividades
necessarias para transformar os requerimentos e necessidades de um usuario em um aplicacfes
diversificadas. Segundo Lonchamp (1993) um processo de software pode ser descrito como um
aglomerado de passos de processo podendo ser parcialmente ordenados, tendo relacdo com os
conjuntos de artefatos, pessoas, recursos, estruturas organizacionais e restricdes e tem como

objetivo produzir e manter os produtos finais requeridos por uma parte interessada.

Portanto, para se obter a aplicacéo solicitada por um cliente ou usuario, sdo respeitados
uma lista de passos que por sua vez estdo associadas a atividades com papéis, ferramentas,
recursos e politicas em suas diferentes etapas com o intuito de avancar e modificar um conjunto

de artefatos.

Uma atividade em um desenvolvimento é escalada, monitorada e atribuidas em sua
maior parte a desenvolvedores, porem existem varios agentes envolvidos em tal processo, onde
agente pode ser atribuido a atividade de uma pessoa, processo ou ferramenta autbnoma como

sugere Lonchamp (1993).

2.3. FABRICA DE SOFTWARE

O intuito de uma fabrica de software é oferecer aplicacbes para empresas onde as
mesmas podem focar seus esfor¢os nos seus negocios, sem se sujeitarem a montar equipes para
realizar essas tarefas. Segundo Fernando (2013), uma fabrica de Software prové suporte em
aplicacdes para empresas ou pessoas fisicas com foco em produtividade, qualidade e otimizacéo

de processo com prazos bem definidos.

Para Rocha et al. (2004), alguns aspectos sdo imprescindiveis em uma fabrica de

software, como:

e Processos bem definidos como desenvolvimento, € bastante interessante estudar e
levantar com clareza que tal processo pode ser entendido como sendo um conjunto de

atividades para alcangar um objetivo predefinido;
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o Controle e planejamento, um controle deve envolver e garantir a conclusdo do
planejamento com éxito;

« Interacdo controlada com o cliente, que por defini¢do seria uma entrada e saida;

e Solicitacdo de servico a fabrica deve ser padronizadas;

« Estimativas de prazos e custos, baseados no real conhecimento da capacidade produtiva
e obtencdo de metodos baseados em dados;

o Controle dos recursos rigorosamente onde 0s mesmos sao envolvidos em cada demanda
da fébrica;

« Controle e armazenamento em bibliotecas de itens de software como documentos,
cédigos, métodos e etc.;

Controle da etapa e execucdo de todas as demandas da fabrica;

e Produtos gerados de acordo com os padrdes estabelecidos pela organizacao;
e Equipe treinada e capacitada nos processos organizacionais e produtivos;

o Controle da qualidade do produto;

e processos de atendimento ao cliente;

o Meétricas definidas e controle dos acordos de nivel de servigo definidos com o cliente.

Atualmente, dentro do contexto fabrica de software existem dois principais conceitos de

metodologias, metodologia tradicional e metodologia agil.

Segundo Fernando (2013), fabricas tradicionais tem um processo pesado e um escopo
bem fechado, seu principal foco é o levantamento de requisitos bem rigoroso e detalhado antes
do inicio do desenvolvimento, nessa etapa € levantada todas as necessidades apontadas do
cliente, sdo validadas e documentadas cada requisito com sua prépria documentacéo agregada.
Portanto, seu processo de mudanca se torna demorado e bastante rigoroso sendo caracterizado
pelo planejamento detalhado de uma etapa para outra.
Ja fabricas de softwares ageis, tem como foco o principio de eficiéncia, seguindo algumas ideias
de uma fabrica tradicional, trabalha tendo em mente que mudanga faz parte do processo da
construcdo de um software, parte-se do pressuposto que os planejamentos serdo constantes,
tendo o principio de que cada atividade deve agregar valor aos processos utilizados, a
adaptabilidade, a comunicacdo, e principalmente ao aprendizado constante. Esse estilo de
fabrica prega uma boa gestdo de pessoas e processos ageis, sendo que cada ciclo de atividade
deve ser curto e sua duracdo minima, colocando énfase em alguma metodologia agil, explica
Fernando (2013).
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2.4. METODOLOGIA AGIL

Tal metodologia estabelece um foco bem claro: eficiéncia. Para atingir esse foco ela
utiliza um meio termo entre a inexisténcia e o rigor do processo tradicional que busca estabelece
um levantamento de requisitos rigoroso, mas parte da premissa que mudancas é algo comum
no processo de construcdo de um software e a andlise de requisitos é algo extremamente
mutavel descreve Fernando (2013). Se tratando dos planejamentos, ndo existe uma etapa para
tal, portanto, sdo constantes e versateis.
Em uma metodologia &gil o foco esté4 na gestao orientada a pessoas onde se espera um ciclo de

vida curto e onde a rotatividade seja minima.

2.4.1. SCRUM

Segundo Jesus (2018), Scrum € um processo iterativo e incremental atribuido ao
desenvolvimento de software, mas ndo exclusivamente restrito ao mesmo podendo ser
aplicando em outros ambientes relacionados a produtos. Onde se é analisado o que héa para ser

feito que agregue valor ao produto em ao final de um tempo pré-definido camada de interacéo.

[...] Scrum é um Framework estrutural que estd sendo usado para
gerenciar o trabalho em produtos complexos desde o inicio de 1990. Scrum
ndo é um processo, técnica ou um método definitivo. Em vez disso, é um
framework dentro do qual vocé pode empregar Varios processos ou técnicas.
O Scrum deixa claro a eficécia relativa de suas praticas de gerenciamento de
produto e técnicas de trabalho, de modo que vocé possa continuamente
melhorar o produto, o time e 0 ambiente de trabalho. (SUTHERLAND, 2016,
p. 03 apud JESUS, 2018).

Ao citar SCRUM podemos apontar uma das suas praticas essenciais para essa e outras
metodologias no ambito de desenvolvimento de software que é o manifesto agil que aborda
valores que todos os profissionais envolvidos acordam em seguir e disseminar no decorrer do

processo.
2.4.2. Test Driven Development

TDD ou Test Driven Development é mais voltado ao desenvolvedor onde, para
Aniche (2013) TDD é uma metodologia agil que busca a repeticdo de um ciclo de processo,

onde o primeiro passo é um teste escrito por um desenvolvedor onde o intuito é a falha, em
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seguida um teste que por sua vez o objetivo é passar nas etapas, implementando assim o
proposto na funcionalidade. E no final um relato do cddigo para que néo gere duplicidade no

dado ou codigo que fora gerado no processo.

2.4.3. OpenUp

Pode ser descrito como uma metodologia &gil voltada para desenvolvimento de software
que unifica processo de engenharia de software onde o foco € em uma cultura aberta e leve. Sua
metodologia busca a base de que processos simples e adaptavel a outros softwares segundo
Jesus (2018).

[...] O OpenUP é um processo enxuto, baseado no Unified Process,
gue possui um ciclo de vida iterativo e incremental. Ele foi elaborado como
uma filosofia &gil, pragmética e que foca a natureza colaborativa do
desenvolvimento de software. E um processo de baixa cerimonia e que ndo
indica nenhum tipo de ferramenta especifica. Uma das caracteristicas visiveis
do OpenUP é que a disciplina de gestdo de projetos € uma adaptacao do Scrum
(processo &gil empirico com foco nos aspectos de gestdo e lideranga de
projetos, sem entrar em detalhes da engenharia de software). (JESUS, 2018,
apud PRIKLADNICKI et al., 2014, p.58).

As metodologias ageis usam pequenos periodos para realizacdo de entregas, como
mencionado, ciclos de vida curto, e UX defende despender um tempo maior para pesquisa e

analises.

2.5. EXPERIENCIA DE USUARIO

De acordo com Santos (2020) UX é o processo estratégico criado para assegurar que um
produto atenda todas as necessidades do cliente durante a interacdo com a solucao, o termo nao
esta ligado apenas ao design de um produto, esta em todas as intera¢fes que temos como ser
humano, como utilizar um smartphone ou ler uma revista. E possivel visualizar a sua
temporalidade na seguinte frase de Teixeira (2014) experiéncia do usuério existe desde que o

mundo ¢ mundo. Em outras palavras, desde que as pessoas comegaram a usar ‘objetos’ para
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alguma determinada funcdo. Demonstrando que a experiéncia em si, estd em todos os lugares

e em todo nosso tempo como humanidade, sendo assim, certificado a sua importancia.

Como observado por Teixeira (2014) as experiéncias sao subjetivas, cada individuo tem
uma experiéncia diferente ao se utilizar algum determinado produto de qualquer origem,
podendo essa experiéncia ser influenciada por fatores humanos (sua habilidade em utilizar
algum determinado produto) e por fatores externos (ambiente em que se estd utilizando o
determinado produto), cabe ao profissional de experiéncia de usuario entender os fatores

relacionados ao produto e definir como os usuérios irdo interagir.

Focar no usuario ¢ muito mais profundo do que discutir aspectos como aparéncia do
produto ou animac0es rapidas. A experiéncia do usuario nos permite examinar 0 quanto um
produto é eficiente para atingir o propdsito para o qual foi desenvolvido, é possivel ter um
produto com aparéncia deslumbrante, cuja usabilidade seja um pesadelo como observado
por Lowdermilk (2014).

Por ser uma area bastante vasta algumas subareas de UX devem ser descritas para um

melhor entendimento a seguir.

2.5.1. Pesquisa com Usuario

Pode ser descrito como perguntas para obter o melhor entendimento da audiéncia para
qual o produto fora destinado.

[..] E o entendimento do publico-alvo do produto. O que faz uma
pessoa ir até o site? Quais as necessidades, anseios e motivaces que essa
pessoa tem ao usar o produto? Quais as principais tarefas que ela quer realizar?
Quais as particularidades do comportamento desse grupo de usuarios que
influenciam as decisdes de design & medida que o produto é construido.
(TEIXEIRA, 2014, p.11).

2.5.2. Persona

Pode ser personalizada por um cliente ficticio ou até mesmo real que geralmente parte

de uma pesquisa para levantar caracteristicas de reais de comportamento.
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[...] Um retrato do publico-alvo que destaca dados demogréficos,
comportamentos, necessidades e motivacdes através da criacdo de um
personagem ficcional baseado em insights extraidos de pesquisa. Personas
fazem com que os designers e desenvolvedores criem empatia com 0s
consumidores durante o processo de design. (TEIXEIRA, 2014, p. 21).

Um exemplo de persona para uma loja de roupas esportivas:

- Jodo, tem 40 anos mora em S&o Paulo, adora esportes, mas seu principal hobby é jogar

ténis. Gosta de seguir as tendencias de vestuario esportivos de seus idolos do ténis.

Como vemos também na ilustracdo abaixo um exemplo de persona par um determinado

produto

lustracéo 1 - Persona
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2.5.3. Teste de usabilidade

Consiste basicamente em observar ou entrevistar usuarios do produto para identificar
potenciais problemas e dificuldades na usabilidade. Os testes buscam medir o grau de

complexidade durante a experiéncia do usuério pelo produto, segundo Santos (2020).

[...] Uma entrevista um-a-um com o consumidor, na qual pede-se a ele que
realize uma série de tarefas em um protGtipo ou mesmo no produto final. A medida
que o consumidor interage com o produto, o pesquisador faz anotacdes sobre seu
comportamento e suas opinides. Ajuda a validar fluxos, layouts e
funcionalidades. (TEIXEIRA, 2014, p. 34).

Podemos visualizar na ilustracdo abaixo uma sessdo de testes de usabilidade onde o
usuario segue alguns passos sendo acompanhado pelo profissional de UX para determinar se o

produto esta com a usabilidade adequada ou precisa se ajustes.

lustracdo 2 - Sessdo de teste de usabilidade
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Fonte: TEIXEIRA, 2014

2.5.4. Teste A/B

O teste A/B busca testar duas versdes do mesmo produto, para decidir o mesmo com

maior aceitacdo pelos publico-alvo.
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[...] Trata-se de oferecer duas versdes diferentes do produto para
diferentes usuarios e ver qual delas tem melhores resultados. Otimo para
melhorar a taxa de conversdo de funis de compra, landing pages ou
formularios de cadastro. (TEIXEIRA, 2014, p. 35).

2.5.5. Arquitetura de informacao

E responsavel pela organizar de processos, tanto contetdo, fluxos de navegacio entre

outros.

[...] A disciplina tem suas raizes na biblioteconomia (organizar e
catalogar os titulos dentro de uma biblioteca para que sejam facilmente
encontradas pelo visitante) e é de certa forma similar no ambiente digital.
Como fazer com que as informagdes sejam organizadas no menu de um site,
por exemplo, de forma que sejam acessadas facilmente pelos usuarios? Qual
perfil de usuario esta buscando qual tipo de informacéo? Como os itens estdo
ordenados, agrupados e organizados dentro da estrutura do site? (TEIXEIRA,
2014, p. 9).

Tais perguntas refletem em respostas que buscam melhorar a experiéncia do usuario ao

navegar no menu organizando-o de forma a agradar o usuario.
2.5.6. Wireframe

A primeira cara do projeto, um rascunho onde normalmente esse desenho é um esboco
basicos que sdo feitos em tons de cinza, sem imagens do produto para entender elementos,

fluxos e padrdes junto ao cliente.

[...] Um guia visual que representa a estrutura da pagina, bem como
sua hierarquia e os principais elementos que a compdem. Util para discutir
ideias com o time e com os clientes, e também para informar o trabalho dos
diretores de arte e desenvolvedores. (TEIXEIRA, 2014, p. 35).

S6 apos as definicBes serem aprovadas e testadas, é que o0 processo de desenho comeca

realmente.



20

lustracéo 3 - Wireframe
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Fonte: TEIXEIRA, 2014

2.5.7. Protétipo

Definimos o prot6tipo onde é possivel navegar entre wireframes simulando o aspecto

de fluxo final do produto.

[...] Um protétipo € uma simulagdo da navegacédo e das funcionalidades de
um site, composto normalmente por wireframes clicaveis ou layouts. E uma forma
rapida de validar e testar um produto antes de desenvolvé-lo do comec¢o ao fim.
(TEIXEIRA, 2014, p. 38).

2.5.8. Jornada do usuario

Consumer Journey Map sdo usadas para 0 mapeamento do relacionamento do usuario
com o servigo ao longo do tempo, onde sdo garantidas as expectativas dos mesmos e sdo

levantadas melhorias do servigo.
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[...] Um diagrama que explora os multiplos (e algumas vezes invisiveis)
passos tomados pelo consumidor a medida que eles se engajam com o servigo. Permite
que os designers definam as motivaces e necessidades do consumidor nas varias
etapas da jornada, criando solugdes de design que sejam apropriadas para cada uma
delas. (TEIXEIRA, 2014, p. 19).

lustracdo 4 - Consumer Journey Map
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Fonte: TEIXEIRA, 2014

2.5.9. Desk Research

Desk Research ou pesquisa secundaria, 0 pesquisador analisa pesquisas ja realizadas
que foram feitas por outros profissionais a fim de obter resultados a partir das mesmas, afirma
SILVA (2021), portanto, esse método é focado em obter resultados a partir de pesquisas ja
realizadas, isso pode ser Util em equipes que nao dispde de recursos e tempo para realizar uma
pesquisa do zero.

[...] E comum que muitos profissionais trabalnem em projetos onde nenhum
dos dois recursos € disponibilizado em abundancia. Quando isso acontece, podemos
utilizar dados de pesquisas ja prontas, os chamados “dados secundérios”, para
servirem de base para o projeto em que estivermos participando. Esses dados, quando
unidos, tém como objetivo responder alguma pergunta importante que tenha sido
levantada. (SILVA, 2021).
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2.5.10. UserFlow

Fluxo de usuario ou UserFlow é a ferramenta a que serve para mapear todo o fluxo de

telas que o produto tera. Esse mapeamento em geral é feito antes de desenvolver os Wireframes.

[...] Uma representacdo visual do fluxo do usuario para completar tarefas
dentro do produto. O usuario comeca pela homepage, depois entra na pagina de um
produto, depois vai até o carrinho de compras — e assim por diante. E a perspectiva do
usuario sobre a organizacdo do site, que ajuda a identificar quais passos precisam ser
melhorados ou redesenhados. (TEIXEIRA, 2014, p. 28).

lustracéo 5 - Fluxo de Usuério

Fonte: VENDRAMINI, 2021

As préticas de experiéncia de usuario acima mencionadas sdo referentes as que estao
presentes no modelo desenvolvido no trabalho, tem-se como objetivo mostrar a sua
aplicabilidade e beneficios de utilizacdo. De acordo com Teixeira (2014) nem todo projeto
necessitaria despender tempo para realizar todas as praticas de experiéncia de usuario, e sim
analisar de acordo com o projeto, a melhor forma de utiliza-las. Com as praticas contidas no
modelo de processo, a fabrica de software estara analisando as melhores que se encaixam no

contexto do desenvolvimento do projeto de software que sera desenvolvido.
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2.6. PROCESSO DE UX

Como observado por Kieffer et al. (2019), a vida total de um processo de UX é
participativo e incluem 4 processos (analise, design, avaliagdo somativa e formativa), de acordo
com o contexto da empresa que esta empregando o processo, pode-se acrescentar mais técnicas
no modelo de processo. A google tem o seu modelo de processo voltado para design sprint, que

exemplifica o que foi supracitado, pode ser observado na ilustracao 6.

Segundo Teixeira (2014) poucos dos processos desenhados pelo responsavel da
experiéncia de usudrio sdo vistos pelo usuario final, os entregaveis do processo de experiéncia
de usuario sdo utilizados para facilitar a comunicacdo dos membros de equipe, documentar
decisbes importantes, colher percepc@es sobre aquilo que o usuério final precisa e garantir que
todos estejam alinhados com o que esta sendo desenvolvido, esses mesmos entregaveis
modificam com base em alguns fatores, tipo do projeto, expectativas do cliente, os objetivos do

design e membros de equipe envolvidos no projeto.

lustracéo 6 - Google Ventures Design Sprint 5-day process

MONDAY  TUESDAY  WEDNESDAY THURsDAY FRIDAY

Fonte: Tetuan Valley, 2017

Com base neste contexto existem alguns modelos de processos de UX que merecem

uma citacdo mais profunda.
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2.6.1 Design Thinking

Conforme Brown (2009), o DT se define como um método que rondam as atividades de
inovacéo e tem seu foco bem definido no ser humano, que busca compreender com detalhes a
situacdo, para que seja possivel extrair a necessidade das pessoas que ndo pode ser capturada

em pesquisas tradicionais.

Ja para Bonini e Sbragia (2011), DT pode ser entendido como uma abordagem de
resolugdo de problemas com foco na colaboracdo e centrado no usuario, onde o objetivo ¢ a

geracgdo de inovacdo através de iteracdo e praticas criativas.

Quando a fabrica tem alguma pendéncia, a légica é resolvé-lo o mais rapido e com
menor dano possivel, também existe a necessidade de prever que fatores externos podem afetar
a resolucdo dessa mesma pendéncia. Levando em conta o citado, Brown (2009) o qual afirma
que o ideal para um modelo de um ambiente onde se é necessario ser aplicado de maneira
rapida, e visando culturas de inovacdes, onde ao desenvolver a inovagdo, ela tem que ser viavel,
condizente com a estratégia da fabrica e que possa converter valor para o cliente e oportunidade

para a empresa.

Um exemplo é o modelo definido pela universidade de Stanford conhecido como
d.scholl:

lustragdo 7 - Modelo de Processo de Design Thinking D. School
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Fonte: STANFORD, 2021
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O DT pode ser compreendido como um modelo de que visa a solucdo de problemas, o
processo ocorre em trés principais etapas onde inspiragdo envolve pesquisa de mercado e
entendimento completo do problema, ideacdo que busca gerar, testar e desenvolver testes de
prototipos, e por dltimo a implementagdo que consiste em aplicar a solucdo desenvolvida com

base nas tecnologias, esforco e demanda, afirmam Brown (2009), Bonini e Sbragia (2011).

3. METODOLOGIA DA PESQUISA

Para o desenvolvimento do trabalho, foi utilizado o tipo de pesquisa exploratéria, que
de acordo com Gil (2002), tem como proposito trazer familiaridade com o tema proposto. Com
base neste tipo de pesquisa, as técnicas para coleta de dados sdo documentais e questionarios,
utilizando-se abordagem quantitativa, com intuito de relacionar os dados obtidos para a

interpretacdo dos mesmos.

O primeiro questionario tem como objetivo levantar as principais praticas de experiéncia
de usuario dentro das fabricas que possuem um processo de UX em seu ciclo de
desenvolvimento (disponivel no apéndice A), além das bibliografias levantadas, ele teve
impacto na construcdo na proposta de modelo de experiéncia do presente trabalho. O segundo
questionario (disponivel no apéndice B) é para validacdo do modelo proposto no trabalho com
as fabricas participantes do primeiro questionario, nele as fabricas poderdo dar a sua avaliacdo

e contribuicdes em relacdo ao modelo proposto.

Com os resultados obtidos nos questionarios aplicados, foi realizada uma analise
quantitativa, utilizando a ferramenta ‘Google Data Studio’, que tem como objetivo converter
dados em relatorios. Ao fim da analise, foi possivel desenvolver graficos que demonstraram os

resultados obtidos de forma simplificada para apresentacéo do resultado.

4. RESULTADOS

Nesta secdo do trabalho serd apresentado o que foi desenvolvido ao decorrer da

pesquisa, sendo iniciado pela pesquisa exploratéria através de bibliografias, seguido pelo



26

desenvolvimento do modelo de processo de experiéncia de usuario, e a pesquisa de validacao
com fabricas de software.

4.1. QUESTIONARIO DE LEVANTAMENTO DE UX EM FS

Com a realizagdo da andlise do questionario supracitado, e estudos aprofundados em
bibliografias, foi possivel selecionar as principais préaticas utilizadas pelas empresas no mercado
e informadas no questionario, e com isso desenvolver um modelo que fosse possivel ser
utilizado dentro do contexto de uma fabrica de software, com o objetivo de melhorar a

experiéncia do usuario nos produtos das mesmas.

Para que fosse possivel realizar o desenvolvimento da proposta de modelo de processo,
foi realizado pesquisas bibliograficas voltadas para processos de experiéncia do usuario
utilizados pelas principais empresas de software, como: Google, PicPay, Stone, Nubank, entre
outras. Sendo assim, para auxiliar no desenvolvimento do modelo, foi desenvolvido um
questionario disponivel no (Apéndice A) contemplando perguntas abertas e fechadas, dentro da

plataforma ‘Forms’ da Microsoft, sendo disponibilizados no segundo semestre de 2021.

Para que fosse possivel dar inicio a construcdo do questionario, primeiro foi estipulado
a populacdo de fabricas de software no mercado brasileiro, de acordo com a ABES (2020),
temos 5519 empresas que estdo atuando no desenvolvimento e producdo de software. Para
atingir uma maior exatiddo no questionario, foram utilizadas uma calculadora amostral e uma
calculadora de margem de erro disponivel do sitio eletronico
‘https://comentto.com/calculadora-amostral/’. Os parametros utilizados para o calculo amostral
foi uma populacdo de 5519 fabricas de software, com uma margem de erro amostral de 15%,
um nivel de confianca de 90% e com uma distribui¢cdo mais homogénea de (80/20). O resultado

da calculadora mostrou que era preciso de uma amostra de 20 fabricas de software.

Sendo assim, foram enviados por via indireta (E-mail e Whatsapp) para 22 fabricas de
software, que corresponde a 110% da populacdo necessaria para se chegar a amostra ideal. No
entanto, apenas 10 fabricas de software responderam ao questionario enviado, o que equivale a
50%, nao foi possivel obter resposta das outras fabricas que nao responderam ao questionario.

Deste modo, com base ao que foi respondido, e utilizando a calculadora de margem de erro,
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considerando a populagdo de 5519 fabricas de software, uma amostra de 10 fabricas de software
e um nivel de confianca de 90%, tem como resultado, uma margem de erro de 25,91%.

4.2. RESULTADOS DO QUESTIONARIO AS FSs

A primeira secdo do questionario tem como objetivo tracar o perfil das fabricas de
software que estdo participando da pesquisa. Foi identificado que as fabricas participantes sao
empresas que estdo ha mais tempo no mercado, tendo uma maturidade maior no ciclo de

desenvolvimento, visto que 87,5% estdo ha mais de 5 anos atuando no mercado.

Gréfico 1 - Tempo de mercado

@ 5 Ancs cu mais
@ 2 Ancs

Fonte: Os autores, 2021

Sendo assim, dessas fabricas que estdo ha mais tempo no mercado como evidenciado
no grafico acima, as mesmas informaram que 83,3% possuem uma metodologia agil em seu
desenvolvimento de software. Dessas fabricas que afirmaram utilizar uma metodologia agil em
seu desenvolvimento, pode-se observar que se tem uma aderéncia maior ao
framework SCRUM. Com o levantamento das metodologias, tivemos uma maior clareza de

como ¢é utilizado as praticas de UX dentro do contexto agil.
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Gréfico 2 - Metodologias ageis
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Fonte: Os autores, 2021

Das fabricas participantes do questionario, 63% apontaram que possuem um processo
de experiéncia de usuario em seu ciclo de desenvolvimento, podendo-se observar a
importancia de um processo voltado para a experiéncia de seu usuario. Com as fébricas que
utilizam o processo, foram apontadas como as praticas mais utilizadas: Persona e Teste de
usabilidade. Sendo as duas praticas que obtiveram maiores respostas, mostrando que s&o
praticas importantes de se utilizarem em um processo voltado para experiéncia do usuério,
sendo assim, as praticas mencionadas foram adicionadas no modelo de processo do presente

trabalho.
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Gréfico 3 — Pratica de experiéncias de usuarios
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4.3. DESENVOLVIMENTO DA PROPOSTA DO MODELO DE PROCESSO DE UX

Com a realizacdo da analise do questionario supracitado, e estudos aprofundados em
bibliografias, foi possivel selecionar as principais praticas utilizadas pelas empresas no mercado
e informadas no questionario, e com isso desenvolver uma proposta de modelo que fosse
possivel ser utilizado dentro do contexto de uma fabrica de software, com o objetivo de

melhorar a experiéncia do usuario nos produtos das mesmas.
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llustracéo 8 - Modelo de processo de experiéncia do usuario
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Fonte: Os autores, 2021

O modelo de processo de experiéncia do usuério foi desenvolvido em 3 grandes etapas
para a execucdo, sendo elas Descoberta, Design e Validacao.

4.3.1. Etapa de Descoberta

Na etapa inicial de descoberta, 0 objetivo é obter o conhecimento do seu usuario final
do produto, entender as dores e necessidades do mesmo, através de praticas como: Pesquisa
com usuario, Desk research, persona e jornada do usuério. Esta etapa pode ser implementada
no inicio do projeto, quanto esta sendo feito o levantamento dos requisitos com o cliente, e com
isso realizar o alinhamento da estratégia e definicdes de rumo em que o produto deve seguir.
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4.3.2. Etapa de Design

A etapa de design, consiste em criar a experiéncia dentro do produto que deseja estar
desenvolvendo, com as seguintes praticas: Arquitetura de informacéo, userflow, Wireframe e
protétipo. A partir das praticas mencionadas, poderd ser realizado o mapeamento das
necessidades do seu usudrio, e posteriormente, valida-la com seu cliente e com seu usuério.
Esta etapa € executada no momento que se tem o0s requisitos do produto bem definidos e

alinhado com os stakeholders.

4.3.3. Etapa de Validagéo

Com a etapa de design concluida, os artefatos desenvolvidos poderdo ser testados com
0 Seu usuario, através das seguintes praticas: teste de usabilidade e teste a/b. Com as préaticas
citadas, a fabrica mapeara os pontos de intera¢des do usuario com o produto, podendo melhora-
lo a cada validagéo. Finalizado esta etapa, o ciclo do modelo se repete em suas interagdes

conforme o desenvolvimento do produto avanca.

4.4. VALIDACAO DO MODELO DE UX COM FS

Com o objetivo de obter-se validacao e feedback de fabricas de software sobre 0 modelo
desenvolvido, foi aplicado a técnica de formulario/questionario, através de uma ferramenta de
questionario online disponivel no (Apéndice B). Para a amostragem, 8 fabricas de software das
10 participantes da primeira pesquisa, disponibilizaram uma parte de seu tempo para
responderem o questionario, para que as mesmas tivessem conhecimento do modelo
desenvolvido, foi confeccionado uma cartilha disponivel no (Apéndice C), mostrando o passo

a passo do modelo, para que pudessem avaliar o formulario.
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Grafico 4 - Leitura do documento

Fonte: Os autores, 2021

Para que pudesse dar sequéncia ao formulario, o primeiro tépico € questionando se foi
realizado a leitura do documento disponivel no (Apéndice B), a resposta ‘Sim’ esta
confirmando que foi realizado a leitura do documento, caso a resposta fosse ‘Nao’, o mesmo
foi ramificado para que o responsavel pela fabrica de software ndo pudesse prosseguir no

preenchimento.
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Gréfico 5 - Facilidade de entendimento

@ Fac

Fonte: Os autores, 2021

Na segunda pergunta do formulério, o intuito é validar se o documento explicando o
processo disponivel no (Apéndice C) é de fécil entendimento para os que estavam respondendo
o formulario, constatou-se que todos responderam que o documento ¢ de ‘Facil’ entendimento,
percebendo-se que todos os envolvidos estavam cientes do modelo de processo de experiéncia

do usuério e sua aplicagéo.

Gréfico 6 - Importancia do UX
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Fonte: Os autores, 2021
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E importante levantar dentro das fabricas de software a importancia que as mesmas
enxergam em um processo de experiéncia do usuério dentro do seu ciclo de desenvolvimento,
as mesmas apontaram que é sim importante dedicar um tempo de seu desenvolvimento para

atender as necessidades de seus usuarios, até mesmo antecipa-las.

Gréfico 7 - Aplicabilidade do modelo de processo de experiéncia do usuario

@ Atende

@ Atende
parcialmente

Fonte: Os autores, 2021

Em relacéo a aplicabilidade do modelo de processo dentro do ciclo de desenvolvimento
das fabricas participantes da pesquisa, percebe-se que 83,3% das fabricas sinalizaram que o
modelo desenvolvido atende as necessidades da fabrica de software, e 16,7% das fabricas
sinalizaram que o modelo de processo atende parcialmente, podendo ser analisado que uma

parte do modelo estaria em conformidade com a fabrica.
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Gréfico 8 - Aplicabilidade do modelo de processo de experiéncia do usuario
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Fonte: Os autores, 2021

Com a adicdo de mais praticas no ciclo de desenvolvimento da fabrica, a mesma teria
um gasto de energia maior para cumprir as atividades voltadas para experiéncia do usuario, o
que para o dia a dia de uma fabrica pode ser complicado, pois as fabricas ageis tém ciclos de
duracdo curtos, como observado por Fernando (2013). As fabricas enalteceram essa analise
respondendo que ‘Deixaria um pouco lento’, mesmo tendo esse gasto de energia, o foco para

uma boa usabilidade é estar centrado no usuario de acordo com Lowdermilk (2014).
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Gréafico 9 - Impacto das praticas contidas no modelo de experiéncia do usuario
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Fonte: Os autores, 2021

O modelo de processo de experiéncia do usuario contém 10 praticas voltadas para
experiéncia incluidas no seu fluxo de utilizacdo, foi importante avaliar se as praticas que
estavam contidas no fluxo para avaliarem a sua importancia, constatou-se que 66,7% assentiram

que as praticas contidas no processo causam impacto no resultado de um produto.
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Gréfico 10 - O que agradou as fabricas no processo desenvolvido em relagéo a outros processos do mercado
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@ Condiz com o processo de
desenvolvimento na fabrica de
software;Facil implementacdo com
metodeologias ageis;Facil aderéncia na
fabrica de software;

© Facil aderencia na fabrica de
software;Facil implementacdo com
metodelogias ageis;Condiz com o
processo de desenvolvimento na
fabrica de software;

Fonte: Os autores, 2021

A sétima etapa do formulério é em relacdo ao que agradou as fabricas participantes da
pesquisa dentro do modelo de processo de experiéncia do usuario em relacdo ao mercado,
constatou-se que 50% alegaram que as praticas contidas no processo foram o que agradaram,
sendo o principal diferencial do modelo desenvolvido em relacdo aos modelos existentes dentro
do mercado. 16,7% disseram que é facil aderéncia dentro da fabrica, 16,7% disseram que condiz
com o processo de desenvolvimento e 16,7% que € de facil implementacdo em fabricas que

utilizam metodologias ageis.

A experiéncia de usudrio ja é reconhecida e utilizada em grandes empresas de software,
como observado por Santos (2020) a forma que o software é visto e desenvolvido nos dias
atuais é bem diferente, para mostrar valor ao seu cliente, a experiéncia vem como principal para
entregar tal valor. A importancia de estar-se utilizando praticas de experiéncia do usuario é de

suma importancia para o desenvolvimento do software, como atestado no grafico 6, ter um
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profissional voltado a realizar as praticas muitas vezes ndo é uma realidade, de acordo com

a ABES (2020) 95,3% das fabricas de software sdo micro e pequenas empresas.

Mesmo sem um profissional para a realizacdo das praticas de experiéncia do usuario, 0
modelo desenvolvido é uma porta de entrada para colocar o usuério no centro do processo,
trazendo assim valor ao cliente, sendo possivel incrementar e melhorar cada vez mais o modelo

desenvolvido conforme as necessidades da fabrica.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho tem-se como objetivo geral, o desenvolvimento de um modelo de processo
de experiéncia de usuario para micro e pequenas fabricas de software ageis, possibilitando que
as mesmas pudessem colocar o usuario no centro do seu processo de desenvolvimento,
entregando assim, mais valor para o cliente. Para isso, foram realizados estudos sobre o tema e
modelos ja existentes no mercado, buscando trazer as melhores préticas para um contexto de
fabrica onde a priorizacdo do usuério ndo € um foco no desenvolvimento, podendo assim, trazer

produtos planejados e testados com o usuério final da aplicacéo.

A partir dos conhecimentos adquiridos sobre experiéncia de usuério, identificamos a
necessidade de aprofundar no assunto, foi entdo planejado as pesquisas com questionarios, a
partir delas conseguimos validar e descartar hipoteses levantadas durante todas as etapas do
trabalho, e principalmente, no desenvolvimento do modelo de processo de experiéncia do

usuario.

Com os resultados obtidos, foi possivel demonstrar que utilizar processos que incluem
0 usuério no desenvolvimento do produto, desde a primeira etapa até a ultima, possibilita
entregar produtos que atinjam o seu real proposito, além de levantar as principais praticas que

estdo sendo utilizadas nas fabricas de software no mercado.

O trabalho propde um modelo de processo de experiéncia do usuario que possa ser
aplicado dentro de um micro e pequena fabrica de software agil, trazendo préaticas a serem
adotadas dentro dos principais ciclos de desenvolvimento e de facil aplicacdo, possibilitando

além de vantagem competitiva para a mesma, a producédo de produtos voltados para o usuario.



39

Tendo o modelo validado por questionério, para trabalhos futuros sugere-se que o
mesmo modelo apresentado neste trabalho possa ser aplicado dentro de uma fabrica de software
para o desenvolvimento de um produto, e que possa ser coletado dados de sua aplicacdo no
inicio e no fim do ciclo de desenvolvimento, com isso permitira atestar a eficacia completa do
modelo tanto de forma quantitativa como de qualitativa, possibilitando entdo as fabricas de

software este modelo como alternativa de utilizagdo no desenvolvimento.
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7. APENDICES

Apéndice A — Formulério de levantamento de experiéncia do usuario em fébricas de software

Pesquisa - Formulario de levantamento de

experiéncia do usuario em fabricas de
software

Olat
Essa pesquisa esta sendo realizada pela dupla Carles Munlo Santos e Marcelo Araujo como método de validagdo
e produgao do TCC (Trabalho de conclusdo de curso) cujo tema & “Modelo de processo de experiéncia de usuano

(UX]) para fabricas de software dgeis”.

O intuito dessa pesquisa € ajudar a desenvelver um modelo de processo para auxiliar fabricas de software a
iniciar ou aperfeigoar processo de UX em seu contexto de produgdc.

Sua resposta serd de grande ajuda para elaboracio deste modelo! Viocé levard menos de 5 minutos para
respondé-lo.

Vamos la?

* Obrigataria

1.Ha gquanto tempo a fabrica de software esta no mercado? *
Yy
() 1ano ou menos
Q 2 Anos
() 3 Ancs

() 4 Anos

N e .
_}) 3 Anos ou mais

2.0 processo de desenvolvimento aplica alguma metodologia agil? *
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3.Qual metodologia utilizada? *

Insira sua resposta

4.Cada ciclo (Avango no projeto) € entregue em qual periodo de tempo? *
() 1semana ou menos
() 2semanas
() 3semanas

() 4semanas
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6. Possuem profissionais especificos para as praticas de experiéncia de usuario? *
() sim
() NEo

7.Qual o processo utilizado para a experiéncia de usuario? *

Insira sua resposta

8.Como foi realizado a implementacido das praticas de experiéncia de usuario na fabrica de
software? *

Insira sua resposta

9.Quais as principais praticas de experiéncia de usuario utilizados na fabrica? *

Insira sua resposta

10. Quais as vantagens de ser ter um processo de experiéncia de usuario? *

Insira sua resposta

11.Quais as desvantagens de ser ter um processo de experiéncia de usuario? *

Insira sua resposta




45

3. A fabrica de software possui processos de experiéncia de usuario? *
O sim
@ Nio

4.Qual o seu nivel de conhecimento em experiéncia de usuario? *

10

1 2 3 4 5 6 7 8 9
B BB BB BB B BB

5.Qual o seu nivel de interesse em implementar um processo de experiéncia de usuario? *

10

1 2 3 4 5 6 7 8 9
© 6 6 © B B 6 & 6 O

6.J3 utilizou alguma pratica de experiéncia de usuario? *
@ sim
() Néo

7.Quais as praticas utilizadas? *

Insira sua resposta

8.0 usuario final do produto que esta sendo desenvolvido € envolvido em alguma etapa do
desenvolvimento? *

@ sim
() Néo
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*

9.Em guais etapas do desenvolvimento o usuario é envolvido

Murca forneca sua senha. Relatar abuso

Apéndice B — Pesquisa - Formulario de validagdo do modelo de experiéncia do usuério

Pesquisa - Formulario de validacao do
modelo de experiéncia do usuario

Ola!

Obrigado por responder o questionario anterior sobre processos de experiéncia de usuario em suas fabricas de
software.

Para complementar o estudo que esta sendo realizado, gostariamos de sua avaliagdo em rela¢éo ao contetido
enviado em anexo junto a pesquisa.

Acesse o processo: https://files.fm/f/htmthf2s3

Sua resposta serd de grande ajuda para a finalizagdo do estudo supracitado, vamos responder? @

™ Obrigatdria

1. Foi realizada a leitura do documento do modelo de processo de experiéncia de usuario? *
@ Sim
O nNao
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2.Qual o nivel de facilidade de entendimento do material de explicacdo do processo de experiéncia
de usuario? *

O Muito facil
QO Fadil
QO Dificil

O Muito dificil

3.Qual o nivel de importancia de um processo de experiéncia de usuario em uma fabrica de
software? *

O Muito Alto
QO aho
O Baixo

O Muito baixo

4.0 processo de experiéncia de usuario demonstrado atenderia as necessidades de sua fabrica de
software? *

O Supera
O Atende
O Atende parcialmente

O N3o atende

5. As praticas demonstradas no modelo de processo de experiéncia de usuario deixaria o fluxo de
desenvolvimento de sua fabrica de software mais lento? *

O Deixaria extremamente lento
O Deixaria bem lento
O Deixaria um pouceo lento

O N3o deixaria lento
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6.Ha alguma pratica contida no modelo de processo de experiéncia do usuario que ndo impacta
no resultado final do produto? *

Todas as praticas tem impacto
Pesquisa com usuario

Desk research

Persona

Jornada do usudrio
Arquitetura de informagdo
Userflow

Wireframe

Prototipacdo

Teste de usabilidade

OO0OOO0O0O0O0O00a00a0

Teste A/B

7.0 gue mais lhe agradou no modelo de processo de experiéncia de usuario em relacdo a outros
processos do mercado? *

D Facil aderéncia na fabrica de software

D As préticas contidas no processo
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7.0 que mais lhe agradou no modelo de processo de experiéncia de usuario em relacido a outros
processos do mercado? *

D Facil aderéncia na fabrica de software

D As praticas contidas no processo

D Condiz com o processo de desenvolvimento na fabrica de software
D Facil implementagdo com metodologias ageis

I:' MNenhuma das alternativas

D Cutra

8. Que mudancas melhorariam o modelo de processo de experiéncia de usuario demonstrado?
D Adicdo de praticas no processo
D Retirar praticas que ndo se encaixam no processo
D Fluxo das praticas dentro do processo
D Ser mais adaptavel ao modelo de desenvolvimento da fabrica de software

I:' Nenhuma das opgdes

D Cutra
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Apéndice C — Cartilha explicando a proposta de modelo do processo de experiéncia do usuério

Validacao

Design




