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Resumo

MIRANDA, Marcela Mothé Telles de. Metodologia e Atitude Agil: Fundamentos
basicos para designers UX. Rio de Janeiro, 2019.
Trabalho de Conclusao de Curso (graduagdao em Comunicagao Visual Design)

Escola de Belas Artes, Universidade Federal do Rio de Janeiro, 2019

O presente projeto apresenta a proposta de design e conteudo de um site, voltado
para jovens designers interessados em metodologias ageis, apresentando dicas e
sugestdes sobre como atuar dentro delas. Seu objetivo principal € explicar e
tangibilizar conceitos abstratos e especificos das metodologias ageis e da
tecnologia, assim como dicas praticas a partir de ilustragdes e texto explicativo. O
projeto parte da reflexdo sobre o papel do designer frente a novas tecnologias,
especialmente no meio digital, e frente a relagdo com outros profissionais em um
contexto de trabalho colaborativo. Para tanto, busquei referéncias tedricas em
metodologias de trabalho Agil e Waterfall, assim como, no Design Thinking a fim de
produzir conteudos praticos que ajudem a contribuir com os processos de designers
UX atuantes, agindo de acordo com o que foi chamado de Atitude Agil. Deste modo,
este trabalho de conclusao de curso é principalmente um exercicio tedrico sobre
métodos de design, somado ao projeto de um minimo produto viavel de um site,

incluindo com identidade visual e interface.

Palavras-chave: Metodologia Agil, Design de Experiéncia, Design de Interface,

Acessibilidade, Design Thinking.
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1.  INTRODUGAO

Junto ao boom da internet’ nas décadas de 1990 e 2000, surgiram uma série
de métodos que propunham maneiras de otimizar o tempo e a performance de
trabalho para criagdo de produtos digitais. Eles sao baseados nos valores ageis, um
conjunto de principios expressos pelo Manifesto Agil, uma publicacéo online criada
em 2001.

Este manifesto foi elaborado por um grupo de desenvolvedores de software e,
em linhas gerais, propde a adaptabilidade do projeto a diferentes condigcbes como
forma de se conseguir agilidade para a entrega de software. Em meio a competigao
por inovagao tecnologica, seguir principios ageis pode ser uma vantagem.

Entretanto, esse manifesto foi feito considerando principalmente
desenvolvedores como seu publico alvo, deixando outros profissionais, como
designers, sem saber muito bem com agir de acordo com suas diretrizes. Neste
contexto, como designers podem contribuir dentro de metodologias ageis? Como
podem se tornar parte ativa da equipe? Como eles podem ser ageis sem
comprometer a qualidade da experiéncia em prol da entrega do software? Em um
ambiente de trabalho que pode ser frequentemente cadtico e que exige prontidao de
resposta, é facil se perder e se tornar reativo.

Este projeto tem por objetivo estudar e compreender as limitagdes e
possibilidades de ac¢ao de designers UX dentro de modelos de trabalho ageis de
modo a esclarecer seus papéis e identificar maneiras pelas quais eles podem
proceder de forma a realizar contribuigdes efetivas. Ao longo do texto, optei por
preservar os jargdes empregados no campo de UX (User Experience) em inglés,
uma vez que estes sao frequentemente utilizados desta maneira no préprio mercado
de trabalho.

1.1. Objetivo Geral
Produzir e reunir em um site, dicas praticas sobre como designers podem
contribuir dentro de modelos ageis de trabalho, com foco em Scrum. Este site é

dirigido para interessados e designers iniciantes nas metodologias ageis.

' Expressao relacionada a popularizagdo da internet



1.2. Objetivos Especificos

- Compreender como alinhar o papel do designer as condi¢des de trabalho
em modelos ageis;

- Explicar e ilustrar os conceitos abstratos e complementares das
metodologias ageis a fim de deixa-los mais tangiveis;

- Oferecer dicas que contribuam com a qualidade de processos praticos e

diminuam atritos durante a interacéo entre designers e desenvolvedores.

1.3. Justificativa

A importancia deste projeto esta em ajudar designers a agirem e a se
reconhecerem como parte integrante de um complexo sistema formado por
profissionais que possuem perspectivas distintas. Especialmente em métodos ageis,
o papel do designer € o de um comunicador e, semelhante aos outros integrantes,
seu trabalho tanto afeta quanto é afetado pelo desempenho de outros profissionais.

Todos esses profissionais fazem parte de um sistema onde fluxos mal
definidos de trabalho e desorganizagédo custam caro para empresas e oneram
trabalhadores. Estima-se que interagcdes de baixa qualidade entre usuarios e a
intranet de empresas custam em média US$ 100 bilhdes por ano?, fora o tempo
gasto em discussdes diarias causadas pela falta de organizagdo e auséncia de um
plano estratégico; as longas horas em reunides; a saida de pessoas de empresas
entre outras intempéries nao previstas. Todos estes fatores fazem parte dos
processos que constituem e afetam rotinas de trabalho.

Tanto a comunicagao quanto a atitude destes profissionais perante os demais
sao fatores determinantes para o sucesso de um produto. O valor deste projeto esta,
portanto, em delinear o papel do designer e suas atitudes em confluéncia com o de
outros profissionais frente as exigéncias que os produtos digitais e os métodos ageis
trouxeram. Realizar este trabalho € também ultrapassar a perspectiva do designer
enquanto apenas comunicador visual e estendé-la ao papel do designer enquanto

integrante de um sistema projetual.

2 “Na verdade, eu estimo que a baixa usabilidade da intranet custa & economia mundial US $ 100
bilhées por ano em perda de produtividade dos funcionarios (...) A boa arquitetura da informacgéo
torna os usuarios menos alienados e suprimidos pela tecnologia.” (MORVILLE; ROSENFELD, 2006, p
Xi-Xii)



[...] A quarta area é o design de sistemas ou ambientes complexos para
viver, trabalhar, brincar e aprender. (...) Esta area esta cada vez mais
preocupada em explorar o papel do design na sustentagédo,
desenvolvimento e integracao de seres humanos em ambientes ecolégicos
e culturais mais amplos, moldando esses ambientes quando desejaveis e
possiveis ou adaptando-se a eles quando necessario. (...) Propriamente
entendidas e usadas, estas areas sdo também lugares de invengéo
compartilhados por designers, lugares onde uma pessoa descobre as
dimensdes do design thinking por reconsiderar problemas e solugdes
(BUCHANAN, 1992, p. 10, tradugéo nossa, grifo do autor)

1.4. Metodologia

Este trabalho € de natureza exploratéria e a metodologia usada para
conduzi-lo € The Elements of User Experience de Jesse James Garret. Seu método
propde um profundo entendimento sobre o problema como ponto de partida para a
geragao de solugdes até a interface final. Ele se divide em cinco etapas que s&o:
Estratégia, Escopo, Estrutura, Esqueleto e Superficie. Este método foi escolhido por
comportar a Estratégia e os insumos gerados pela pesquisa exploratéria como base
para a construcdo das demais etapas.

A coleta dos dados durante a Estratégia foi feita através da consulta de
materiais tedricos e por meio de entrevistas estruturadas e semi-estruturadas. Nos
primeiros, foram estudadas especificidades de metodologias ageis, com foco
especial no Scrum, em contraponto ao tradicional método em cascata. Em seguida,
de posse desses conhecimentos, foram elaborados questionarios estruturados e
semi-estruturados direcionados a designers e desenvolvedores, buscando coletar
suas impressdes sobre como se davam suas dinamicas de trabalho e quais eram os
pontos que provocavam friccao.

Desta etapa sao gerados os insumos que pautam a definicdo da solugao e de
sua interface, compreendendo os demais passos de escopo (definigdo do que
popula a interface), estrutura (como a interface é populada), esqueleto (a
organizacao da interface) e superficie (onde aspectos visuais, interativos e

navegacionais sédo definidos).
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2. FUNDAMENTAGAO TEORICA
A seguinte por¢cdo da monografia discorre sobre os trés principais pilares que
sustentam a pesquisa: Uma breve introducdo ao o que sio as Metodologias Ageis,
com foco na vertente chamada Scrum; estas em contraponto ao método de trabalho
WaterfalP e, por ultimo, uma porgéao referente ao Design Thinking enquanto uma

forma possivel de mindset e metodologia para o trabalho de designers.

21. Metodologias de trabalho
2.1.1. Metodologias Ageis

Em 2001, os integrantes originais da Alianca Agil, representantes de diversas
metodologias de desenvolvimento de software, se encontraram para discutir e
uniformizar os principios que os uniam sob a mesma perspectiva de framework* e
desenvolvimento ageis. Como resultado, surgiu o Manifesto para Desenvolvimento
Agil de Software, também conhecido como Manifesto Agil. Os valores expressos por
este manifesto também sao resumidos usualmente pela palavra do inglés, Agile.

Este manifesto tenta romper com procedimentos burocraticos de trabalho que

sao considerados contrarios a eficiéncia e é baseado nos principios abaixo:

“Individuos e interagdes mais que processos e ferramentas

Software em funcionamento mais que documentagao abrangente
Colaboragao com o cliente mais que negociagao de contratos

Responder a mudangas mais que seguir um plano

Ou seja, mesmo havendo valor nos itens a direita, valorizamos mais os itens
a esquerda.” (BECK, BEEDLE et al., 2001, grifo do autor)

Sob os principios ageis existe uma série de metodologias possiveis® com
diferentes indicagbes dependentes das situagées em que sao aplicadas. Em ultima
analise, depende da equipe definir e adaptar, dentre as metodologias existentes, a

que melhor serve aos seus objetivos.

% No contexto de metodologias, é caracterizado por progressdo sequencial e linear entre suas etapas
4 "Estrutura de trabalho na modelagem de processos, uma estrutura de trabalho é qualquer
associagao planejada entre os modelos para atender uma politica, desenho ou requisito de
usabilidade." (HEFLO, [21-7])

®"O desenvolvimento agil € uma estrutura conceitual e uma abordagem para o desenvolvimento de
software com base nos principios do Manifesto Agil. O termo é um “guarda-chuva” para varias
metodologias especificas baseadas em técnicas de desenvolvimento iterativo, nas quais requisitos e
produtos evoluem através da colaboragéo entre equipes multifuncionais e auto-organizadas."
(CPRIME, 2013, tradugao nossa)
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Agile Umbrella

more rules

RUP has owver 30 roles, over 20
activities, and over 70 artifacts

XP
DsSDM

FDD
RUP

Crystal

and few more...

§
* Check wikipedia for list of all Agile methods fewer rules

Figura 1 - Agile Umbrella (AMMOURI, 2015)

De maneira geral, as Metodologias Ageis de trabalho se baseiam na diviséo
do projeto de um aplicativo ou software em pequenos blocos de funcionalidade. A
construgéo, entdo, da-se em partes através da soma entre antigos e novos blocos.
Cada pedaco funcional entregue é testado (TAYMOR, [21---]) e, a partir do feedback
® recebido, sdo feitos pequenos ajustes e alteragdes de modo a adequar a
construcao do software as novas necessidades em favor do cliente contratante ou
mesmo para melhorar a aplicagdo entregue (BECK, BEEDLE et al., 2001).

O valor nesta "construgao por partes" esta na constante entrega de software
funcional desde o inicio do projeto, permitindo que pequenos erros possam ser
encontrados e reparados. A realizagao de testes € a maneira pela qual a
Metodologia Agil consegue assimilar a natureza imprevisivel e mutavel de um projeto
dentro do seu framework, minimizando o impacto de imprevistos sobre a equipe de
design e desenvolvimento, reduzindo, pelo menos em parte, cenarios de retrabalho.

Metodologias Ageis, portanto, ndo devem o termo "agil" & velocidade de
trabalho, mas sim a velocidade de detecc¢ao de problemas e ao tempo de resposta e
adequacao frente as mudancas e dificuldades; por isso, sdo consideradas
extremamente adaptativas. Em outras palavras, suas qualidades de rapidez e
adequacgao aparecem como resultados do fluxo de trabalho e ndo como requisitos

para seu funcionamento.

5 Resposta, reagao. Neste caso especifico de métricas
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De acordo com um dos préprios membros da Alianca Agil, Jim Highsmith
(2001), o sucesso das metodologias ageis esta no compartilhamento de valores e

principios entre membros da equipe perante uma causa unica:

“No fundo, eu acredito que os metodologistas ageis se baseiam em
coisas “bregas” - [que elas sdo realmente pautadas em] entregar bons
produtos para clientes por operar em um ambiente que faz mais do que
dizer “pessoas sido a nossa ferramenta mais importante”, mas que
realmente “age” como se pessoas fossem o mais importante e que
esquece da palavra “ferramenta”. Entdo, em ultima analise, a ascensao
metedrica de interesse - e as vezes tremendas criticas a - metodologias
ageis é sobre a coisa brega de valores e cultura.” (HIGHSMITH, 2001,
tradugado nossa)

Modelos ageis funcionam através de contato, convivéncia e pratica, e, com
isso, trabalham com a premissa de que a interacéo face-a-face e a qualidade dos
processos sao as maneiras mais eficientes para se atingir rapidez e adaptabilidade
(BECK, BEEDLE et al., 2001). A maleabilidade do workflow’ agil como meio para
atingir estes objetivos pode parecer contraproducente, mas faz sentido ao se pensar
gque este modelo busca criar pequenos sistemas dinamicos em que “rapidez”,
“coordenacao” e “alinhamento” se retroalimentam e aumentam a produtividade da
equipe por proporcionar a ela autonomia e autogestdo como meios para eficiéncia.
Essencialmente, isto quer dizer que a agilidade procura seguir processos, identificar

seus erros e permitir que a equipe altere sua abordagem conforme o necessario.

“O movimento Agile nao é anti-metodologia. Na verdade, muitos de nés
querem restaurar a credibilidade da palavra metodologia. N6s queremos
restabelecer um equilibrio. N6s aceitamos modelagem, mas n&o para que
um diagrama seja arquivado em um repositorio empoeirado. Nés aceitamos
documentac&o, mas ndo centenas de paginas de volumes nunca ou
raramente usados. N6s planejamos, mas reconhecemos os limites de se
planejar em um ambiente turbulento. Aqueles que classificariam os
proponentes de XP ou SCRUM ou qualquer uma das outras Metodologias
Ageis como "hackers" ignoram tanto as metodologias quanto a definicdo
original do termo hacker.” (BECK, BEEDLE et al., 2001, tradug&o nossa)

Metodologias ageis tendem a solucionar alguns dos problemas comumente
encontrados em empresas como microgerenciamento, falta de comunicacao e a

sensagao de falta de progresso (FORBES, 2014).

" Fluxo de trabalho
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Figure 1: The Yerkes-Dodson Human Performance and Stress Curve
Human Performance Curve

4 Optimal
performance att

Energised

Focused

Sesing improvement
Work feels Breakdown & Burnout
effortiess

Performance

STRESS

Stress

Figura 2 - The Yerkes-Dodson Human Performance and Stress Curve (CHEGG STUDY, [21--])

Outro ganho advindo da adogao do Agile é o embate natural, direto e
constante entre o que é uma ideia ligada a um planejamento e o0 que é exequivel.
Como resultado, o gerenciamento de expectativas entre clientes e equipe se torna
mais realista: ha mais entendimento e transparéncia sobre o que de fato esta
acontecendo e o0 que pode ser feito e, com isso, ha a atualizagao constante do plano
estratégico para que ele atenda comercialmente ao cliente; o que € a maior
prioridade da agilidade, como apontam seus principios:

“Nossa maior prioridade é satisfazer o cliente através da entrega
antecipada e continua de software valioso.

Sao bem-vindas mudangas nos requisitos, mesmo no final do
desenvolvimento. Os processos ageis aproveitam as mudangas para a
vantagem competitiva do cliente.

Entrega de software de trabalho com frequéncia, de algumas semanas a
alguns meses, com uma preferéncia pela menor escala de tempo.

Empresaérios e desenvolvedores devem trabalhar juntos diariamente durante
todo o projeto.

Construa projetos em torno de individuos motivados. Dé a eles o ambiente e
o suporte de que precisam e confie neles para realizar o trabalho.

O método mais eficiente e eficaz de transmitir informagdes para e dentro de
uma equipe de desenvolvimento é a conversa face a face.

O software funcional é a principal medida de progresso.
Processos ageis promovem o desenvolvimento sustentavel. Os

patrocinadores, desenvolvedores e usuarios devem ser capazes de
manter um ritmo constante indefinidamente.



14

A atengédo continua a exceléncia técnica e ao bom design aumenta a
agilidade.

Simplicidade - a arte de maximizar a quantidade de trabalho néo realizado -
€ essencial.

As melhores arquiteturas, requisitos e projetos emergem de equipes
auto-organizadas.

Em intervalos regulares, a equipe reflete sobre como se tornar mais
eficiente, depois tuna e ajusta seu comportamento de acordo.”
(BECK, BEEDLE et al., 2001, tradugao nossa e grifo nosso)

Entretanto, € importante lembrar que os valores ageis foram propostos por
desenvolvedores e que eles dizem respeito a maneira como o software é
desenvolvido. Apesar da maleabilidade de execugao oferecida pelas diretrizes ageis
minimizar e ajudar a prever impactos, a estratégia de longo prazo depende
fundamentalmente de organizagéo e alinhamento entre stakeholders® sobre o que é

este produto final e quais sao seus indicadores de sucesso.

21.1.1.  Scrum
O Scrum é a metodologia agil mais popular e mais frequentemente aplicado a
designers (LORANGER; LAUBHEIMER, 2019). Segundo um dos seus criadores, Jeff
Sutherland, escritor do livro Scrum: Como fazer o dobro do trabalho na metade do
tempo, sua experiéncia com gerenciamento de projetos até inicio dos anos 2000

usando Waterfall, também chamado método cascata, assim se sucedia:

“Até aquele ponto — e até 2005 —, a maior parte do desenvolvimento de
software era feita usando o método em cascata, no qual um projeto era
concluido em todos os estagios distintos e seguia, passo a passo, em
direcdo ao langamento para os consumidores, ou usuarios. O processo era
lento, imprevisivel e, em geral, nunca resultava em um produto que as
pessoas queriam ou estavam dispostas a pagar para obter. Atrasos de
meses ou até mesmo de anos eram endémicos ao processo. Os planos
iniciais de passo a passo, expostos em detalhes reconfortantes em
diagramas de Gantt, asseguravam aos gestores que tinhamos total controle
do processo de desenvolvimento — no entanto, quase sempre, nés
rapidamente ficavamos atrasados em relagéo a eles, e desastrosamente
acima do orgamento.” (SUTHERLAND, 2014, tradugdo nossa)

8 PUblico estratégico; todos aqueles que tém interesse, atuam ou sdo impactados em um projeto.
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Criada em 1993, a metodologia SCRUM surgiu “para ser uma forma mais
rapida, eficaz e confiavel de criar softwares para o setor de tecnologia.”
(SUTHERLAND, 2014).

“O Scrum acolhe a incerteza e a criatividade. Coloca uma estrutura em volta
do processo de aprendizagem, permitindo que as equipes avaliem o que ja
criaram e, o mais importante, de que forma o criaram. A estrutura do Scrum
busca aproveitar a maneira como as equipes realmente trabalham, dando a
elas as ferramentas para se auto-organizarem e, o mais importante,
aprimorar rapidamente a velocidade e a qualidade de seu trabalho.”
(SUTHERLAND, 2014, traducdo nossa)

Para a redacgao do texto, equipe e time nao sdo usados como sinbnimos.
“Equipe” se refere a todos os membros do Scrum, enquanto "time", € usado para
designar aqueles responsaveis pela execug¢ao do produto.

Assim como outros frameworks ageis, o Scrum é dividido em pequenos ciclos,
as chamadas sprints, também conhecidas como iteracdes, que duram de uma a trés
semanas preenchidas por ceriménias como: Planning, Daily e Review®.

Durante a reuni&o de Planning de um novo projeto, é feito um kick-off'°, uma
reunido com a equipe'! e o cliente voltada para o reconhecimento geral do que é o
projeto e o que sera feito. Nela séo introduzidas informagdes como: objetivos de
projeto; o time que participard; criagdo e priorizagdo de funcionalidades no backlog’?
e o tempo de desenvolvimento para elas. Basicamente, seu objetivo é alinhar todas
as partes integrantes sobre o que sera feito e quando sera feito.

Por privilegiar a satisfagdo do cliente, sua maneira de trabalho permite
assimilar mudangas no projeto, por isso, dentre outras praticas que possibilitam esta
maleabilidade, o escopo do projeto como um todo é fluido: requisitos podem ser
abandonados ou aumentados, podem mudar de sprint, podem mudar de prioridade,
etc. Para se estabelecer ordem e coesao, ao inicio de toda sprint, o escopo &

fechado para que a equipe possa se dedicar aquelas tarefas e evitar que ela se

® Traduzido como “Revisdo”, “Um relatorio ou avaliagdo de um assunto ou eventos passados.”
(OXFORD LIVING DICTIONARIES, [21-7])

'® Traduzido como “Pontapé”. No caso, significa o ponto de partida do projeto.

" Mais adiante sera explicada a dinamica entre os membros de uma equipe de Scrum.

2 Entendido como escopo do projeto, lista de features que sera desenvolvidas.
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desorganize, perca sua estratégia e, potencialmente, fique desmotivada. A curta
duragédo das sprints e os constantes testes permitem que problemas sejam
detectados cedo e que o backlog seja repriorizado caso necessario.

Com o backlog organizado, as sprints tém inicio. Durante este tempo, o
projeto encontra-se em fase de execugéao. Esta fase é populada por praticas
cotidianas de comunicagcdo que aumentam a interface entre os integrantes da equipe
€ ajudam em sua auto-organizagao.

Uma dessas praticas é o Daily, uma reunido diaria, idealmente no inicio do
expediente, com as pessoas envolvidas no projeto. E uma reuni&o curta, com
duragdo maxima de 15 minutos, dedicada a comunicar o status da tarefa de cada
um. E opcional para equipe cronometrar sua duracéo ou a realizar de pé (Daily
standup’), mas, diariamente, os membros da equipe devem responder as
perguntas: “1. O que vocé fez ontem?; 2. O que vocé fara hoje? e 3. Vocé precisa de
ajuda ou tem algum impedimento?" (TAYMOR, [21---], tradug&o nossa). Estas
perguntas permitem a transparéncia sobre os status das tarefas, além da
identificacao rapida de problemas técnicos ou de dindmicas de trabalho. Tendo
conhecimento dessas informagdes, os membros da equipe podem agir sobre elas.
Sendo este um momento de execucgao, € importante que a equipe se mantenha
alinhada e dentro do fluxo de trabalho. Por isso, € aconselhavel que tanto reunides
com o cliente quanto mudancgas de backlog sejam evitadas para que o time possa se
dedicar a entrega.

Ao final de cada sprint, é realizado o Review, uma reunido de revisao deste
periodo conduzida com a equipe de projeto e os stakeholders. Nesta ocasiao é
apresentado para o cliente o que foi feito durante este tempo, como, por exemplo,
demos’™ funcionais. Nesta reunido é possivel fazer uma avaliagdo sobre como se
sucederam as dindmicas daquela iteracdo, mas algumas organizagoes preferem
fazer uma reuniao especifica para este fim apenas com membros da equipe Scrum,
chamada Retrospectiva. A partir da discussédo sobre o que aconteceu na sprint

anterior, é tragada a estratégia e as metas para este novo ciclo.

'3 Este método parte da premissa de que o desconforto as deixa mais eficientes e objetivas.
* Neste contexto, amostra de software
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Até o final do projeto, estes procedimentos sao repetidos, de modo a

regularmente alinhar as partes integrantes.

Figura 3 - Agile (NASH, 2019). Representacao grafica dos ciclos que compdem a organizacao e
progressao de projeto em método 4gil. Este método é marcado por pequenas entregas, repeticoes e
revisdes para que, ao longo do projeto, seus membros estejam sempre alinhados e cenarios de erros
sejam prevenidos e solucionados.

Para que os estes rituais sejam possiveis, é importante que a equipe como
um todo esteja organizada e comprometida. Por isso, guiada pelos principios
consolidados pelo Manifesto Agil, a estrutura de uma equipe Scrum é composta por

figuras empenhadas em potencializar a eficiéncia de trabalho e do tempo de entrega:

e Product Owner. Responsavel por trazer as demandas de stakeholders e
clientes para a equipe’®; por priorizar e gerenciar o backlog, tragar os objetivos
da sprint e seu plano de release'® e, com isso, determinar os custos do
projeto. Basicamente, ele tem a tarefa de fazer com que todos entendam o
que é demandado da sprint e é responsavel pelos resultados dela.

Para que o fluxo de trabalho funcione, é necessario que o Product Owner
trabalhe em proximidade com o time e que ele esteja presente durante o
Planning e Review da sprint. Ele deve respeitar a capacidade de absorgéo do

time e sua auto-organizacao, intervindo s6 quando preciso.

5 “No Scrum, o Product Owner tem autoridade final representando o interesse do cliente na
priorizagédo do backlog e nas questbes de requisitos.” (COLLABNET, [21-7], tradug¢do nossa)
'® No caso, langamento publico, ao usuario final



18

e Scrum Master: E responsavel por conectar e ser o facilitador entre o Product
Owner e o time de Scrum. Dentre suas tarefas esta fazer com que o time siga
as regras e rituais da metodologia, sempre intermediando e facilitando esses
processos com objetivo de potencializar a produtividade, e, com isso, atingir
0s objetivos da sprint apontados pelo Product Owner.

Como o Scrum privilegia a auto-organizacao, o Scrum Master nao gere o
time, mas assiste sua produtividade e “(...) supervisiona o progresso da
equipe durante o processo” (COLLABNET, [21-7], tradug¢do nossa) através do
recolhimento e exposigédo de informagdes sobre seu progresso para que

pain-points’” possam ser identificados e solucionados.

e Time de Scrum: O time é multifuncional, composto por engenheiros de
software, designers UX, programadores, analistas de métricas, etc, com cerca
de 8 profissionais que trabalham juntos e se comunicam diariamente.

A partir da comunicagao sobre quais sdo os objetivos da sprint, o time tem a
autonomia e o dever de estimar o esforgo de trabalho e seu prazo de entrega,

assim como estabelecer suas dindmicas com o apoio do Scrum Master.

E importante que os membros do time estejam comprometidos com o objetivo
comum e que sigam as regras e rituais do Scrum. O time é visto como uma entidade
e, por isso, sucessos e fracassos sdo compartilhados por todos os seus membros.

Por mais que a organizacao e as estratégias de acao entre os diferentes
papéis existentes em uma equipe Scrum sejam pautadas em comunicagao e contato
cotidiano, as posturas e acdes para contemplar as perspectivas dos diferentes
profissionais do time de Scrum nao é bem definida. Em nivel de execucéo, a
compreensao sobre as necessidades destes diferentes profissionais pode ser dificil,

0 que pode causar prejuizos no processo.

" Pode ser entendido como pontos de dificuldade (tradugéo nossa)
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2.1.2.  Waterfall
Waterfall € um método tradicional de gerenciamento de projetos baseado na
segmentacéao clara e bem definida entre diferentes etapas de trabalho. Este modelo
adota uma forma de progresséo linear e sequencial, também sendo conhecido como
método em cascata, em que a etapa subsequente € necessariamente dependente

da etapa anterior.

WATERFALL

Discover Plan Build Review

Figura 4 - Waterfall (NASH, 2019). Diferente da imagem associada ao método Agile, é possivel ver
que o plano estratégico em Waterfall € pautado na ideia de constante progressao “para frente” e no
conceito de “encerramento” entre as fases e construgdo em cima de cada uma delas.
Considerando suas origens em processos manufaturados e industriais, o
mindset aplicado a este modelo privilegia a minimizagéo de risco entre uma fase e
outra, o que, teoricamente, minimiza erros e surpresas com relagdo a performance
do produto final e orgamento do projeto. Em contrapartida, isso envolve tornar o fluxo
de trabalho um tanto engessado e protocolar, o que diminui a velocidade do projeto

e suas possibilidades de experimentacéo.

“O modelo de desenvolvimento em cascata originou-se nas industrias de
manufatura e construgédo; onde os ambientes fisicos altamente estruturados
significam que as mudancgas no design se tornaram proibitivamente caras
muito mais cedo no processo de desenvolvimento” (WATERFALL..., [21-7],
traducéo nossa)



20

Esse modelo é classicamente composto por 5 fases' (Requerimentos,
Design, Implementacao, Verificagdo e Manutengéo'®), com datas de inicio e fim
definidas e com avango de uma para outra condicionado a aprovagao dos membros
envolvidos. Ao fim de uma etapa, o estagio é reconhecido como “terminado”, sem
possibilidade de revisao ou qualquer tipo de retorno.

O estagio de Requerimentos é o que da inicio ao projeto. Durante esta fase,
sdo apontados os componentes do projeto; € uma forma abstrata de tangibilizar e
documentar o que € o produto final em um conjunto rigido de requisitos que deve ser
seguido e entregue. Analogamente ao Scrum, pode ser vista como a fase dedicada a
apontar e organizar o escopo.

Apos esta definigédo, a etapa de Design € dedicada a compreensao e
tangibilizagdo dos requisitos em desenhos para “(...) entender como que o produto
final deveria se parecer” (SMARTSHEET, [21-7]). O que foi desenhado e,
consequentemente, planejado é submetido a aprovagao dos clientes para que todos
os envolvidos concordem com o que sera desenvolvido; até que isto aconteca, o
desenvolvimento fica esperando as definigdes de Design.

Uma vez encerrado o estagio de Design, as features? desenhadas sao
passadas para a equipe de desenvolvimento para Implementagdo. Agora, tudo o que
até entdo era “ideia” sera desenvolvido e concretizado em software funcional.

Uma vez que tudo esta feito, o software deve passar pela etapa de
Verificacdo, quando se valida aquilo que foi desenvolvido para aprovagdo. E uma
oportunidade para condugao de testes para descoberta de bugs?’ e verificagédo da
qualidade do cdodigo e servigo. Geralmente, uma reunido de UAT (User Acceptance
Test, com traducéo nossa para Teste de Aceitagao de Usuario) é conduzida com a

equipe de desenvolvimento, designers e clientes antes do release para publico.

'8 Algumas fontes variam e apontam entre 5, 6 ou 7 fases. Para redag&o, considero o agrupamento de
algumas dessas fases em uma Unica por questdo de semelhanga entre seus processos, ndo sendo
proveitoso exibir suas granularidades.

' Nomenclatura em fungéo de grande parte dos diagramas encontrados usarem estes termos.

20 Funcionalidades do software

21 Termo comum em desenvolvimento, pode ser traduzido como um “defeito” que impede que uma
aplicagcao se comporte como esperado. Apesar de sua traducéo literal ser “inseto”, o termo ficou
conhecido como “defeito” em informatica em funcdo de uma mariposa que entrou em um computador
e impediu seu funcionamento. A situacao se passou e foi registrada por Grace Hooper, programadora
da Marinha dos EUA em 1947. (FETTER, 2014)
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Uma vez langado, a etapa de Manutencao foca no codigo para corrigir erros,
fazer melhorias e, a partir do feedback de usuarios reais, consertar bugs reportados.

Waterfall € um modelo que é melhor aplicado a projetos com pouca
possibilidade de mudancga de requisitos, isto €, que nao sejam dindmicos ou de
carater experimental (PROJECT BUILDER, 2017). E uma forma de gestdo que
deixa claro como se sucederao as fases de projeto, porque "Tradicionalmente, a
geréncia quer duas coisas: controle e previsibilidade" (SUTHERLAND, 2014, p. 12).
O problema é que, em desenvolvimento de software, dependendo do objetivo do
produto e da qualidade do cadigo, talvez ndo seja possivel entregar o que foi

planejado. Como isso é possivel se todo o planejamento tinha sido tragado?

(...) em vez de descartar o plano ou 0 modo como pensam nele, os gerentes
contratam pessoas para fazer com que parega que o plano esta
funcionando. (...) [Por isso,] os relatérios se tornaram mais importantes
do que a realidade que deveriam descrever, e se houvesse
discrepancias, o problema estava na realidade, nao nos diagramas
(SUTHERLAND, 2014, p. 9, traducao nossa, grifo nosso).

2.1.3. Comparativo Agile x Waterfall
A grande variedade de metodologias de trabalho (Agile, Waterfall, entre

outras), justifica-se pela necessidade de diferentes abordagens de gestéao e
organizagao para contemplarem as especificidades de variados projetos. A escolha
pelo método deve ser feita através da compreenséo dos objetivos, natureza e do
contexto de projeto. Neste sentido, cada projeto se adequa melhor a uma
metodologia. Os modelos Waterfall e Agile tém propostas fundamentalmente
distintas e, por isso, cada um possui suas vantagens, desvantagens, e,

principalmente, contextos de aplicagao distintos.

Reguirements Time Resources
(fixed) (fixed) (fixed)

Time Resources Requirements
(variable) {variable) {variable)

Figura 5 - Valores e prioridades Waterfall x Agile. (SCHAEFFER, [21-])
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Waterfall proporciona uma viséo clara sobre o futuro e um caminho simples
(linear e sequencial) para se chegar até o desejado, por isso, € visto como uma
maneira simples de se planejar e contemplar etapas. Como ilustrado pela figura
acima, enquanto o Waterfall tem seus requerimentos "fixos", isto é, tem um escopo
fechado e uma definicado clara do que deve ser entregue ao final; o Agile lida com
requerimentos de maneira flexivel e adaptativa as condi¢cées. Dependendo do tipo

de projeto, estas podem ser caracteristicas-chave para se alcangar os objetivos de

negocio e vantagens competitivas, uma vez que a flexibilidade agil permite testes,

pequenos releases e retorno imediato, 0 que é interessante para um projeto que

consiste em uma plataforma de publicacao de site, mas que seria de alto risco para

a criacdo de um software de monitoramento de pacientes, por exemplo.

A escolha por estas duas formas de gestao foi proposital para a elaboracao

de uma analise comparativa entre suas respectivas maneiras de funcionamento e

valores. O resumo dessas qualidades esta na tabela a seguir:

Scrum (metodologia agil)

Waterfall

Progresséo do projeto

Iteragbes ciclicas e

Linear e sequencial

incrementos

Vantagens Testes, aprendizado e Minimizagao de riscos
adequacao a cada sprint

Orgcamento Mutavel Fixo

Requisitos Mutaveis Fixos

Equipe Mesma equipe do inicio Rotatividade de membros

ao final

da equipe

Interagdes de trabalho

Comunicacéao cara-a-cara

Protocolos e processos

Maneira de trabalho

Autonomia da equipe,
horizontal

Estrutura top-down?,
vertical

Estratégia

Adaptacgéo aos cenarios

Previsibilidade e
planejamento

Tabela 1 - Tabela comparativa Scrum (metodologia agil) x Waterfall

22 Sinbnimo de para estrutura empresarial vertical, onde as decisées vem de uma esfera de gestdo
(top) para o nivel de execugéo (down)
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Os objetivos comerciais tém mais chance de serem atingidos, uma vez que o
entendimento sobre o problema e desenho da solugao sejam feitos para
posteriormente serem executados em cédigo. E nesta fase essencialmente ligada &
estratégia de produto que os designers UX entram em cena. Dentre um de seus
meétodos de trabalho mais comuns esta o Design Thinking, uma abordagem centrada
no entendimento dos desejos e necessidades dos usuarios. Como este modo de
pensar, que contempla descobrir e delinear o problema, pensar a estratégia, pensar
nos touchpoints? de produto e na elaboracgao do artefato final, pode se adequar a

ambientes ageis onde problemas técnicos e repriorizacdo de backlog sao comuns?

2.2. Design Thinking

Design Thinking € um processo de geracao de solugdes que concilia
viabilidade técnica, objetivos de negdcio e necessidades do usuério. E justamente a
unido destes trés elementos, enquanto constantes tanto para o fluxo criativo quanto
para criagao da solugao, que atribuem o diferencial da essa maneira de pensar.

Ele propde solugdes centradas no usuario final, e € conhecido como
Human-Centered Design. Por isso, suas praticas para elaboragéo de solugdes giram
em torno da "(...) habilidade humana de ser intuitivo, de reconhecer padrdes e de
construir ideias que sdo emocionalmente tanto significantes como funcionais"
(IDEOU, [21-7], traduc&o nossa).

Este processo sugere o uso de uma série de etapas de investigagao e criagao
que emulam o método duplo diamante, onde o processo criativo oscila entre a
geragao de opgodes que divergem e a definicdo de caminhos que convergem
(ZABAN, 2018) a fim de delinear o problema, explora-lo e definir uma solugao.
Etapas como pesquisa, definicdo, ideagao, prototipacao e teste fazem parte do
processo, na busca pelo entendimento do problema e do usuario como ponto focal.
Nelas sdo produzidos os materiais, também chamados de entregaveis, que

transmitem a proposta de solugéao.

2 Ponto de contato. Qualquer momento de interagdo de um consumidor com uma empresa
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Dentro do contexto de empresas, anterior a investigagao do problema estéao
os objetivos de negécio como propulsores do processo criativo. E possivel que o
objetivo de negocio n&o seja necessariamente o problema a ser resolvido ou que ele
mesmo va contra ao que € considerado como o melhor para o usuario; o que remete

diretamente a qualidade "wicked"* de muitos problemas de design.

(...) a resposta para esta pergunta esta em algo raramente considerado: a
natureza peculiar do design. Os problemas de design s&o "indeterminados”
e "wicked", porque o design ndo tem um objeto especial para si proprio além
daquele que um designer concebe como sendo [em um projeto]. (...) Mas no
processo de aplicagao, o designer deve descobrir ou inventar um
determinado objeto a partir dos problemas e questdes de circunstancias
especificas. (BUCHANAN, 1992, p. 16, tradugéo nossa)

O design nao tem uma questao em si. Ele serve enquanto ferramenta para se
alcangar outros objetivos; dai a importancia da sua

relacdo com os outros dois pilares: a viabilidade técnica e objetivos de negdcio.

No final do século XIX e inicio do século XX, o design gréfico foi orientado
para a expressao pessoal através da criagcdo de imagens. Foi uma extensao
da expressividade das belas artes, pressionada para o servico comercial ou
cientifico. Isso foi modificado sob a influéncia da "teoria da comunicacao" e
da semiética quando o papel do designer grafico foi transferido para o papel
de um intérprete de mensagens. (BUCHANAN, 1992, ep. 11, tradugéo
nossa)

O que leva a redefinicdo do papel do designer e de sua postura perante
outras figuras do processo. O designer € um mediador que deve colaborar na busca

pelo entendimento do problema e do usuario como ponto focal.

2 No contexto do Design Thinking, significa problemas com ma formulagdo, mal definidos. “Rittel
argumenta que a maioria dos problemas enderegados aos designers sdo problemas ruins (wicked
problems) [...] uma ‘classe de problemas sociais mal-formulados, onde a informagéo é confusa, onde
existem muitos clientes e a tomada de decisao possui conflitos de valores, e onde as ramificagdes em
todo o sistema s&o completamente confusas’.” (BUCHANAN, 1992, p. 15)
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2.3. Conclusoes a partir das leituras

O equilibrio entre 0 modo de pensamento de designers e o faseamento de
execugao proposto pelos valores ageis ¢é dificil de ser atingido. Em seu artigo Are
agile methods good for design?, John Armitage, co-fundador e diretor de
investimentos da Egerton Capital, uma empresa de fundos de cobertura, pontua a

fundamental diferenca entre eles:

Os métodos ageis buscam se beneficiar da inteligéncia de experimentar a
existéncia real do produto, e quanto mais cedo melhor. Design, por outro
lado, visa prever o que todo o produto sera antes que ele exista.
(ARMITAGE, 2004)

Soma-se a isso, o entendimento da autora de que nos materiais produzidos
por designers, chamados documentacgao, ainda estavam as informacgdes
fundamentais para a concretizagéo da solugao do projeto.

Com isso, a hipotese inicial deste projeto girou em torno da ideia de que a
passagem de informacdes entre designers e desenvolvedores era um problema e
que este poderia ser suavizado pela transmisséao e alteracao rapida de dados
conforme as necessidades do projeto pela automatizagado deste processo.

Ao mesmo tempo, através de leituras, foi pressuposto que o principal ponto
negativo estaria na passagem de informagdes técnicas sobre a navegacgao do
sistema. Por isso, a primeira proposta de solucéo era a criagao de uma ferramenta
que automatizasse a criacdo destes fluxos através da adogao do vocabulario visual
de James Garrett?®, cujas formas teriam condicionais reais de cédigo para

exportacao e uso de desenvolvedores.

% Um conjunto de formas e simbolos padronizados criados pelo designer Jesse James Garrett para
construgao de fluxos de navegacgao
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3. DESENVOLVIMENTO
3.1. Entrevistas e seus objetivos
Como ¢ apontado nas boas praticas do Design Thinking, a imersao em um
problema passa por uma etapa de pesquisa para que designers sejam capazes de
contemplar a questao sob o ponto de vista do usuario, com objetivo de produzir uma
solugao com valor efetivo. Por isso, para além do levantamento teérico, foram
utilizados dois tipos diferentes de pesquisa exploratoria®- entrevistas estruturadas e

semi-estruturadas.

Por fim, vocé deve considerar qualquer método que possa expb-lo as
declaragbes diretas dos usuarios de suas préprias necessidades e, quando
puder, use uma combinagdo de métodos para abranger o maior nimero
possivel de bases. (MORVILLE; ROSENFELD, 2006, p.38, tradugao nossa)

Os dois tipos de pesquisa selecionados fornecem diferentes informacdes mas
sdo complementares, uma vez que entrevistas estruturadas fornecem dados
quantitativos e entrevistas semi-estruturadas, dados qualitativos (THE TRIANGLE
ADMIN, 2016). A mistura entre dados quali e quanti permite melhor leitura e
entendimento sobre a questao investigada.

Através do conhecimento adquirido pela pesquisa teodrica, a construgcédo dos
roteiros girou em torno de perguntas relacionados as praticas e impressdes sobre 0
workflow dos respectivos entrevistados.

Para isso, independente do tipo de entrevista, o roteiro foi essencialmente
formado por questdes que buscavam entender quem eram essas pessoas (0 que
elas fazem e ha quanto tempo); quais informagdes sdo importantes para o trabalho
delas; quais etapas formam o trabalho delas; quais suas percepgoes e vivéncias de
seus fluxos de trabalho; como informagdes sao tratadas e transmitidas; qual o ciclo
de vida dessas informagdes; quem séo os outros agentes do ecossistema de
trabalho; quais ferramentas elas usam; o que elas entendem como documentacao e

quais questdes técnicas e problemas interferem no andamento do projeto.

% "A pesquisa exploratoria tem o objetivo de trazer um maior entendimento sobre o objeto da
pesquisa, seja ele um fato ou um fenémeno (...)" (MARTINS, 2017)
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O publico-alvo para as entrevistas consistia principalmente de designers e
desenvolvedores com algum tipo de experiéncia de trabalho. Estas entrevistas sdo

analisadas mais adiante.

3.1.1.  Entrevistas estruturadas

Entrevistas estruturadas sao fundamentalmente compostas por perguntas
diretas que limitam as variagdes de respostas. Sua abordagem objetiva foi o ponto
determinante para a escolha de sua distribuigdo online.

Durante a elaboracao da entrevista, o principal desafio foi ndo onerar os
entrevistados. Por isso, o questionario foi montado com o menor numero possivel de
perguntas, sempre buscando obter dados ricos de informagado de maneira objetiva.
Para isso, foram necessarios diversos processos de lapidagdo, que levaram muito
tempo, transformando este conteudo denso e cheio de variaveis em opgoes
objetivas para selegao.

A autora partiu do principio de que a distribuicdo deste material via redes
sociais (por grupos de WhatsApp e Facebook) e por pedidos diretos a pessoas
acabaria limitando a amostra de pesquisa ao seu grupo social: universitarios ou
recém-formados com pouca experiéncia no mercado de trabalho.

No final, o questionario como um todo é formado por trés roteiros, um para
designers UX, um para desenvolvedores e, um ultimo para quem, a0 mesmo tempo,
desempenha ambos papéis, ultrapassando o publico a principio previsto para as
entrevistas. Cada roteiro tinha em média 18 perguntas, 15 de multipla-escolha
obrigatérias e 3 discursivas facultativas (Apéndice A). Feitos pela ferramenta
Formularios Google, o questionario € formado por diversos pontos de decisdo que
levam o usuario a certas perguntas e omitem outras conforme suas respostas. A
amostra minima era de 15 respostas, mas foram obtidas 17.

Tanto os roteiros das entrevistas estruturadas quanto os dados extraidos a

partir delas estédo disponibilizados na seg¢ao dedicada aos Apéndices da monografia.
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3.1.2.  Entrevistas semi-estruturadas

Entrevistas semi-estruturadas permitem maior maleabilidade sobre seu
conteudo. Seu valor esta na possibilidade de discutir e entender a linha de raciocinio
dos entrevistados e direcionar, aprofundar ou evitar certos temas. Como contraponto
ao questionario online, as entrevistas semi-estruturadas foram direcionadas a
profissionais mais experientes do circulo de convivéncia profissional da autora.

Como os entrevistados foram selecionados antes da construcéo do roteiro, as
perguntas foram feitas pensando nos pontos fortes de cada um deles, antecipando
possiveis "caminhos" da conversa e mergulhando em temas que eles dominavam.
Ao total, os roteiros desenvolvidos, um voltado para designers e outro para
desenvolvedores, tinham em torno de 20 perguntas cada.

Neles, a autora teve a oportunidade de explorar mais as respostas que
recebia. O questionario foi conduzido conforme o que parecia ser melhor: por vezes
perguntas foram omitidas, criadas, ajustadas e "condensadas" em uma mesma. No
final, o roteiro se comportou mais como um guia de ideias e diretrizes para conversa
do que propriamente como uma listagem sequencial de questdes.

Foram entrevistados 2 desenvolvedores e 2 designers, com uma média de 10
anos de carreira cada. Pela conversa, foi possivel computar mais variaveis que
interferem durante as interagdes entre membros de um time Scrum. O saldo destas
entrevistas foi extremamente positivo, uma vez que insights diferentes foram
extraidos e perspectivas diferentes foram contempladas.

As entrevistas foram vis-a-vis e em sua maioria presenciais, com excecao de
uma feita via videoconferéncia. A estipulacdo de uma hora de duragao para elas
viabilizou uma postura exploratéria, quase que como uma conversa informal.

Os roteiros das entrevistas semi-estruturadas e suas respectivas transcrigoes
estdo na sec¢do dedicada aos Apéndices da monografia. Nas citagées a seguir e na
transcrigdo, os designers estdo nomeados como UX1 e UX2 e os desenvolvedores

estido nomeados Dev1 e Dev2.
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3.1.3. Descobertas das entrevistas
O que inicialmente acreditava-se ser um problema relacionado a qualidade
técnica de artefatos, na verdade, revelou-se apds as entrevistas como dois
problemas distintos: por um lado, a dificuldade comunicativa entre membros do time
de desenvolvimento e design e, por outro, a dificuldade em acompanhar e lapidar as

solugdes constantemente, uma tarefa necessaria para os designers.

“E dai, o que acontece muitas vezes, pelo time de desenvolvimento estar
desenvolvendo de maneira interativa e incremental, bota na rua as coisas,
coleta feedback e tem que voltar para a figura de UX que esta distante e
dizer "Cara, isso aqui mudou" e dai (a figura de UX responde) "Nao, mas eu
pensei assim. O meu design esta feito". Por isso, esse ciclo é importante.
Por isso que eu acho que com o profissional "tando junto", ele enxerga esse
ciclo fechando e dai se torna mais aberto, mais receptivo; e dai, com isso
também, a documentacéo, ela é verdadeira, digamos assim.” (Dev1, 2019)

Uma vez que a mentalidade Fail fast, learn faster’” € o que possibilita o
aprendizado e a lapidagcao de uma solucao a partir de dados reais, o design feito
esta constantemente suscetivel a mudancas. A vida de arquivos e as solugdes em
Agile, portanto, estdo sujeitas a constante reavaliagdo: se determinada solugao
continua a se encaixar no projeto, ou ainda se sua criagao € sequer viavel de acordo
com os desenvolvedores naquele momento. Em modelos ageis de trabalho, estar
alinhado e aberto a discussao com os demais membros do time é essencial. A
documentagao vem apenas como consequéncia deste workflow. "Comunicar" em
Agile é qualquer interface que permita a dialogo e a troca de ideia: "Eu acho que,
uma, uma coisa que € inerente a documentacio, que para mim, € sempre um
problema, é receber um pedaco de papel, seja ele fisico ou eletronico e n&o ter uma
conversa em cima dele." (Dev 1, 2019).

Uma vez que o dialogo entre os membros do time é a base para o
funcionamento da metodologia Agile, a produgéo de artefatos visuais muitas vezes é
dispensavel: eles sao feitos na medida do possivel e podem assumir diferentes
formas. Nao existe um conjunto de artefatos padrao para chamar de documentacao.

Documentacgao é todo registro de projeto.

27 Traduzido como "Falhe rapido, aprenda mais rapido", € uma expressao que transmite o principio
agil de adaptabilidade e aprendizado frente a experimentacao. E uma expressao que "normaliza" o
erro para se chegar ao acerto através da experiéncia factual.
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Eu acho que na hora que tu ta entendendo o problema, fazendo tuas
pesquisas para entender o problema, entrevistando as pessoas, teus
stakeholders para entender o problema real como ele é, muitas vezes, tu vai
acabar rafeando, rascunhando coisas para tentar chegar a um
entendimento, aquilo ali € um documento, € um rascunho. A partir do
momento em que isso se torna o codigo, se torna o artefato em si, aquela
tua foto da parede perdeu o sentido de existir, porque tu ja td com aquilo
pronto, ja td com aquilo documentado (Designer 2, 2019)

Por isso, talvez seja necessario distinguir o que € documentagao do que é
estratégia de acordo com a metodologia de trabalho. Para Waterfall, a
documentagao parece ser 0 mesmo que a estratégia, no sentido de que é registro da
visao final do projeto; a maneira de execugao € entdo organizada de acordo com o0s
recursos e é feito um cronograma especifico para se atingir esta visdo concretizada
do que é o produto final. Para Agile, em contrapartida, a visao final do produto &
mais fluida e volatil justamente por ser um modelo de trabalho que permite
experimentacgao: o que esta no cédigo é a documentacgao funcional do momento
atual, entretanto, é preciso entender que ele ndo é necessariamente o objetivo final
do projeto.

Entre o cddigo e a visdo de projeto existem inumeras lacunas, remendos e
reformulacdes, e é preciso que designers e desenvolvedores se entendam para que
algo de valor possa ser entregue. Logo, é necessario que exista um planejamento
estratégico com foco na experiéncia para que cada entrega de software funcional
seja uma entrega de efetivo valor para o usuario final e, por consequéncia, uma

entrega de valor para o cliente.

3.2. Definicao do problema

Através das entrevistas, ficou claro que muitos designers ndo entendem como
atuar em metodologias ageis: seu modo de pensar ndo se adequa a este modo de
execugao. Como é que designers que sao ensinados desde sempre a pensar no
todo e a ter a visao do produto final podem se adequar a um método de trabalho que
exige que eles pensem por partes e que entendam que nem sempre o que foi

projetado € tecnicamente viavel?
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E interessante pontuar que, apesar da prépria natureza do design ser t&o
intrinsecamente ligada a tecnologia (MOURA, [21--]), 0 problema em encontrar o
equilibrio entre ideagao e execugéao é algo que ja foi apontado por Buchanan (1992)

bem antes do surgimento do Manifesto Agil.

Em vez de produzir interagdes produtivas, o resultado é muitas vezes
confuséo e quebra de comunicacdo, com uma falta de pratica inteligente
para levar idéias inovadoras a incorporagao objetiva e concreta(...).
Sem uma reflexdo adequada para ajudar a esclarecer a base da
comunicagao entre todos os participantes, ha pouca esperanga de
compreender os fundamentos e valores do design thinking em uma cultura
tecnoldgica cada vez mais complexa. (BUCHANAN, 1992, ep. 8, tradugéo
nossa, grifo nosso)

Diretrizes e processos relacionados a como agir de acordo com 0s principios
ageis foram essencialmente construidos sob a ética do desenvolvimento de
software. Mesmo a busca por diagramas explicativos sobre o funcionamento das
sprints do Scrum, dificilmente localizam o trabalho de design dentro do processo.

O problema, portanto, esta no desconhecimento sobre quais atitudes praticas
o designer pode ter para contribuir com o time e qual é o seu papel frente aos outros
membros do projeto e este problema ja havia sido .

Por consequéncia, a solugao esta em buscar maneiras de conciliar as
expectativas e necessidades das metodologias ageis com o mindset e as atitudes de
designers a este processo por meio da proposta de dinamicas de trabalho que
melhorem a qualidade do design e que assimilem a volatilidade do projeto sem a
qualidade do design ser prejudicada. Se o objetivo € melhorar os produtos, é

fundamental melhorar a qualidade dos processos e da maneira de projetar.

3.3. Proposta

A abordagem adotada é a criagao do design de um website que contenha
dicas e diagramas, explicando de maneira simples o papel do designer UX, o que
Sao 0s principios ageis e, como unir 0s processos de design aos processos ageis

por meio de atitudes praticas.



32

Esta escolha se da pelo popularidade de artigos sobre UX, formato
popularizado por grandes portais como Medium e Norman Nielsen Group, e pelo
facil e democratico acesso que este conteudo teria, além da possibilidade de usar
recursos visuais como ilustragdes e animacgoes para representar conceitos abstratos.

E importante pontuar os limites desta solugéo. Considerando que a raiz do
problema é processual, 0 sucesso do produto poderia até ser estimado por métricas
como numero de visitas ao site, tempo na pagina, compartilhamentos, etc, porém, o
real valor dele estaria no aprendizado e na pratica de suas diretrizes no cotidiano de
equipes de ageis. E até mesmo por esse motivo que outras abordagens possiveis
como a elaboragao de um curso ou palestra nao foram contempladas: porque este

tipo de problema seria solucionado por meio do exercicio pratico.

3.3.1.  Definigao do publico alvo
O site é primariamente destinado a designers UX que nao estao
familiarizados com metodologias ageis e que ndo sabem como agir dentro de
ambientes de trabalho que as adotam. O objetivo € explicar de maneira simples
atitudes ageis que designers podem ter, exemplificadas pelo Scrum, assim como
compartilhar boas praticas técnicas para criagao e organizagao considerando o meio

digital.

3.4. Benchmarking

A pesquisa por referéncias girou em torno principalmente da analise sobre
como grandes sites voltados a artigos sobre design exibem seu conteudo. Como
parametros para analise estabeleci: construgcao de texto, uso de recursos

tipograficos, exibicdo de imagens e navegacéao pelo conteudo.
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34.1. Medium
No caso do Medium, analisei seu aplicativo movel (mobile?). A verséo app
oferece um bottom app bar*® que contém agbdes como dar "like", salvar o artigo,
compartilhamento e ajuste do tamanho de fonte. Considerando que o Medium é uma
plataforma e que a proposta deste projeto &€ um site stand-alone®, as fungdes de
salvar e favoritar ndo se aplicam. Além disso, navegadores pelos quais o site seria

acessado ja suportam as fungdes de compartilhamento e ajuste de fonte.
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< ‘ UX Collective < UX Collective

Once in a while I stumble upon a
design document that has the word

What “intuitive” really

means intuitive” in it. It mlgt?t be in a new
project brief, or a requirements docu-
@ Fabricio Teixeira h4 dizs -3 min. deleiturs ment that begs that “the experience

needs to be intuitive and best-in-class
for our users.” It might be found
within a company’s design principles
playbook, sitting somewhere near
the word “delightful” and leaving

as much room for interpretation as
possible.

The problem with the word “In-

tuitive” is that it means different

things for different people: a pro-

Once in a while I stumble upon a
design document that has the word

duct that is intuitive to me, might

“intuitive” in it. It might be in a new not be intuitive to my father,
project brief, or a requirements docu-
B O < AA & 0 < AA

Figuras 6 e 7 - Prints® do aplicativo Medium

Existe pouca variagao tipografica; a diferenciagdo se da mais por meio de
espacos brancos, pelo aumento do tamanho da tipografia e uso de italico para
destaque, contrastando com o peso regular que compde a mancha de texto. As
porcdes do texto variam entre titulo, texto corrido, olho do texto e topicos. Uma
funcionalidade interessante quanto ao olho de texto é que, por se tratar de uma frase

de destaque, o app tem a opcéo de copia-lo para compartilhamento.

2 Dispositivo celular portatil

2 Barra inferior de aplicativos que fornecem acesso a links de navegacao. Idealmente, esta barra é
composta minimamente por 3 links e, no maximo, por 5.

% Site autossuficiente

3! No contexto, captura da imagem em tela



34

Ao longo do texto, também existem hiperlinks que levam para outros artigos
dentro do Medium. Quanto as imagens, geralmente esquemas e fluxogramas séo
usados para ilustrar os textos. E interessante notar que é possivel visualizar uma
imagem em full screen® aberta em um modal®, apesar de nao existir nenhum tipo

de pista visual deste recurso.
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nice — it's not just about aesthetics
* Level 1: Core App Experience but the process of incrementally
; improving the ease of use and
" Level 2: Focused Environment intuitiveness of digital products.

* Level 3: Super Focused
Environment

UK design venn diagram {bv Dan Saffer?

Though visual design plays a
definitive role in the process, UX
Level 1: Core App design is not about aesthetics but

s 0 < AA

o0 AA

Figuras 8, 9 e 10 - Prints do aplicativo Medium

Estas, porém, ndo recebem nenhum tratamento para consumo via mobile, o

que é especialmente prejudicial quando elas tém muitos detalhes ou sao horizontais.

TeCOW®ial

Figuras 11 e 12 - Prints do aplicativo Medium

%2 Exibigéo de contetido que ocupa o viewport inteiro
% Janela que abre sobre a pagina e blogueia o contetdo "em baixo". Ela s6 pode ser fechada por

acgao do usuario
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3.4.2. Nielsen Norman Group

Assim como artigos do Medium, os textos no site Nielsen Norman Group
conseguem, com poucas variagdes tipograficas e diferentes formatagdes de texto,
diferenciar e destacar conteudos. O contraste tipografico em questao é maior, pelo
uso de pesos como bold e regular. Os links sdo claramente destacados pela cor azul
e, quando localizados dentro da massa de texto, do sublinhado.

Ja que se trata de um artigo relativamente longo, ha uma apresentagao do
conteudo do texto por um breve resumo introdutério. Este detalhe assim como o uso
de perguntas e respostas em tépicos para tornar a comunicagao mais direta,
distingue em funcionalidade o site do Medium.

Quanto a navegacgao dentro do artigo, acho que o floating button®* nio
oferece uma efetiva melhora de experiéncia, pois, quando no "topo", o usuario tem a
sua disposicao as tags dos temas abordados que levam para se¢des especiais e, ao
final, ele possui links para outros artigos relacionados. Ainda no meio do texto, os
links levam o leitor para outros artigos dentro do site. Por mais que o conteudo seja

extenso, ndo houve refino para navegacgao dentro dele.
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m N N/g Mielsen Norman Group u

» Browse by Topic and Author

UX Responsibilities in
Scrum Ceremonies

by Anna Kaley on April 21, 2019

Topics: Agile UX Teams Management

Design Process

Summary: As part of an Agile team, UX
professionals should participate in all
Scrum ceremonies in order to maintain
open communication, influence product
success, and productively contribute to
the team.

Shifting from traditional product-development
processes like Waterfall to modern Agile
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and Resource Constraints

When it's impossible to attend all ceremonies
due to time conflicts or resource constraints,
figure out which meetings are not crucial for
UX, and occasionally skip them. Ask yourself
the following 5 questions to help prioritize
direct conflicts with Scrum ceremonies and
manage the reality of being unable to attend
all meetings, for all teams, ali the time,

b from the

« Will my
or delay the d

the sprint goal?

y inhibit

teaminr

If yes, attend the ceremony in question

If not, it's acceptable devote your time
elsewhere

* Do | have critical information to share with
the team that could significantly affect our

product and the experience of end usegs?
If yes, attend the ceremony in quﬁ
If not, it's acceptable to devote you 2

elsewhere
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Figuras 13, 14 e 15 - Prints do site Nielsen Norman Group

3 Bot3o flutuante sobre a interface que acompanha a navegagéo

active and participatory, as opposed to simply
showing up to say you did. Be sure that your
attendance adds something valuable to the
conversation, whether you bring insights from
your research or use your speaking time to
actively check in with developers who are
working on stories that you've designed, to
see if they need clarification. If you have
conflicting meetings or competing workload
priorities, rely on your product owner or Scrum
master to keep you informed of what the team

discussed in a missed ceremony.

For example, if daily standup on one team
happens in the morning, but you have sprint
planning at the same time for another team
who is In the middle of delivering an important
release, favor the sprint planning meeting, but
check with your product owner or Scrum
master after to understand any blockers

the other teamn that UX can help resclv@
these instances where UX must divide 2T

conquer, it is perfectly acceptable for UX

4 L J =
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O artigo faz uso de poucas imagens, com seu estilo visual planejado para
emular o conteudo escrito (mais especificamente no caso do fluxograma a seguir),
mas nao houve cuidado para o consumo em smartphones. A imagem nao abre em
full screen, por isso, para vé-la com mais detalhes, é preciso "dar zoom" na tela, o

que prejudica a visdo como um todo da ilustracao.
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When UX gets spread toa thin, use this
decision tree to determine if you should attend
a Scrum ceremony or skip it in favor of
another critical activity.

UX gets spread too thin, use this
What UX Should Do in Each on tree to determine if you should att
1m ceremony or skip it in favor of
er critical activity.

Scrum Ceremony

Standup (Daily Scrum)

Most Scrum teams have a daily meeting that's

referred to as standup or daily Scrum. (Scrum : UX ShOUId DO in EaCh

is both the name of an Agile framework and
the name of a daily event on many Agile m Ceremony

teams.) The meeting is intended to be very
short, usually no more than 15 minutes, and
focuses on communicating with the team to

up (Daily Scrum)

@ 2

Figuras 16 e 17 - Prints do site Nielsen Norman Group

3.4.3. \Verse

O que chama mais atencéo no caso deste artigo € o seu refino estético e o
uso de formas e cores simples para representacdo de conceitos abstratos. As
escolhas tipograficas sdo muito interessantes pela sua elegancia e pela combinacao
entre diferentes tipos e alinhamentos: apenas o titulo esta centralizado enquanto o
contetido do texto corrido é alinhado & esquerda. E interessante ainda o uso de
citacdes em destaque como recurso para introdugao de novas ideias ao texto. Mais
uma vez, é possivel ver o uso de diferentes pesos tipograficos para gerar contraste e
destaque a certas partes do texto e os links sdo discretamente sublinhados para se

diferenciarem dentro do texto.
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A escrita informal, porém direta com verbos no imperativo, € uma forma de

aproximar o conteudo do leitor. O autor compartilha vivéncias pessoais assim como

objetivamente enumera conteudos e os destaca sugestdes praticas. Achei

interessante o uso de tépicos ao longo do texto; pontos destacados como "dicas",

"nota mental" ou "pause" sdo formas de quebrar a leitura e chamar a atencéo do

leitor especialmente quando usados ao final de grandes paragrafos.
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NOVEMBER 17, 2016

Design Process - A
comprehensive
beginners guide to
Design Thinking
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few months ago [ sharved a
A behind the scenes article on

afreelance project T did
from enquiry to delivery. It struck a chord
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DESIGN THINKING THE
BASICS

So let's dip our toes in the water and start
with the basics, With some of the
textbook stuff, What is design thinking

exactly?

“Design thinking is a
human-centered
approach to innovation
that draws from the
designer’s toolkit to
integrate the needs of
people, the possibilities
of technology and the

Figuras 18, 19 e 20 - Prints do site Verse
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“Good ideas come from
bad ideas, but only if
there are enough of
them.”

SETH GODIN

The idea is to give us permission to
fail. Create a volume of different
ideas that we can iteratively test,
giving us live feedback from users,
and permission to innovate and
think outside the norm. Make a lot of
prototypes and test things! My idea

of fun.

A

Quanto as ilustracdes, a semelhancga entre elas criou consisténcia visual e

ajudou a criar uma certa identidade para o artigo. Os recursos visuais usados -

formas geométricas simples e uma mesma paleta de cores - unificam a interface e

passam a ideia de autoria - de que foi o autor que desenhou tudo isso. O unico

recurso que saia dessa identidade foi um video embedado, mas a justificativa do

autor faz sentido: Por que ele explicaria mais uma vez este conteudo se existe um

material pronto para isso? Achei interessante a opgao dele por unir ilustragao daquilo
que é "original" do texto dele a referéncias de recursos ja prontos. Acredito que exibir

e disponibilizar referéncias ajude a passar credibilidade para o texto.
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Figuras 21, 22 e 23 - Prints do site Verse

And if you want to understand how

Lo implement Design Thinking as a
facilitator or sprint master. Refer
Google Design Sprints, you can’t beat
this doc. This is your how to guide
and a near identical framework that 1
use for large scale collaborative

projects. Google Design Sprints.
Pause: Feel free to watch/read these first.
Cool you back?

The best way to learn and to
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E interessante ainda reparar na disponibilizacdo explicita de um link para

compartilhamento ao final do artigo; apesar desta opgéao existir dentro do browser.
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Figuras 24, 25 e 26 - Prints do site Verse
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3.4.4. UXBooth

Entre todas as referéncias, esta é a que mais se adequa a um guia completo
para iniciantes. Seu conteudo é pautado na introducéo de conceitos basicos e é
voltado para o agrupamento de dicas e referéncias. Assim como os demais sites, ele
usa diferentes formatacdes de texto como topicos, texto corrido e olhos de texto,
além de diferentes pesos tipograficos para contraste.

O site explicitamente discrimina os links pelo uso da cor azul e, apesar de ser
0 Unico que utiliza este recurso para navegacao interna pelo conteudo, néo existe
uma diferenciagao visual entre este tipo de link e os demais que levam para sites
externos. Esta distingao fica por conta dos blocos de texto onde estes links se
encontram: Os links dentro de "Table of Contents" s&o para navegagao por partes do
artigo, porém eles so6 estao disponiveis no topo, antes de qualquer leitura; ja os links

dentro do texto, levam para sites externos onde o leitor pode ter acesso a referéncia.
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Usability

Usability may feel like a vague term, but
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Interaction Design (IxD) defines

the structure and behavior of

interactive systems. Interaction

designers strive to create

Interaction design has its origins
in web and graphic design, but
has grown into a realm of its
own. Far from merelv workinge

< @ m

meaningful relationships

HP — Find new laptop and desktop
deals throughout the day.

4 @® o

at its heart, designers are simply asking
“can someane easily use this?” It's been
explained in books and online ina
myriad of ways, and we will review a few
different definitions to uncover some
common themes and nuances:

In the book Human Computer Interaction
by authors Alan Dix, Janet E. Finlay,
Gregory D. Abowd, Russell Beale,
usability is broken down into three
principles:

« Learnability: how easily can a new
user learn to navigate the interface?

+ Flexibility: how many ways can a
user interact with the system?

+ Robustness: how well are we
supporting users when they face
errors?

Meanwhile, Nielsen and Schneiderman
explain usability as being made up of five

<4 @ sl
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devices to appliances and
beyond. Our practices are
evolving with the world.

The Interaction Design Association (IxDA)

Interaction design began the day the first
screen was designed to hold more than
static copy. Everything from a button to a
link to a form field is part of interaction
design. Over the past several decades, a
number of books have been released
that explain facets of interaction design,
and explore the myriad ways it
intersects and overlaps with experience
design.

Interaction design has evolved to
facilitate interactions between people
and their environment. Unlike user
experience design, which accounts for all
user-facing aspects of a system,
interaction designers are only concerned
with the specific interactions between

Together, the future is bright.

With a global presence and local connections,
the IxDA community Is like na other
professional organization. We are proud of
what we as ave accomplished,

About & History

1xDA was incorporated in 2005 to address the needs of
the then-emergent field of interaction design. In the
intervening years, interaction design has grown as a
Industry and an area of study, at the same time the
recognition of its value in the creation of great products

has grown.

We were the first community for those interested in the
practice of interaction design, and now we are the
largest, with over 200 local groups and maore than
100,000 individuals globally, We are driven by a passion

for design, and a belief that our practice of interaction
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Figuras 27, 28, 29, 30 e 31 - Prints do site UX Booth

3.4.5. Concluséao
Para sites que tratam de conteudos tdo especificos e conceitos abstratos, nao
foram encontrados muitos exemplos de diagramas ou textos que oferecessem uma
explicacao introdutdria. Basicamente, estes artigos tendem a ser voltados para um
publico que ja tem algum conhecimento e usam links para indicar leituras
complementares, onde mais termos técnicos e especificos sao apresentados ao
leitor, uma vezes, sem explicacéo prévia. Além disso, o uso de imagens néo é

direcionado a smartphones, apesar do consumo via mobile ser muito popular.

3.5. Escopo

Como escopo do site, foram definidas: Informacdes de boas praticas
comportamentais e técnicas para se trabalhar dentro de métodos ageis; introdugao a
alguns conceitos basicos de UX e diagramas que tangibilizassem conteudos

abstratos. Estas interfaces s&o construidas sob o principio de mobile-first®.

% Pratica associada a construgdo de interfaces direcionadas para consumo em smartphones
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3.6. Construgao do site
3.6.1. Naming

Ao retornar ao material das entrevistas para realizar as analises, todo o
conteudo reunido como "boas praticas comportamentais" parecia ser resumido pela
expressao "atitude agil" dita em uma das entrevistas.

O termo resume bem o que se precisa fazer para trabalhar em métodos ageis.
No sentido literal, "atitude" significa "Maneira de se comportar, agir ou reagir,
motivada por uma disposi¢ao interna ou por uma circunstancia determinada;
comportamento” (DICIONARIO ONLINE DE PORTUGUES, [21--]).

No sentido figurado, significa ter autonomia, proatividade e intencdo em suas acoes.
Atitude é um termo que remete a atividades praticas e que "(...) se diferencia [do
termo] postura pelo maior grau de concretude dos objetos a que se refere (...)"
(WIKIPEDIA, 2019). O termo "agil" funciona como um substantivo, uma vez que,
neste contexto, faz referéncia aos métodos ageis, porém, esta associagao &
extremamente contextual e pode ser desconhecida para muitas pessoas, até porque
"agil" € um termo comumente associado a ideia de "velocidade" e "rapidez".

Para evitar mas interpretagdes sobre o que significa "Atitude agil", o subtitulo
situa o leitor sobre o que ele estava prestes a ler. O nome final para o site foi
estabelecido como: "Atitude agil: Como designers UX podem contribuir dentro de
meétodos ageis". Através deste nome ja € possivel transmitir do que se trata o site

assim como explicitar seu objetivo.

3.6.2. Identidade Visual

A escolha pela representagao visual por meio de formas geométricas simples
e cores foi principalmente baseada em principios de acessibilidade. De acordo com
dados disponibilizados em 2017 pela Organizagao Mundial da Saude, estima-se que
cerca de 217 milhdes de pessoas vivem com alguma forma de deficiéncia visual
moderada a grave (REYNA, 2018), dentre elas, o Daltonismo que afeta cerca de 1
em 12 homens e 1 em 200 mulheres no mundo (COLOUR BLIND AWARENESS,
[21--]). Por ser tao comum, a seleg¢ao das cores para este projeto tem foco em

Daltonismo:
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12-color palette adapted for color blindness
EQUIVALENT COLORS 12-COLOR PALETTE

® {
noemal vision . . &;\
0000 000000000
deuteranopia = : . :;%‘- { deuteranopla . . . g:} .. ,. . @ p
@ - poacc QOO OOO® B

tritanapia . . . .__{q\} . . > X

http://mkweb.bcgsc.ca/colorblind

Figura 32 - 12-color palette adapted for color blindness (KRZYWINSKI, [21--])

As cores ainda possuem o papel de representar cada um dos membros

dentro de ambientes ageis:

visdo normal deuteranopia protanopia tritanopia

designer o ® ® o
desenvolvedor ® ® ®
ga

cliente

Figura 33 - Paleta de cor da interface

3.6.3. Grid e espacamentos
A fim de acomodar o contetido para consumo mobile®®®’, caracterizado pelo
seu viewport*®* menor, o grid foi construido considerando a menor largura de
aparelho, o iPhone com dimensdes 320x480px, até a maior, 0 monitor Chromebox
30 com dimensdes 2560x1600px, e entre esses extremos, demais aparelhos
smartphones, tablets e monitores. Estas escolhas tiveram como base a listagem de
viewports feita pelo Material Design, um sistema de diretrizes para construcao de

interfaces feito pelo Google.

% Traduzido como dispositivo celular portatil

37 Este tipo de pratica € chamada mobile-first, onde se tem o formato mobile como prioridade para
construgao de interfaces, justamente por ser o formato mais restritivo

% Traduzido como janela de exibig&o, é o espago correspondente a tela em aparelhos onde recursos
visuais s&o exibidos



43

Com os extremos de viewport selecionados e a partir da consulta de boas
praticas para construcado de Grids (PRODUCT + PEOPLE, 2014), o grid foi
construido de forma flexivel e, por isso, seu maior numero de colunas foi definido em
12. A escolha por este numero facilita a distribuicdo dos elementos na interface
quando ocorre a quebra do numero de colunas, uma vez que ele é divisivel por 2, 3,
4 e 6. Apos estudos, foi definido o numero de 4 colunas para o menor viewport.

Como resultado final, para abranger a grande variedade de tamanhos de tela
€ proporcionar uma boa experiéncia de interacdo em cada uma delas, a variagao do
grid foi definida em 4 breakpoints® onde existem 3 variagbes no nimero de

colunagem e as colunas sao ajustaveis.

ik px 1
0240x 2R0p 1 1 26560px

Figura 34 - O alcance do primeiro breakpoint vai das larguras 320px a 639px com 4 colunas, calhas
de 16px e margem de 24px; o segundo, se estende de 640px a 959px com 8 colunas, calhas de 24px
e margem de 24px; o terceiro, abrange viewports de 960px a 1280px com 12 colunas, calhas de 24px
e margem de 24px; e o quarto, com 12 colunas, calhas de 24px e margem em auto.

Junto a definigdo do grid, visando estabelecer um padréo dos espagamentos
entre os elementos do site, foram utilizados multiplos de 8px, com excecao do
espagamento menor que € de 4px, tanto por uma questao de padronizagéo do layout
quanto por uma questao técnica. Logo, os espagamentos usados sao 4px, 8px,
16px, 24px, 32px, 40px, 48px, 56px e 64px.

No que toca a padronizacao, a escolha por um sistema de espagamentos foi
feita para que o numero de variagbes de espagos seguisse uma légica consistente, o
que é importante para implementacao por minimizar a possibilidade de escolhas

arbitrarias que ferem o sistema estabelecido.

% Ponto de adaptagio da interface para outro nimero de colunas. Ele acontece a partir da quebra da
interface em um viewport maior ou menor.
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Quanto a questao técnica, de maneira breve, a escolha foi feita, pois a
estrutura de CSS* de uma pagina HTML*' pode ser feita usando a unidade de
construcao rem, cujo tamanho base é 16px (EXPERIMENTS..., [21--]). A limitagao
dos espagamentos em multiplos de 8, com exceg¢ao da menor unidade ser 4px,
mantém certo grau de consisténcia com a unidade base de rem por 16 ser multiplo

de ambos os numeros, o que facilita a implementagao.

Figura 35 - Sistema de espagamentos.

3.6.4. Familia tipografica
A escolha tipografica foi pautada em aspectos técnicos para performance web
e em parametros de acessibilidade. Dentre as fontes de sistema*? mais comuns,
foram identificadas aquelas que melhor se adequam as diretrizes de acessibilidade.
A fonte titular é Helvetica, uma fonte que apesar de ndo ser comum a todos
os navegadores, ja é presente na maioria deles, e que tem como opgao de fallback®,

em ordem de preferéncia,* para Arial, Verdana, Tahoma e demais fontes sans serif.

Helvetica bold

Helvetica light

abcdefghijklmn
opqgrstuvwxyz
aadadceeliioond
1234567890

Figura 36 - Familia tipografica

40 CSS ¢ a sigla para Cascading Style Sheets. E usado para adicionar estilo a um documento web.
“ HTML é a sigla para Hypertext Markup Language. E uma linguagem para desenvolver websites.
42 S30 fontes nativas do browser

4 Termo usado para designar o planejamento com os procedimentos necessarios para restaurar um
sistema de volta a condi¢ao operacional

44 Cito esta especificagéo aqui, porque ela seria necessaria para se fazer o site real
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Fontes sans serif sao boas opgdes para acessibilidade, pois seus desenhos
sao simples e basicos, sem decoragdes que podem atrapalhar a leitura, assim como
geralmente performam melhor em aparelhos eletrénicos e em telas com baixa
resolucao (BUREAU OF INTERNET ACCESSIBILITY, 2017). Ainda considerando
aspectos de acessibilidade, o menor tamanho de fonte foi definido em 16 px e, ao

longo do texto, sdo usados diferentes pesos tipograficos para destaques.

3.6.5. Familia iconografica e componentes
Os icones usados sao do Material Design, uma vez que estes séo
amplamente usados e conhecidos por meio de sites projetados pelo Google e pelo

sistema operacional Android, o mais popular no Brasil (DEVICE ATLAS, 2019).

fechar menu  full screen  full screen
entrar sair

x — r= d bk
— LdJd ar

Figura 37 - Lista de icones usados na interface

De mesma forma, os componentes usados para a construcéo das telas
seguem as diretrizes escritas pelo Material Design respeitando suas normas de

acessibilidade e usabilidade.

3.6.6. Linguagem

Para construgao do texto, a escolha foi por uma linguagem direta e amigavel
e pela distribuicdo do conteudo entre paragrafos e tépicos. Os paragrafos sao para
construir a narrativa entre os temas, ambientando e introduzindo o leitor, enquanto
os topicos sao usados para expor dicas de maneira pontual.

Por ser um conteudo especifico, manter termos especiais em inglés foi a
escolha, uma vez que a pesquisa mostrou que esta é a forma coloquial utilizada
pelos profissionais da area. Este conteudo é escrito em diferentes tamanhos e pesos

tipograficos para contraste.
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3.6.7. Navegagao

O conteudo do site foi determinante para o desenho de sua navegacéo. Como
se trata de um conteudo explicativo, a ordem em que o texto se desenvolve &
importante para a compreenséao e constru¢ao dos conceitos ali citados. Por isso, sua
navegacao € simples e acontece principalmente por meio de scroll*°, porque esta
orientagcdo emula a apresentagao sequencial do conteudo.

Considerando a grande quantidade de informagdes, o top bar*® acompanha a
navegacao por scroll e exibe o nome da se¢do em que o usuario se encontra para
contextualiza-lo. Nele, ainda tem um menu burger’” que exibe uma sidebar*® com os
titulos linkados para cada uma das secdes do site, facilitando a navegagao dos
usuarios sobre o conteudo.

Alguns grupos de informacéo estdo associados a ilustragdes. Estas podem
ser exibidas em full screen e abrem como modais sobre o site. Pensando na
limitagdo de exibicao do conteudo em viewports mobile e para nao deixar a
experiéncia exaustiva pela grande repetigdo de scrolls, alguns conteudos sao

exibidos em cards e exigem swipe*® para serem exibidos.

3.6.8. Wireframes
Com o conteudo definido, rascunhos foram feitos de de modo a distribui-lo
pela interface. Ele foi disposto para que coubesse dentro do viewport do usuario,

uma vez que a relagao entre imagem e texto é muito presente.

Figuras 38 e 39 - Rascunho das interfaces

5 Interag&o em smartphones caracterizada por "deslizar" verticalmente o contetdo no viewport

46 Barra superior que fornece contetido e agbes relacionadas a tela atual. Ela é usado para branding,
titulos de tela, navegacao e agdes.

47 [cone que representa menu

“8 Barra lateral que pode ser fixa no viewport ou exibida quando aciona

48 Gesto interativo comum em smartphones caracterizado por "deslizar" horizontalmente o contetido
dentro do viewport
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3.6.9. Produto final
A organizagao do conteudo do site respeita a seguinte ordem de
apresentacéo:
e Introducao, onde é explicado de maneira breve o que é UX e o objetivo do
site;
e Agilidade, onde é explicado o que é o Manifesto Agil e o que é Scrum junto
de dicas comportamentais frente as especificidades das cerimdnias Scrum e
e Boas praticas de Design, cujos subtdpicos sao "Pensando Design", onde
s&o apresentadas dicas relacionadas ao Design Thinking, e "Fazendo
Design", onde estao dicas técnicas que abrangem o foi chamado de "racional”
do design, componentes e documentagao.
A tela final do site e seus componentes podem ser encontrados neste link:
https://drive.google.com/open?id=1mcaH9vbI9Lv3RsvM5nf3gNi_ 9NWN_ Ctwu

Esta por¢cdo da monografia esta limitada a exposi¢cao do artefato visual.

Tudo é experiéncia

Tudo e
Atitude agil experiencia experiencia
Como designers UX podem contribuir N _
dentro de métodos ageis O que que significa projetar a O que que significa projetar a
experiéncia do usuario? experiéncia do usuario?
Desde o nivel mais abstrato ao mais Basicamente, definir e cuidar da Basicamente, definir e cuidar da
concreto, queremos esclarecer: qualidade de todos os pontos de qualidade de todos os pontos de
interagéo entre o produto e seu interagao entre o produto e seu
Tudoe usuario final. A experiéncia do usudrio final. A experiéncia do
expenencia usuario compreende a fungéo do usudrio compreende a fungdo do
Agilidade produto, suas possibilidade de produto, suas possibilidade de
comunicagao e performance técnica. comunicagéo e performance técnica.
Boas praticas Defini-la, & como projetar o Defini-la, € como projetar o
de Design . .
funcionamento e os pontos de funcionamento e os pontos de
entrada e saida de um pequeno entrada e saida de um pegueno
universo universo
Produtos digitais Produtos digitais
sdo vivos sao vivos
Quem & o usuério? O que ele quer Quem & o usudrio? O que ele quer

Figuras 40, 41 e 42 - Na primeira figura, exposicéo do titulo e ilustragdo com se¢des do site; na
segunda e terceira imagens, ilustracdo da navegagao no momento quando o top bar de navegagao
com menu fica disponivel na tela.



Tudo é experiéncia

Produtos digitais sdo vivos

Boas praticas de Design

Pensandao Design

Fazendo Design

Figuras 43 e 44 - Imagens ilustrativas dos topicos e subtdpicos do site. A primeira exibe os top bars e

a segunda o menu com os links das

Planning, reuniao entre
cliente e equipe sobre
demandas e objetivos da sprint.

0O que fazer?

* Procure entender, discutir e
propor uma estratégia;

» Ajude a quebrar o Epico em
User Stories;

= Estime, priorize e exponha as
etapas de trabalho de UX;

= Ajude a priorizar o Backlog a
partir destas etapas;

* Sala da reunido com a Defition

of ready de cada User Story.

Daily, reunices diarias no inicio
do expediente com o time.

O que fazer?

» D& o status de sua tarefa
Procure responder as perguntas:
0 que vocé fez ontem?, O que
vocé fara hoje?, Existe algum
impedimento no seu caminho?,
= Compariilhe resultados de
pesquisas e ideias com o time

* Convide o seu time para
discusstes, sessoes de
sketching, testes de usabilidade
e workshops.

Agilidade

Quando o Manifesto Agil...

Como softwares s&o cons...

Ceriménias Scrum

sessoes.

Sprint design, periodo em
gue o0 problema é estudado e a
solugdo é projetada.

0O que fazer?

= Pesquisa, crie opgoes de
abordagem, refine e teste;

* |dentifique as Users Stories
gue estao pronias & quais ainda
precisam de mais refinamento;
* Projete com o feedback de
desenvolvedores e cliente;

= Defina o gue é MVE dentro do
MVP da sprint com 0s
desenvolvedores.

Review, apresentacio do que
foi feito e entregue na sprint

O que fazer?

* Apresente suas pesquisas,
solugdo e seus resuliados;

* D& visibilidade sobre como a
sua visdo de projeto sera
impactada e incrementada a
partir do que foi aprendido;

* Recolha o feedback vindo de
métricas e clientes;

® Procure saber se alguma
histéria entregue tem débitos de
UX para a sprint seguinte.

menu

Tudo é experiéncia

Produtos digitais sdo vivos

Agilidade

Quando o Manifesto Agil diz que...

Scrum

Come softwares sdo construidos?

Cerimdnias Scrum

Boas praticas de Design

Pensando Design

Fazendo Design

Sprint desenvolvimento,
dedicada & criagac do codigo.

0O que fazer?

* Participe das validagoes em
QA antes do codigo subir para
producao;

= Quando necessario, adapte a
solugao a cendrios nao previsios;
* Cuide da completude de
sentido do software entreguado
Lembre do seu MVE!,

+ A Definition of Done de
desenvolvimento deve ir ao
encontro da MVE da sprint.

Retrospectiva, reunizo para
discuitr as dindmicas da equipe
e como melhoré-las.

0 que fazer?

* Cada membro expoe o que
funcionou, o que nao funcionou e
0 que pode ser feito diferente;

* Avalie comunicagéo, qualidade
do gue foi feito, acesso &
informagdes e tempo de entrega;
* Separe os feedbacks em "para
melhorar® e "continuar fazendo®
e, com seu Scrum Master, pense
em maneiras de melhorar.

Figura 45 - Cards para swipe contendo informagées sobre as cerimbnias Scrum



planning

review/
retro

Figura 48 - Diagrama elaborado para "localizar" a sprint de design em meio ao desenvolvimento.

experiéncia viabilidade
do usuério técnica

Figura 49 - Adaptacéo do diagrama de Venn para ilustrar a intersecao entre as areas de negécio,

desenvolvimento e UX.
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Eu ja entendi o

problema?

nao sim

v

Definir o

Investigacéo

problema

Definigao da
solucao

Refinamento da
solugao
cliente

a criagdo de
componentes

Mapeie os
cendrios de
aplicagdo

afribua ]

estabeleca defina

:
- 1 .
flexibilize : simplifique

Variagdes da
estrutura

especifique agrupe
Aplicagtes

reconhega

Mapeie os
cendrios de
aplicaciao

]
a organizagao de
componentes

© 06 0 0 0

Product Owner
Responsavel por trazer as
demandas do cliente e por
priorizé-las junto do time
Scrum

Scrum Master
Responsavel por facilitar os
processos de trabalho do
time Scrum em prol da
produtividade

Time Scrum
Hesponsavel por realizar
as demandas. E um time
multidisciplinar composta
por:

Designer UX

Hesponsavel pela solugao
do problema, por projetar a
experiéncia do usuario e
pelas métricas
Desenvolvedor
Responsavel por fazer a
aplicagéo do software

Quality Assurance
Responsavel por testes da
aplicagdo desenvolvida,
por mapear melhorias e
correges

50

Figuras 50, 51 e 52 - Diagramas criados para explicar respectivamente: etapas classicas de Design

Thinking, modularizagdo de componentes e os componentes da equipe Scrum.

visao
macro
X micro

Investige

pergunte
qualidade

o técnica

pergunte

visdo
macro
X micro

qualidade

técnica

Figuras 53 - Diagrama que relaciona etapas de Design Thinking somadas a algumas boas praticas de

design UX e seu desenvolvimento em animag&o para o site.
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Dedinttion of

Pelos links, vocé tem
mais informagdes :)

Estos links disparamn pop-Ups
com informagoes rapidas ou te
direcionam para sites ¢

pode se aprofundar no contedda
do ssu interesse

Deébite de UX

User Stary(ies)

Figuras 54 e 55 - Aplicagédo de pop-up e listagem de todos

4. CONSIDERAGOES FINAIS

O aprendizado durante este projeto foi imenso. Foi dada a oportunidade de
aprofundamento em um tema tao atual e relevante, assim como a possibilidade por
explorar maneiras de tangibilizar e transmitir conceitos abstratos. Foi extremamente
interessante desenvolver um estudo mais tedrico e pragmatico sobre como se fazer
design e explorar outras de suas vertentes para além da visual, como pesquisa,
curadoria, escrita e definicdo de processos. Estas ultimas sdo partes integrantes do
produto final e mesmo, no caso deste trabalho, predecessoras ao artefato visual.

Foi um projeto que levou a redefinicao pessoal do papel do designer para a
autora, agora, que ela se reconhece mais como parte de um sistema em que os
limites entre as fungdes e responsabilidades de cada um de seus agentes parecem
cada vez mais ténues e substituidas por uma abordagem mais colaborativa.

Como planejamentos futuros, ha o desejo de testar a efici€ncia comunicativa
destas interfaces e ilustragcbes com designers e desenvolvedores seniores e

juniores, de modo que ajustes e adaptagdes possam ser feitos.
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Glossario

Agile: Referente a Metodologia agil

Back end: Porgcao do desenvolvimento voltada para desenvolvimento das aplicagcbes
web, também chamado de back.

Backlog: Escopo de projeto, lista de features que serdo desenvolvidas. Como
metodologias ageis trabalham com uma constante revisdo do que é feito no software
funcional, € uma lista que pode sofrer alteragdes ao final de cada sprint, mas nao
durante ela para manter o time focado e on track do que acontece.

Benchmark: Processo de busca pelas melhores praticas dentro de uma industria;
pesquisa comparativa entre competidores

Bottom app bar. Barra inferior de aplicativos que fornecem acesso a links de
navegacao. ldealmente, esta barra é composta minimamente por 3 links e, no
maximo, por 5.

Branding: Gestao da marca de uma empresa; criagdo e manutengao da
personalidade, visual e aplicacdo da marca

Bugs: Defeitos de software

Core: Nucleo, cerne, amago

Daily: Traduzido literalmente como "diario". Na metodologia Scrum, refere-se a
reunides de time realizadas diariamente

Daily standup: Na metodologia Scrum, refere-se as reunides diarias do time nas
quais seus participantes ficam de pé. Este método parte da premissa de que o
desconforto as deixa mais eficientes e objetivas.

Demos: Encurtamento de demonstragao, neste contexto, amostra de software

Dev: Nome usual para desenvolvedor

Doing: Traduzido como "fazendo", "em processo". No contexto deste texto, o termo é
usado em associagdo a metodologia Kanban e aos estados To Do e Done.

Done: Traduzido como "finalizado", "terminado”. No contexto desta texto, o termo é
usado em associagcédo a metodologia Kanban e aos estados To Do e Doing.
Experiéncia seamless: Experiéncia do usuario que se da de maneira fluida e

integrada
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Fallback: Termo usado para designar o planejamento com os procedimentos
necessarios para restaurar um sistema de volta a condigdo operacional

Features: Funcionalidades do software

Feedback: Considerando a relagdo homem-maquina, é referente a resposta, reagao
do sistema para o usuario

Floating button: Botao flutuante sobre a interface que acompanha a navegagao
Flow: Fluir, manter-se em de forma constante e ininterrupta em um fluxo
Framework: "Estrutura de trabalho na modelagem de processos, uma estrutura de
trabalho € qualquer associagao planejada entre os modelos para atender uma
politica, desenho ou requisito de usabilidade." (HEFLO, [21-7])

Front end: Porgao do desenvolvimento voltada para construgao da interface com o
usuario final, também chamado de front

Full screen: Exibicdo de conteudo que ocupa o viewport inteiro

Gap: Lacuna

Hands on: Expressao para "mao na massa", aprender fazendo

Input: Traduzido literalmente como "entrada". De acordo com o contexto, pode ser
interpretado como "a entrada/coleta de informacgdes"”, por exemplo. Geralmente esta
atrelado a uma relacao de input-output.

Insights: Conhecimento, compreensao

Kanban: Metodologia Lean de gerenciamento de projeto. E baseada na
determinacgao de "estados" para as tarefas: To Do (por fazer), Doing (fazendo) e
Done (feito).

Kick-off: Pontapé, ponto de partida

Menu burger: icone que representa menu

Mindset: Mentalidade, modelo mental

Mobile: Dispositivo celular portatil

Modal: Janela que abre sobre a pagina e bloqueia o conteudo "em baixo". Ela s6
pode ser fechada por acao do usuario

Motion Design: Design de animacgéo, de interacéo pela determinagao de
comportamentos e feedbacks de tela

Pain-points: Pontos de dificuldade

Print. No contexto, captura da imagem em tela
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Prod.: Usado frequentemente na monografia junto a expressées como "colocar em
prod.", "esta em prod.", o termo se refere ao ambiente de desenvolvimento chamado
Producéo; é o ambiente "real" que tem contato com o usuario final

Product Owner. Dentro da metodologia Scrum, desempenha o papel do dono do
produto, responsavel por receber as demandas do cliente e passar para a equipe
Release: Langamento para publico

Review: Revisao sobre acontecimentos passados. No caso do Scrum, € o nome
dado a reunido que apresenta e avalia as entregas da sprint que foi entregue

Scroll: Gesto interativo comum em smartphones caracterizado por "deslizar"
verticalmente o conteudo dentro do viewport

Scrum: Uma das diversas metodologias que seguem os principios ageis para gestao
de trabalho e desenvolvimento de software

Scrum Master. Dentro da metodologia Scrum, desempenha o papel de mestre
Scrum, responsavel por melhorar os processos de trabalho entre os membros do
time Scrum

Sidebar. Barra lateral que pode ser fixa no viewport ou exibida quando acionada
Skill: Habilidade

Smartphone: "Um telefone celular que executa muitas das fun¢des de um
computador, geralmente com uma interface touchscreen, acesso a Internet e um
sistema operacional capaz de executar aplicativos baixados." (OXFORD, [200-])
Sprint. Pequenos ciclos de iteragdo dentro do Scrum

Stakeholder(s): Publico estratégico; todos aqueles que tém interesse, atuam ou sao
impactados em um projeto

Stand alone: Site autossuficiente

Target: Alvo, objetivo

Top bar: Barra superior que fornece conteudo e acdes relacionadas a tela atual. Ela
€ usado para branding, titulos de tela, navegacao e agoes.

To Do: Traduzido como "por fazer". No contexto desta monografia, o termo € usado
em associagao a metodologia Kanban e aos estados Doing e Done.

Top-down: Sinbnimo de para estrutura empresarial vertical, onde as decisdes vem

de uma esfera de gestao (top) para o nivel de execugao (down).
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Touchpoint. Ponto de contato. Qualquer momento de interagdo de um consumidor
com uma empresa

Update: Atualizacao

UX: Nome usual para designer de experiéncia do usuario. Termo vem do inglés User
Experience

Viewport: Traduzido como janela de exibicédo, é o espago correspondente a tela em
aparelhos onde os recursos visuais séo exibidos

Waterfall. Também conhecido como método em cascata. No contexto de
metodologias de trabalho, € o modelo caracterizado por progresséo sequencial e
linear entre suas etapas

Wicked problems: Traduzido como "Problemas ruins", sdo " (...) uma ‘classe de
problemas sociais mal-formulados, onde a informacéo € confusa, onde existem
muitos clientes e a tomada de decisido possui conflitos de valores, e onde as
ramificacbes em todo o sistema sdo completamente confusas’.” (BUCHANAN, 1992,
p. 15)

Wireframes: Wireframe é o desenho basico de uma interface onde fica evidente a
estrutura do produto final. E o esqueleto sobre o qual a interface sera construida.

Workflow: Fluxo de trabalho

APENDICE A - Roteiro e pontos de decisado para diferentes secdes do

questionario online

Perguntas gerais (Background)

1. Qual é a fungéo que vocé desempenha hoje? *esta pergunta ja direciona para
diferentes partes do questionario

a. Designer UX

b. Desenvolvedor

c. Trabalho tanto com UX quanto com desenvolvimento

Perguntas gerais
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Questionario geral direcionado dependendo da resposta (a, b ou c) da

pergunta 1 ===

2. Ha quanto tempo vocé trabalha nessa area?

a. Menos de um ano
b.

c. Mais de 5 anos, mas menos do que 10 anos
d.
e
f.

Mais de um ano, mas menos do que 5 anos

Mais de 10 anos, mas menos do que 15 anos

. Mais de 15 anos, mas menos de 20 anos

Mais de 20 anos

3. Onde que vocé trabalha hoje?

a.
b.

C.

Trabalho em uma empresa grande com uma equipe multidisciplinar

Trabalho em uma empresa pequena com uma equipe multidisciplinar
Trabalho em uma empresa grande, mas costumo trabalhar sozinho

Trabalho em uma empresa pequena, mas costumo trabalhar sozinho
Depende. Vivo em rotatividade, porque sou realocado para diferentes projetos
em diferentes lugares/empresas/ com diferentes pessoas

Trabalho remoto para uma empresa

g. Trabalho remoto com freelas

h. Outro

4. Como que costuma ser seu método de trabalho?

a.

Kanban (As tarefas sao feitas para cumprir demandas pontuais e do
momento; Um instrumento comum usado sédo os quadros com listas de TO
DO, DOING e DONE)

Scrum (Framework agil e adaptativo; O trabalho é dividido por "sprints",
periodos de 2 a 4 semanas; Desenvolvimento e design trabalham juntos para
garantir uma entrega minima de software funcional e velocidade em suas

respostas)



Waterfall (Clara divisao entre as etapas de estratégia, design,
desenvolvimento, teste, reparos e implementacéao; O final dessas etapas é
marcado por handovers)

Nao tenho um método bem definido

N&o sei dizer

Outro

Perguntas especificas

Questionario adaptado para resposta a da pergunta 1 ===

a. Designer UX

5. Como que o trato de informagdes costuma aparecer durante o seu fluxo de

trabalho?

a.

Com pesquisa e coleta de informagdes na busca por insumos para minhas
decisdes de design/projeto

Com a curadoria de informagdes; momento em que organizo e seleciono
informacdes relevantes para o projeto/outras pessoas envolvidas

Quando tangibilizo visualmente os conceitos e a arquitetura de informagao
e/ou defino légicas de funcionamento (navegagao, comportamentos, etc.)
Particularmente, ndo acho que lido com a manipulagao de informacgdes...
Geralmente, demandas chegam até mim e eu as executo

N&o sei dizer

Outro

6. Quais materiais vocé costuma produzir?

Cc
d.
e
f.

a. Mapas de fluxo
b.

Telas
Pesquisas

Protétipos interativos

. Uma biblioteca com os assets

Outro
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7. Poderia me dizer por que voceé recorre especificamente a essas formas de

representacao? *Discursiva *OPCIONAL

8. A partir desses materiais, como € sua experiéncia para registrar as seguintes
informacdes? [Coluna com Facil, Trabalhosa, Dificil, Muito dificil, Varia, Nao sei
dizer e Nao faco]
a. Navegacao entre paginas (ou seja, as paginas sequenciais e quais links
levam para elas)
b. Comportamentos interativos (ou seja, a definicao de feedbacks diante de um
input)
c. Légicas de fluxo (ou seja, restricdes ou permissdes de acesso a determinados
conteudos)
d. Os componentes visuais do layout (isto compreende: hexadecimal das cores,
os padrdes de botdo, os padrdes de tipografia, etc)
e. O embasamento para as decisdes de design que foram tomadas (como
pesquisas)
f. Registrar padrdes visuais e/ou abstratos de funcionamento

g. Registrar excegdes visuais e/ou abstratos de funcionamento

9. Existe mais algum tipo de informacéo que vocé sente dificuldade em transmitir

visualmente? *Discursiva *OPCIONAL

10. Vocé poderia dizer por que acha que sao informacgoes dificeis de transmitir?
*Discursiva *OPCIONAL

11. Esses materiais produzidos por vocé séo usados por outras equipes ou
departamentos? Se sim, para quem eles sao destinados?

a. Desenvolvedores
b. Designers

Cliente

o

d. Nao faco para outras pessoas *pula para questao 14



e.

f.

a.

Nao sei dizer para quem eles se destinam *pula para questao 14
Outro

Desenvolvimento, b. Outros designers, c. Clientes [Questao 11]

12. Vocé costuma fazer documentagao?

a.
b.

C.

a.

Sim
Nao

Depende da situacao

Sim [Questao 12]

13. Por que vocé costuma fazer documentagao?

a.

o

=~ ® a o

=5 «

b.

Naturalmente, ao longo do processo de design, eu acabo fazendo
documentagao através dos materiais que eu produzo

Acho que ajuda a organizar o projeto para mim mesmx

Para tangibilizar as informacdes para os diferentes setores/ stakeholders
Para servir como legado e historico

Para servir de referencial para outras pessoas

Para estabelecer um padrao para os projetos futuros

Para evitar que pessoas fiquem dependentes de mim

Para evitar/argumentar em discussdes futuras

Para que o desenvolvimento seja fiel ao que foi projetado

Porque tenho um padréao claro de documentagao para seguir
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Porque, em um dado momento, eu perco visibilidade/controle sobre o projeto

Outro

Nao [Questado 12]

13. Por qué vocé nao costuma fazer documentagao?

o

Porque o workflow desorganizado € um impeditivo
Porque documentar € um processo muito oneroso
Porque a documentacéao tende a ser desatualizada

Porque a documentagéao tende a ser ignorada

a. Porque os materiais que eu produzo ao longo do processo ja sao suficientes
b.



13.

14.

C.
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Nao tenho necessidade, pois tenho contato direto com as partes envolvidas
Existem fun¢des que “automatizam” e tangibilizam especificidades, como o
inspect

Tenho dificuldade em selecionar/organizar/tangibilizar informagdes abstratas
Tenho dificuldade de lidar com grande volume de informacgdes

N&o sei 0 que € relevante para as demais partes envolvidas

Tenho que ser rapido e me concentrar na entrega

Tenho dificuldade em seguir ou ndo existe um padréao de entrega estabelecido

. Outro

Depende da situagao [Questao 12]

Sob quais situacdes vocé faz documentagao?

a.
b.

> @ =

Faco apenas quando tenho tempo

Fago uma documentagcao complementar aos materiais que foram produzidos
de acordo com a necessidade do projeto

Fago quando acho necessario tangibilizar informag¢des mais abstratas que
nao consigo transmitir visualmente

Faco caso o desenvolvimento acontega longe de mim

Fago quando sei que passarei adiante um projeto

Fago quando sei que deixarei uma equipe

Faco quando posso criar um padrao de entrega

Fago quando tenho que seguir um padrao de entrega estabelecido

Outro

Quais dessas ferramentas vocé usa durante o seu trabalho?

Q

=~ ® a o

a. Sketch
b.

Adobe XD
Photoshop
Figma
Zeplin
InVision

Protopie



k.

Axure
Principle
Abstract
GitHub
Visual Studio

m. Outro

15. Na sua opinido, quais dentre esses problemas sao os que mais atrapalham ou

impedem um bom controle sobre um projeto? Selecione no maximo 5 opgdes, por

favor

c
d.

o

=5 @

a. A dificuldade de comunicacéao
b.

Ter visibilidade do impacto de mudancas

Retrabalho

Perda de informagao durante o processo

Falta de padrao nas entregas

Cada alteracgao ter que ser comunicada e validada com diferentes partes
Falta de um histérico de projeto claro

Acesso facil a informagao

Organizagao e compreensao das informagdes

Incompatibilidade ou diferencas entre softwares

N&o conseguir acompanhar as demandas

Outro

16. Como, na sua opinido, vocé acha que suas ferramentas poderiam te ajudar?

Selecione no maximo 5 opg¢des, por favor

a.
b.

- ® o o

@«

Tendo uma interface e interagdes simples e intuitivas
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Oferecendo fungdes voltadas tanto para design quanto para desenvolvimento

Me permitindo trabalhar colaborativamente

Tendo inteligéncia de versionamento

Me ajudando a organizar melhor meu projeto e suas informagdes
Possuindo fungdes que automatizem o trabalho

Se integrando com minhas outras ferramentas



h. Sendo de facil acesso/compartiihamento

i. Me dando liberdade criativa

j-  Funcionando como um guia

k. Funcionando com um centralizador para os meus trabalhos
|. Outro

Opcgoes a, b, c [Questao 5]
17. Defini¢gdes de projeto mudam mesmo durante o desenvolvimento. Uma vez o
projeto esta sendo codado, vocé acha que faz sentido atualizar os materiais de
design?
a. Sim, porque é importante ter as informagdes do projeto atualizadas e
consistentes com o que esta no ar
b. Sim, afinal todas as altera¢des tem que ser desenhadas para serem
mandadas para o desenvolvimento
c. Sim, porque outras pessoas usam a documentacdo como referencial
d. N&o, porque a documentagédo mais fiel é o codigo que esta no ar
e. Nao, porque uma vez que a entrega é feita, se encerra a participagao do
design
f. N&o, porque documentagéo de design tende a ser estatica

g. Outro
18. Vocé conhece/ouviu falar no vocabulario visual de Jesse James Garrett?
a. Sim, ouvi falar, mas néao uso
b. Sim, eu uso
c. Nao, nunca ouvi falar

19. Gostaria de fazer algum comentario final? *Discursiva *OPCIONAL

Perguntas especificas

=== Questionario adaptado a resposta b da pergunta 1 ===

b. Desenvolvedor

66



5. Quais materiais vocé considera parte de uma entrega minima, isto €, que séao

indispensaveis para que vocé consiga desenvolver?

c
d.

@

a. Mapas de fluxo
b.

Telas

Pesquisas

Prototipos

Uma biblioteca com os assets
Documentacao complementar explicativa

Outro

6. A partir desses materiais, quais informagdes sobre o design vocé precisa ter?

a.

Navegacao entre paginas (ou seja, as paginas sequenciais e quais links

levam para elas)
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Comportamentos interativos (ou seja, a definicdo de feedbacks diante de um

input)

Logicas de fluxo (ou seja, restricdes ou permissdes de acesso a determinados

conteudos)

Os componentes visuais do layout (isto compreende: hexadecimal das cores,

os padrdes de botdo, os padroes de tipografia, etc)
O embasamento para as decisdes de design que foram tomadas (como
pesquisas)

Registro explicativo de padrdes visuais e/ou abstratas de funcionamento

g. Registro explicativo de excegdes visuais e/ou abstratas de funcionamento

h. Outro (pode citar mais de um)

7. Existe mais algum tipo de informacéao (mais abstrata ou visual) que vocé sente

que as entregas de design ndo contemplam? *Discursiva *OPCIONAL

8. Vocé fica satisfeito com os materiais de design?

a. Sim
b. Nao



c. Asvezes

a. Sim [Questao 7]
9. Por que vocé fica satisfeito?
As informagdes geralmente estdo completas

a.
b. Tenho acesso a uma documentagao padronizada, clara e concisa

c. Possuo boas ferramentas de inspect

d. Tenho um workflow claro e definido

e. Os meios de entregas sao centralizados e padronizados

f. N&o necessito ter as mesmas ferramentas que os designers
g. Tenho integracao entre ferramentas

h. Conceitos, condigbes navegacionais e layout sdo claros

i. Compreendo bem as informacgdes que sdo passadas

j. Outro

b. Nao [Questao 7]
9. Por que vocé nao fica satisfeito?
a. As informagdes nao sdo completas, bem definidas ou claras
b. A documentacio nao é padronizada/clara/concisa
N&o possuo boas ferramentas de inspect

c
d. Nao tenho um framework claro e definido

@

As entregas s&o dispersas

—h

Geralmente preciso baixar as mesmas ferramentas que os designers

Nao tenho integragao entre as ferramentas

= «

Depende muito do designer em questao saber fazer materiais de qualidade

Materiais geralmente ndo contemplam informacdes abstratas de
funcionamento/ navegacao

j. Outro

c. As vezes [Questio 7]
9. Por que vocé fica satisfeito com esses materiais apenas as vezes?

a. As informacgdes geralmente ndo sdo completas, bem definidas ou claras
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A documentacgéo dificilmente é padronizada/clara/concisa

N&o tenho framework/Dificilmente o framework é seguido

As entregas geralmente sao dispersas

Geralmente preciso baixar as mesmas ferramentas que os designers
A qualidade dos materiais depende das condi¢des do projeto e do designer
Quais materiais s&o entregues depende das condi¢des do projeto e do
designer

Materiais geralmente ndo contemplam informacgdes abstratas de
funcionamento/ navegacéo

As vezes preciso de uma documentacdo complementar aos materiais
disponibilizados

Outro

10. Na sua opinido, quais dentre esses problemas séo os que mais atrapalham ou

impedem um bom controle sobre um projeto? Selecione no maximo 5 opgdes, por

favor
a.
b.

= ® o o

= «Q

A dificuldade de comunicacéao

Ter visibilidade do impacto de mudancas
Retrabalho

Perda de informagao durante o processo

Falta de padrao nas entregas

Cada alteracao ter que ser comunicada e validada com diferentes partes
Falta de um histérico de projeto claro

Acesso facil a informagao

Organizagao e compreensao das informagdes
Incompatibilidade ou diferengas entre softwares
Nao conseguir acompanhar as demandas
Outro
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11. Geralmente, esses materiais sao disponibilizadas para vocé sob quais formatos?

a.

b.

PNG
JPEG
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VSG

PDF

Consulto esses materiais por um programa especifico
Outro

12. Quais dessas ferramentas vocé usa para consultar os materiais de design?

= @

=~ ® a o

a. Sketch
b.

Adobe XD
Photoshop
Figma
Zeplin
InVision
Protopie
Axure
Principle
Abstract
GitHub
Visual Studio

m. Outro

13. Como, na sua opinido, vocé acha que suas ferramentas poderiam te ajudar?

Selecione no maximo 5 opcgdes, por favor

=~ ® a o

=5 «

a. Tendo uma interface e interagdes simples e intuitivas
b.

Oferecendo fungdes voltadas tanto para design quanto para desenvolvimento
Me permitindo trabalhar colaborativamente

Tendo inteligéncia de versionamento

Me ajudando a organizar melhor meu projeto e suas informagdes

Possuindo fungdes que automatizem o trabalho

Se integrando com minhas outras ferramentas

Sendo de facil acesso/compartilhamento

Me dando liberdade criativa

Funcionando como um guia
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k. Funcionando com um centralizador para os meus trabalhos

[. Outro

14. Quais as “linguagens” de programacao sao as mais importantes/ usadas por
vocé?
a. HTML
b. Java Script
JAVA
C++S#
Python
PHP
MySQL
Outro

=~ ® a o

= «

15. Vocé conhece/ouviu falar no vocabulario visual de Jesse James Garrett?
a. Sim, ouvi falar, mas néao uso
b. Sim, eu uso

c. Nao, nunca ouvi falar

16. Gostaria de fazer algum comentario final? Algo que vocé gostaria que designers
soubessem e levassem em consideragao no momento de fazer seus materiais?
*Discursiva *OPCIONAL

Perguntas especificas

=== Questionario adaptado a resposta ¢ da pergunta 1 ===

c. Trabalho tanto com UX quanto com desenvolvimento

5. Como lidar com esses extremos (design e cédigo) é vantajoso no seu dia a dia de

trabalho?

a. Consigo ter uma visdo ampla sobre o projeto
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Acompanho todo o ciclo de vida do projeto: desde sua concepgao até sua
execugao

Tenho conhecimento sobre todo histérico do projeto

Facgo o design ja tendo em mente o que é viavel de ser feito no cddigo
Por centralizar ambas as fun¢des, geralmente todas as informagdes passam
por mim

Nunca ou Dificilmente fico dependente de outra pessoa

Nunca ou Dificilmente outras pessoas ficam dependentes de mim

Sinto que posso agir com mais rapidez

Por entender as logicas e padrdes de design, nao preciso ilustrar tudo
N&o preciso me preocupar com passar informagao

Conhecgo e domino todo o conteudo e informagdes de design

Meu cédigo esta sempre atualizado conforme a necessidade

m. Outro

6. Como é seu método de trabalho?

a.
b.

a.

Primeiro passo por uma etapa de design e depois vou para o codigo

Facgo o design diretamente no cédigo, ou seja, vou fazendo o design conforme
vou codando *pula para questao 10

Outro

Sim [Questao 7]

7. Quais materiais vocé geralmente produz?

c
d.

e.

f.

a.

a. Mapas de fluxo
b.

Telas

Pesquisas

Prototipos

Uma biblioteca com os assets
Outro

Sim [Questéao 7]

8. Pode nos dizer para quem eles sao destinados?
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Desenvolvedores
Designers

Cliente

Para mim mesmo

Outro

Sim [Questao 7]

9. Vocé costuma fazer documentacao?

a.

Sim
Nao

Depende da situacao

Sim [Questao 11]

10. Por que vocé costuma fazer documentagao?

a.

o

=~ ® a o

=5 «

Naturalmente, ao longo do processo de design, eu acabo fazendo
documentagao através dos materiais que eu produzo

Acho que ajuda a organizar o projeto para mim mesmx

Para tangibilizar essas informacdes para os diferentes setores/ stakeholders
Para servir como legado e historico

Para servir de referencial para outras pessoas

Para estabelecer um padrao para os projetos futuros

Para evitar que pessoas fiqguem dependentes de mim

Para evitar/argumentar em discussdes futuras

Para que o desenvolvimento seja fiel ao que foi projetado

Porque tenho um padréao claro de documentagao para seguir

Porque, em um dado momento, eu perco visibilidade/controle sobre o projeto
Outro

b. Nao [Questao 11]

10. Por qué vocé nao costuma fazer documentagao?

a.

b.

Porque os materiais que eu produzo ao longo do processo ja sao suficientes

Porque o workflow desorganizado € um impeditivo



=~ ® a o

Q

k.

74

Porque documentar € um processo muito oneroso

Porque a documentacéao tende a ser desatualizada

Porque a documentacéao tende a ser ignorada

Nao tenho necessidade, pois tenho contato direto com as partes envolvidas
Existem fun¢des que “automatizam” e tangibilizam especificidades, como o
inspect

Tenho dificuldade em selecionar/organizar/tangibilizar informagdes abstratas
Tenho dificuldade de lidar com grande volume de informacdes

Nao sei 0 que é relevante para as demais partes envolvidas

Tenho que ser rapido e me concentrar na entrega

Tenho dificuldade em seguir ou ndo existe um padréao de entrega estabelecido

m. Outro

c. Depende da situagao [Questao 11]

10. Sob quais situacdes vocé faz documentagcao?

a.
b.

> @ =

a.

Faco apenas quando tenho tempo

Fago uma documentagcao complementar aos materiais que foram produzidos
de acordo com a necessidade do projeto

Fago quando acho necessario tangibilizar informag¢des mais abstratas que
nao consigo transmitir visualmente

Faco caso parte do desenvolvimento aconteca longe de mim

Fago quando sei que passarei adiante um projeto

Faco quando sei que deixarei uma equipe

Faco quando posso criar um padrao de entrega

Fago quando tenho que seguir um padrao de entrega estabelecido

Outro

Sim [Questao 6]

7. Vocé costuma criar artefatos ou arquivos de design?

a.

b.

Sim

Nao *pula para questéo 10
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Sim [Questao 7]

11. Comparativamente, vocé sente que o material de design produzido por vocé é de

melhor qualidade do que o produzido por pessoas que apenas lidam com design?

a.
b.

C.

a.

Sim
Nao necessariamente

Nao sei dizer

Sim [Questao 8]

12. Poderia dizer o por qué?

Qualidade técnica do arquivo

Planejamento de acordo com o desenvolvimento
Mindset que contempla UX e desenvolvimento
Outro

13. No caso de pessoas que lidam exclusivamente com design, vocé sente que elas

deixam de fora informacdes relevantes para desenvolvimento? Quais seriam essas

informacgdes?

a. Nao sinto que falte algo

b. Navegacéao entre paginas (ou seja, as paginas sequenciais e quais links
levam para elas)

c. Comportamentos interativos (ou seja, a definicdo de feedbacks diante de um
input)

d. Légicas de fluxo (ou seja, restricdes ou permissdes de acesso a determinados
conteudos)

e. Os componentes visuais do layout (isto compreende: hexadecimal das cores,
os padrdes de botdo, os padrdes de tipografia, etc)

f. O embasamento para as decisdes de design que foram tomadas (como

pesquisas)

g. O estabelecimento de padrdes visuais e/ou abstratos de funcionamento

O estabelecimento de excecdes visuais e/ou abstratos de funcionamento



15. Na sua opinido, quais dentre esses problemas sdo os que mais atrapalham ou

impedem um bom controle sobre um projeto? Selecione no maximo 5 opgdes, por

favor

16.

a.
b.

o

= «

A dificuldade de comunicagao

Ter visibilidade do impacto de mudancas

c. Retrabalho
d.

Perda de informagao durante o processo

Falta de padrao nas entregas

Cada alteracao ter que ser comunicada e validada com diferentes partes
Falta de um histérico de projeto claro

Acesso facil a informagao

Organizagao e compreensao das informagdes

Incompatibilidade ou diferengas entre softwares

Nao conseguir acompanhar as demandas

Outro

Quais dessas ferramentas vocé usa durante o seu trabalho?

a.
b.

o

= @

Wordpress

Squarespace

c. Wix
d.

Webflow
GitHub
Sketch
Adobe XD
Photoshop
Figma
Zeplin
InVision

Protopie

. Axure

Principle

Abstract
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p. Visual Studio
g. Outro

17. Como, na sua opinido, vocé acha que suas ferramentas poderiam te ajudar?
Selecione no maximo 5 opg¢des, por favor

a. Tendo uma interface e interacdes simples e intuitivas

b. Oferecendo fungdes voltadas tanto para design quanto para desenvolvimento
Me permitindo trabalhar colaborativamente
Tendo inteligéncia de versionamento

Me ajudando a organizar melhor meu projeto e suas informagdes

= ® a o

Possuindo fungdes que automatizem o trabalho

Se integrando com minhas outras ferramentas

=5 @

Sendo de facil acesso/compartilhamento

Me dando liberdade criativa

j.  Funcionando como um guia
k. Funcionando com um centralizador para os meus trabalhos

[. Outro
18. Vocé conhece/ouviu falar no vocabulario visual de Jesse James Garrett?
a. Sim, ouvi falar, mas néao uso
b. Sim, eu uso
c. Nao, nunca ouvi falar

19. Gostaria de fazer algum comentario final? *Discursiva

APENDICE B - Roteiro da entrevista semi-estruturada para designers UX
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Observagao: Os colchetes funcionam como marcagdes para as perguntas, onde
foram acrescentadas observacoes; as partes escritas em jtalico sdo subquestdes
para a aprofundamento do assunto e, antecipando possiveis contratempos, as

questdes mais importantes foram destacadas com um asterisco (*)

1. Poderia me dizer com o que vocé trabalha hoje e ha quanto tempo vocé exerce
essa fungao?

2. Quais s&o suas responsabilidades e etapas de trabalho?
3. Que tipo de informacdes voceé lida para fazer o seu trabalho?

4. Como é sua experiéncia para conseguir essas informag¢des? Onde vocé procura?
Quem vocé consulta?

[Complementar] Que tipo de informacgéo é dificil de achar?

O que vocé faz quando ndo consegue encontrar essas informagdes?

5. [Para arquitetos]: Onde que a Arquitetura da Informacao se aplica dentro do
campo de Experiéncia do Usuario? Onde que Al aparece no seu trabalho?

6. Através do seu processo de trabalho, vocé cria documentos que sdo usados por
outras pessoas ou departamentos?
[Sim] Geralmente que tipo de documentos sdo produzidos?
Por quem eles s&o usados?
Vocé os adequa ao publico que eles sao destinados?
Por que séo produzidos tipos diferentes?
[N&o] Por que ndo?

*7. Vocé poderia me falar sobre o ciclo de vida desses documentos?
[Caso n&o fique claro]: Como é a criagdo, manutencao e distribuicdo destes
documentos?

Qual ou quais etapas sé&o as mais dificeis? Por qué?

8. O que é documentacao na sua opiniao?

*9. [Condicionado a questao 3] O que esta documentagao registra de importante?
[Significando] Que tipo de informagéo € importante registrar?

10. Vocé sente que algumas informacgdes faltam na documentagao ou que sao mais
dificeis de serem documentadas?
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[Sim] [Dependendo da questao 9] Vocé diria que a documentagdo acaba sendo
mais voltada para as qualidades visuais?

Faz sentido a producdo de uma documentagéo focada em arquitetura da
informagao? Por qué?

[Néo] Por qué? Como que vocé faz para isso dar certo?

11. Qual o valor em se produzir esses documentos? Por qué?
[Significando] Para o que esses documentos servem?

12. [Dependendo do tempo da entrevista] Quais ferramentas vocé utiliza hoje?
Vocé sente que elas conseguem suprir suas necessidades de documentagao? E
quanto a arquitetura da informacao?

[Sim] O que elas tém de especial?

[Néo] Poderia dizer por que ndo? O que falta nelas?

*13. Considerando o material entregue por UX e o que foi desenvolvido, o que vocé
diria que € a documentacao final: o material de UX ou o c6digo?

[Caso eu sinta que o entrevistado consegue falar sobre isso] Como fica a
documentagéo de design no caso do codigo ser diferente da documentagcao?

14. A organizagcao em que vocé trabalha adota algum tipo de metodologia de

trabalho? O que essa metodologia tem de bom e o que ela tem de ruim?

[Sugerir que o entrevistado fale sobre] Especificamente relaggdo UX-DEV
Hand over de UX para DEV e entre UXs

*15. Quais sdo as maiores dificuldades (pain points) de lidar com esses documentos
dentro desta metodologia?
[Aqui eu espero coisas como]: Desafios de workflow; Dificuldade em registrar
informacgdes; Beneficios da automatizagdo de inspect; Divergéncias interpretativas
sobre a documentagéao
[Sugerir para o entrevistado] Faz sentido produzir uma documentagédo sob essas
condi¢bes? Por qué?

Qual é o peso da metodologia sobre a produgéo?

Faz sentido manter a documentacéao atualizada na medida em que ela é
executada em codigo?

*16. Vocé acha que essa maneira de trabalho adotada pela sua empresa é
contraditoria ao mindset de design?

[Buscar por informagées relacionadas a] Visibilidade do projeto; Sustentabilidade do
sistema, a perda sobre o dominio da estrutura, a perda sobre a visibilidade de
desenvolvimento
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17. Se vocé pudesse alterar trés coisas sobre como documentagdes de design sado
feitas hoje, o que vocé alteraria?

18. Gostaria de fazer algum comentario, observagéao ou sugestao?

APENDICE C - Roteiro da entrevista semi-estruturada para desenvolvedores

Observacgao: Os colchetes funcionam como marcagdes para as perguntas, onde
foram acrescentadas observacgdes; as partes escritas em jtalico sdo subquestdes
para a aprofundamento do assunto e, antecipando possiveis contratempos, as

questdes mais importantes foram destacadas com um asterisco (*)

1. Poderia me dizer com o que vocé trabalha hoje e ha quanto tempo vocé exerce
essa funcao?

2. Quais sao suas responsabilidade e etapas de trabalho?
[Caso o entrevistado ndo mencione]: Quais ferramentas vocé utiliza?

*3. Qual vocé diria que é o papel do design dentro do seu workflow?

*4. Que tipo de informagdes vocé precisa para fazer o seu trabalho?
[Significando] Na sua opinido, quais sdo os componentes basicos de um projeto de
UX que desenvolvimento deveria ter visibilidade?

5. Quais materiais vocé geralmente recebe de UX? Por que eles s&o importantes?

*6. Vocé fica geralmente satisfeito com a documentagao? Por qué?
[Espero informagbes relacionadas a]: Maneira como chega; Eficiéncia; Maneira
como é registrada

7. [Dependendo de como seja respondida a questao 6, pode pular] Quais s&o os
seus pain points em relagdo a uma documentagao de UX?

[Espero informagbes relacionadas aj: Desafios de workflow; Dificuldade em consumir
(e questionar) informagdes para desenvolvimento,; Beneficios da automatizagéo de
inspect; Divergéncias interpretativas sobre a documentagdo

8. [Caso este nao tenha sido um pain point] Como que esta documentagao chega
geralmente até vocé?
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[Espero informacgbes relacionadas aj: Ferramentas; Formatos de documentagéo,
Dinamicas de trabalho; Este contato é facil ou dificil?

9. Quiais ferramentas voceé utiliza hoje? Vocé sente que elas conseguem suprir suas
necessidades de documentacao?

*10. [Dependendo da resposta da questao 6] O que deveria constar em uma
documentagao na sua opiniao? Falta alguma informag¢ao?

*11. Considerando a entrega final (o fim de um projeto), o que vocé diria que € a
documentacao final: o material de UX ou o codigo?

[Caso eu sinta que o entrevistado consegue falar sobre isso] Como fica a
documentagéo de design no caso do codigo ser diferente da documentagéo?

12. A organizagcao em que vocé trabalha, adota algum tipo de metodologia de
trabalho? Qual? Como ela é?

13. O que essa metodologia tem de bom e o que ela tem de ruim?
[Sugerir que o entrevistado fale sobre] Especificamente relagdo UX-DEV

Hand over de UX para DEV e entre UXs

*14. Quais sdo as maiores dificuldades de se lidar com UX dentro de uma
organizagao que adota esta metodologia?

15. Tem alguma coisa que vocé gostaria que os designers soubessem ou tivessem
em mente no momento de produzir esses materiais?

16. Se vocé pudesse alterar trés coisas sobre como documentagdes de design sdo
feitas hoje, o que vocé alteraria?

17. Gostaria de fazer algum comentario, observacao ou sugestao?
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APENDICE D - Respostas do questionario online

Qual é a fungao que vocé desempenha hoje?
17 respostas

@ Designer UX
@ Desenvolvedor

( Trabalho tanto com UX quanto com
desenvolvimento

Designers UX

Ha quanto tempo vocé trabalha nessa area?
8 respostas

@ Menos de um ano

@ Mais de um ano, mas menos do que
5 anos

) Mais de 5 anos, mas menos do que
10 anos

@ Mais de 15 anos, mas menos de 20
anos

@ Mais de 20 anos




Onde que vocé trabalha hoje?
8 respostas
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@ Trabalho em uma empresa com uma
equipe multidisciplinar

@ Trabalho em uma empresa, mas
costumo trabalhar sozinho

@ Vivo em rotatividade sendo realocado
para diferentes projetos

@ Trabalho remoto para uma empresa
@ Trabalho remoto com freelas

Qual o porte da empresa em que vocé trabalha? (Mesmo que vocé trabalhe
em uma filial, por favor, considere o tamanho de toda a empresa)

8 respostas

@ Micro (até 9 empregados)

@ Pequena (de 10 a 49 empregados)
) Média (de 50 a 99 empregados)
@ Grande (mais de 100 empregados)
@ Grande

® Pequena

@ Média

Como que costuma ser seu método de trabalho?

8 respostas

@ Kanban (As tarefas s&o feitas para
cumprir demandas pontuais e do
momento; Um instrumento comum...

@ Scrum (O trabalho é dividido por
"sprints", periodos de 2 a 4 semanas;
Desenvolvimento e design trabalha. ..

) Waterfall (Clara divisao entre as
etapas de estratégia, design, desen...

@ Nao tenho um método bem definido

@ Nao sei dizer
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Como que o trato de informagdes costuma aparecer durante o seu fluxo
de trabalho?

8 respostas

Com pesquisa e coleta de
informacdes na...

Com a curadoria de
informagdes; momento...
Quando tangibilizo visualmente
0S Conce...

Particularmente, ndo acho que
lido com ...

5 (62,5%)
5 (62,5%)

5 (62,5%)

—0 (0%)

Nao sei dizer|—0 (0%)

Medindo resultados de uma
solugéo: métr....

Quais materiais vocé costuma produzir?

8 respostas

Mapas de fluxo 7 (87,5%)

Telas —7 (87,5%)

Pesquisas 5 (62,5%)
Prototipos interativos —5 (62,5%)

Uma biblioteca com os assets 6 (75%)
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Poderia dizer por que vocé recorre especificamente a esses materiais?
*OPCIONAL

2 respostas

Eles fazem parte do processo. Mapas de fluxo, telas, levantamento de pesquisa tedrica pras decisdes, testes e
pesquisas de usuario s3o a parte investigativa que me leva a desenvolver protdtipos interativos e assets.
Acredito que recorro a eles por serem a maneira mais divulgada de fazer um projeto de interagao digital, nunca
procurei outras formas de conceber e depois colocar em pratica.

porque acho mais pratica a visualizagdo do macro

A partir desses materiais, como é sua experiéncia para registrar as
seguintes informagdes?

B Facii M Trabalhosa [0 Dificil Il N&o seidizer [l Néo fago

1

Fluxo padréo entre paginas Restrigées e permissdes de Comportamentos interativos Os componentes visuais do
fluxo layout

Existe mais algum tipo de informacgao que vocé sente dificuldade em
transmitir visualmente? *OPCIONAL

3 respostas

Escolhas graficas que vém da minha experiéncia pessoal, e nao de referéncias digitais ou de pesquisa. Apos
anos estudando design, eu tenho alguns conhecimentos tedricos que fazem da experiéncia/layout melhor, mas
nao sei explicar nem citar fontes confiaveis. Tenho medo de perder a credibilidade nas minhas escolhas graficas
por falta de argumentagao.

Métricas

Eventuais mudangas na interface (garantir que o documento consultado serd sempre o mais atual).
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Vocé poderia dizer por que acha que sao informacoes dificeis de transmitir?
*OPCIONAL

2 respostas

M3o ha fontes formais e as escolhas podem parecer subjetivas se ndo forem explicadas/defendidas

E dificil mostrar comao funcionara o tracking de eventos e coma isso vai se refletir posteriormente

Esses materiais produzidos por vocé sao usados por outras equipes ou

departamentos?
8 respostas

® sim
@ Nao
) Nao sei dizer

Para quem eles sao destinados?

T respostas

Desenvolvedores

Designers —5 (71,4%)

Cliente 3 (42,9%)

Producgéo de contetido 1(14,3%)

Qutros stakeholders do projeto 1(14,3%)

0 2 4 6 8
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Vocé costuma fazer documentacao?
8 respostas

® sim
@® Nao
" Depende da situagdo

Por que vocé costuma fazer documentagao?

2 respostas

Naturalmente, ao longo do
processo de d...

2 (100%)

Para tangibilizar as

informacdes para o...
Goes p 2 (100%)

Para servir de referencial para

outras ...
2 (100%)

Para evitar que pessoas figuem
dependen...

Para que o desenvolvimento
seja fiel ao...

-0 (0%)
0 (0%)

Porgue, em um dado momento,

: 1(50%)
eu perco Vi...

0 1 2

Por qué vocé nao costuma fazer documentagao?

0 resposta

Ainda nao ha respostas para esta pergunta.
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Sob quais situagoes vocé faz documentagao?

6 respostas

Fago apenas quando tenho
tempo

2 (33,3%)

6 (100%)
Fago quando acho net:'e's.sério —4 (66,7%)
tangibiliza...
3 (50%)
Fago quando sei que passarei
adiante um...
0 (0%)
Faco quando posso criar um G
padrao de en... LT
1(16,7%)
0 1 2 3 4 5 6
Quais dessas ferramentas vocé usa durante o seu trabalho?
8 respostas
Sketch 4 (50%)
Adobe XD 1(12,5%)
Photoshop 4 (50%)
Zeplin 4 (50%)
InVision 2 (25%)
Protopie 2 (25%)
Axure [—0 (0%)
Principle 4 (50%)
Abstract 1(12,5%)
GitHub 1(12,5%)
Figma -1(12,5%)
lllustrator —1(12,5%)
Trello —1(12,5%)
—1(12,5%)

0 1 2 3 4
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Na sua opiniao, quais dentre esses problemas sao os que mais
atrapalham e impedem um bom control...ione no maximo 5 opgodes, por favor

8 respostas

A dificuldade de comunicacao 5(62,5%)
4 (50%)
Retrabalho 5(62,5%)
-3 (37,5%)
Falta de padréo nas entregas 4 (50%)

) ; 5(62,5%)
Falta de um histdrico de projeto

- 1 Q,
ko 1(12,56%)

2 (25%)
Falta de organizagéo e

5 4 (50%)
compreensao das ...

‘ 0 (0%)
N&o conseguir acompanhar as

demandas —1(12,5%)

0 1 2 3 4 5

Como, na sua opinido, vocé acha que suas ferramentas poderiam te
ajudar? Selecione no maximo 5 opgoes, por favor

8 respostas

Oferecendo funcdes voltadas
tanto para ...

4 (50%)
sy : 3 (37,5%)

Tendo |ntel.lgénC|a de 4 (50%)
versionamento

5(62,5%)
Possuindo fungbes que

automatizem o tra...
—3 (37,5%)

Sendo de facil acesso/

0,
compartilhamento 4 (50%)

1(12.,5%)
Funcionando como um guia 2 (25%)

3 (37.5%)
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Defini¢gdes de projeto mudam mesmo durante o desenvolvimento. Uma
vez o projeto esta sendo codado, vocé ...ido atualizar os materiais de design?

8 respostas

Sim, porque & importante ter as

informa... 8.(75%)

~3(37,5%)

Sim, porque outras pessoas

usam a docum... Brs%)

-0 (0%)

N&o, porque uma vez que a

— 0,
entrega é fei... d %)
0 (0%)

Né&o, porque quando ocorre

0,
alteragéo, ja... 1(12,5%)

0 1 2 3 4 5 6

Vocé conhece o vocabulario visual de Jesse James Garrett?
8 respostas

@ Sim, ouvi falar, mas néo uso
@ Sim, eu uso
) Nao, nunca ouvi falar

Gostaria de fazer algum comentario final sobre documentagao? *OPCIONA

1 resposta



Desenvolvedores

Ha quanto tempo vocé trabalha nessa area?
7 respostas

Onde que vocé trabalha hoje?

7 respostas

@ Menos de um ano

@ Mais de um ano, mas menos do que
5 anos

) Mais de 5 anos, mas menos do que
10 anos

@ Mais de 10 anos, mas menos do gue
15 anos

@ Mais de 15 anos, mas menos de 20
anos

@ Mais de 20 anos

@ Trabalho em uma empresa com uma
equipe multidisciplinar

@ Trabalho em uma empresa, mas
costumo trabalhar sozinho

@ Vivo em rotatividade sendo realocado
para diferentes projetos

@ Trabalho remoto para uma empresa
@ Trabalho remoto com freelas
@ Sou edtudante

91
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Qual o porte da empresa em que vocé trabalha? (Mesmo que vocé trabalhe

em uma filial, por favor, considere o tamanho de toda a empresa)
6 respostas

@ Micro (até 9 empregados)

@ Pequena (de 10 a 49 empregados)
@ Média (de 50 a 99 empregados)
@ Grande (mais de 100 empregados)
@ Pequena

@® Média

Como que costuma ser seu método de trabalho?
7 respostas

@ Kanban (As tarefas s&o feitas para
cumprir demandas pontuais e do
momento; Um instrumento comum...

@ Scrum (O trabalho é dividido por
"sprints", periodos de 2 a 4 semanas;
Desenvolvimento e design trabalha. ..

) Waterfall (Clara divisao entre as
etapas de estratégia, design, desen...

@ Nao tenho um método bem definido

@ Nao sei dizer
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Quais materiais vocé considera parte de uma entrega minima, isto é, que
sao indispensaveis para que vocé consiga desenvolver?

T respostas

Mapas de fluxo —4 (57,1%)

Telas 6 (85,7%)

Pesquisas 2(28,6%)

Prototipos interativos 2 (28,6%)

Uma biblioteca com os assets 3(42,9%)

Documentagé@o complementar

2 (28,6%
explicativa ( %)

A partir desses materiais, quais informacgdes sobre o design voceé precisa
ter para uma entrega minima?

T respostas

Fluxo padrdo entre paginas (ou

) 7 (100%)
seja, as...

Restrigbes e permissdes de

Q,
fluxo (ou se... 5(71,4%)

Comportamentos interativos

- 5(71.4%
(ou seja, a ... ( )

Os componentes visuais do

0,
layout (isto ... 6 (85,7%)

Existe mais algum tipo de informacgao (mais abstrata ou visual) que vocé
sente que as entregas de design nao contemplam? *OPCIONAL

1 resposta

A inspiragao do proprio designer
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Vocé fica satisfeito com os materiais de design?
74 respostas

® Sim
@® Nao
O As vezes

Por que vocé fica satisfeito?

2 respostas

As informacoes geralmente

1(50
estdo complet... (o)

Possuo boas ferramentas de
inspect

Os meios de entregas sao

centralizados ... 1(50%)

1(50%)
Tenho integragao entre

ferramentas
1(50%)

Compreendo bem as
informacgdes que séo p...
1(50%)

0,0

Por que vocé nao fica satisfeito?

2 respostas

R
A e b o, 2 (100°%)

completas, bem d...
0 (0%)
—0 (0%)

0 (0%)

As entregas szo dispersas [ 2 (100%)

Geralmente preciso baixar as

N&o possuo boas ferramentas
de inspect

-0 (0%)
mesmas fer...
0 (0%)
Depende muito do designer em 0 (0%)

questéo sa...

A, 2 (100%)

0 1 2
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Por que vocé fica satisfeito com esses materiais apenas as vezes?

3 respostas

As informagtes geralmente néo

- 3 (100%)
sao compl. ..

3 (100%)

Néo tenho framework/ .
Dificilmente o fram... 1(33,3%)
1(33,3%)
Geralmente preciso baixar as| 0 (0%)
mesmas fer...

-0 (0%)

0 (0%)

Quais materiais sdo entregues

depende d...
3 (100%)
As vezes preciso de uma

— o,
documentagao co... 2(66,7%)

0 1 2 3

Na sua opiniao, quais dentre esses problemas sao os que mais
atrapalham e impedem um bom control...ione no maximo 5 opg¢odes, por favor

T respostas

A dificuldade de comunicacao 5(71,4%)

—3(42,9%)
Retrabalho 4 (57,1%)

-3 (42,9%)

Falta de padréo nas entregas 5(71.4%)
—_— ; 3 (42,9%)

Falta de um histérico de projeto 1 (14,3%)
claro
Falta de organizagéo e ) 5 (71,4%)

compreensao das ...

‘ 0(0%)

N&o conseguir acompanhar as
0 (0%)

demandas
0 1 2 3 4 5
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Geralmente esses materiais sao disponibilizadas para vocé em quais
formatos?

T respostas

PNG 5 (71,4%)

JPEG 1(14,3%)

SVG 2 (28,6%)

PDF

Consulto esses materiais por
um program...

1 (14,3%)
2 (28,6%)
1 (14,3%)

Svg, arquivo do Sketch —1(14,3%)

Quais dessas ferramentas vocé usa para consultar os materiais de
design?

7 respostas

Sketch
Adobe XD
Photoshop

Zeplin
InVision
Protopie

Axure
Principle
Abstract

GitHub

Gimp
GIMP
Trello/Slack

2 (28,6%)
2 (28,68%)

1(14,3%)
1(14,3%)

0 (0%)

1 (14,3%)
1 (14,3%)
1 (14,3%)



97

Como, na sua opinido, vocé acha que suas ferramentas poderiam te
ajudar? Selecione no maximo 5 opgoes, por favor

T respostas

Oferecendo funcdes voltadas
tanto para ...

Tendo inteligéncia de

: 5(71.4%)
versionamento

Possuindo fungbes que

e 0,
automatizem o tra... 3 (42,9%)

Sendo de facil acesso/

compartilhamento 5(71.4%)

1(14,3%)

Funcionando como um guia —1 (14,3%)

Quais sao as “linguagens” de programacao mais usadas por vocé?

7 respostas

HTML
Java Script
JAVA |0 (0%)
C++|—0 (0%)
Python
PHP
MySQL
C#|—0 (0%)

4 (571%)
6 (85,7%)

3 (42,9%)
2 (28,6%)
1 (14,3%)

CH++SH# 1 (14,3%)
1 (14,3%)

CH, CH++ 1 (14,3%)
Ruby 1 (14,3%)
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Vocé conhece o vocabulario visual de Jesse James Garrett?

7 respostas

@ Sim, ouvi falar, mas néo uso
® Sim, eu uso
) Nao, nunca ouvi falar

Gostaria de fazer algum comentario final sobre documentacao? Algo que
vocé gostaria que designers soubessem e levassem em consideragao no
momento de fazer seus materiais? *OPCIONAL

3 respostas

Disponibilizar um documento ou protétipo ilustrando as interagdes na tela, os fluxos de telas e regras de
exibigao. Atualmente s6 me disponibilizam um arguivo sketch e o restante é todo a base da conversa, que nem
sempre flui t3o bem e retarda o desenvolvimento/causa retrabalho pela constante descoberta de fluxos nao
previstos)

Padrozinagao é vida

Mao focar apenas no projeto estatico, imaginar fluxos neste projeto e pensar em meios de quebrar o fluxo do seu
projeto, assim podera antecipar alguns bugs evitando que 0 mesmo seja descoberto durante o desenvolvimento
evitando retrabalho.

Designers UX + Desenvolvedores

Ha quanto tempo vocé trabalha nessa area?

2 respostas

@ Menos de um ano

@ Mais de um ano, mas menos do que
5 anos

) Mais de 5 anos, mas menos do que
10 anos

@ Mais de 10 anos, mas menos do gue
15 anos

@ Mais de 15 anos, mas menos de 20
anos

@ Mais de 20 anos




99

Onde que vocé trabalha hoje?
2 respostas

@ Trabalho em uma empresa com uma
equipe multidisciplinar

@ Trabalho em uma empresa, mas
costumo trabalhar sozinho

@ Vivo em rotatividade sendo realocado
para diferentes projetos

@ Trabalho remoto para uma empresa
@ Trabalho remoto com freelas

Qual o porte da empresa em que vocé trabalha? (Mesmo que vocé trabalhe

em uma filial, por favor, considere o tamanho de toda a empresa)
2 respostas

@ Micro (até 9 empregados)

@ Pequena (de 10 a 49 empregados)
) Média (de 50 a 99 empregados)
@ Grande (mais de 100 empregados)
@ Pequena

@® Média

Como que costuma ser seu método de trabalho?
2 respostas

@ Kanban (As tarefas s&o feitas para
cumprir demandas pontuais e do
momento; Um instrumento comum...

@ Scrum (O trabalho é dividido por
"sprints", periodos de 2 a 4 semanas;
Desenvolvimento e design trabalha. ..

) Waterfall (Clara divisao entre as
etapas de estratégia, design, desen...

@ Nao tenho um método bem definido

@ Nao sei dizer
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Quais sao as 5 maiores vantagens de se lidar com esses extremos (design

e cadigo) no seu trabalho?

2 respostas

Consigo ter uma visdo ampla

2 (100%)
sobre o pro...
w 2 (100%)
Fago o design ja tendo em 2 (100%)
(]
mente o que é...
2 (100%)

Nunca ou Dificilmente fico
dependente d...

1(50%)

) ) . [0(0%)
Sinto que posso agir com mais

rapidez 1605

N&o preciso me preocupar com

passar inf...
0 (0%)

Meu cédigo esta sempre 0 (0%)

atualizado confo...

Qual o método de trabalho que vocé adota com mais frequéncia?
2 respostas

@ Primeiro passo por uma etapa de
design e depois vou para o codigo

ou seja, vou fazendo o design
conforme vou codando

Poderia dizer por gque voceé recorre especialmente a esses materiais?
*OPCIONAL

0 resposta

Ainda ndo ha respostas para esta pergunta.

@ Faco o design diretamente no cadigo,
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Quais materiais vocé geralmente produz?

1 resposta

Mapas de fluxo 1(100%)
Telas 1(100%)
Pesquisas |—0 (0%)

Uma biblioteca com os assets |—0 (0%)

0,0 0,2 04 0,6 0,8 1,0

Poderia dizer por que voceé recorre especialmente a esses materiais?
*OPCIONAL

0 resposta

Ainda ndo ha respostas para esta pergunta.

Pode nos dizer para quem eles sao destinados?

1 resposta

Desenvolvedores 1(100%)

Desenvolvedores

Designers Contagem: 1 %)
Cliente 1(100%)
Para mim mesmo 1(100%)

0,0 0,2 0.4 0,6 0,8 1.0
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Vocé costuma fazer documentagao?

1 resposta

® sim
@® Nao
" Depende da situagdo

Por que vocé costuma fazer documentagao?

0 resposta

Ainda néo ha respostas para esta pergunta.

Por qué vocé nao costuma fazer documentagao?

1 resposta

@ Porque os materiais que eu produz...
@ Porgue o workflow desorganizado é...
) Porgue documentar é um processo. ..
@ Porque a documentacéo tende a se...
@ Porque a documentagéo tende a se...
@ Nao tenho necessidade, pois tenho...
@ Existem fungdes que "automatizam”...
@ Tenho dificuldade em selecionar/or...

12V

Sob quais situagoes vocé faz documentagao?

0 resposta

Ainda ndo ha respostas para esta pergunta.
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Comparativamente, vocé sente que o material de design produzido por

vocé é de melhor qualidade do que o...essoas que apenas lidam com design?
1 resposta

® sim
@ Nio necessariamente
@ Nao sei dizer

Poderia dizer o por qué? *OPCIONAL

1 resposta

Qualidade técnica do arquivo|[—0 (0%)

Planejamento de acordo com o

desenvolvi oot

Mindset que contempla UX e

desenvolvime... 1(100%)

0,0 0,2 0.4 0,6 0,8 1.0
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No caso de pessoas que lidam exclusivamente com design, vocé sente
que elas deixam de fora informacgoes relevantes para desenvolvimento?

1 resposta

N&o sinto que falte algo[—0 (0%)

Fluxo padrao entre paginas (ou

. -0 (0%)
seja, as...

Comportamentos interativos

(ou seja, a ... 9.(0%)

Restricées e permissdes de

1 (100%
fluxo (ou se... filldey

Os componentes visuais do

Q,
layout (isto ... 1(100%)

0,0 0,2 0,4 0,6 0,8 1.0

Na sua opiniao, quais dentre esses problemas sao os que mais
atrapalham e impedem um bom control...ione no maximo 5 opgodes, por favor

2 respostas

1 (50%)

A dificuldade de comunicacao

Retrabalho 2 (100%)

1 (50%)

Falta de padréo nas entregas 1 (50%)
L : 0 (0%)
Falta de um histdrico de projeto
—0 (0%)
claro
0 (0%)
Organizagéo e compreensao
: ~ [—0(0%)
das informagé...
‘ 0(0%)
N&o conseguir acompanhar as 1 (50%)
(]

demandas
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Quais dessas ferramentas voceé usa durante o seu trabalho?

2 respostas

Wordpress | 1 (50%)
Wix |—0 (0%)
Webflow |—0 (0%)
GitHub | 1 (50%)
Sketch [0 (0%)
Adobe XD |0 (0%)
Photoshop |0 (0%)
Figma [ 1 (50%)
Zeplin [0 (0%)
InVision |0 (0%)
Protopie |—0 (0%)
Axure |0 (0%)
Principle 0 (0%)
Abstract |0 (0%)
MNustrator | —— 1 (50%)
0,0 0,2 0,4 0,6 0,8 1,0

Como, na sua opinido, vocé acha que suas ferramentas poderiam te
ajudar? Selecione no maximo 5 opgoes, por favor

2 respostas

Oferecendo funcdes voltadas

i
tanto para ... R
o _ 1 (50%)
Tendo |ntel.lgénC|a de 1 (50%)
versionamento
—1 (50%)
Possuindo fungbes que 2 (100%)

automatizem o tra...

Sendo de facil acesso/

compartilhamento
1(50%)

Funcionando como um guia
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Vocé conhece o vocabulario visual de Jesse James Garrett?

2 respostas

@ Sim, ouvi falar, mas néo uso
® Sim, eu uso
Mao, nunca ouvi falar

Gostaria de fazer algum comentario final sobre documentagao? *OPCIONAL

0 resposta

Ainda nao ha respostas para esta pergunta.

APENDICE E - Respostas das entrevistas semi-estruturadas para designers

UXxi1

E: Poderia me dizer com o que vocé trabalha hoje e ha quanto tempo vocé exerce
essa fungao?

UX 1: Como designer, eu trabalho desde 99... Primeiro freelancer®, depois estagio e
agéncias. Mas me reconhecer como UX, foi mesmo aqui, onde eu entrei em 2006...
em 2007, que aconteceu essa mudanga cultural aqui dentro... Das pessoas
entenderem o que o mercado queria, a gente se reconhecer como UX designers

mesmo.

® Trabalhador independente, autbnomo
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E: Quais sdo suas responsabilidades e etapas de trabalho?

UX 1: Como qualquer designer, tem uma parte de entendimento de qual € o
problema, qual é a questao a ser solucionada; qual a demanda sob dois pontos de
vista: O da empresa, como que isso convive com 0s meus interesses, enquanto
empresa, e o ponto de vista do usuario, qual o desejo dele, qual € o problema do
ponto de vista do usuario e, dai, em cima de essa intersecédo de user needs’’ e
business goals®?, a gente comega a investigar. Desde, dependendo do tamanho do
projeto, a gente consegue fazer entrevistas com usuarios, se familiarizar com casos
de uso, categorizar usuarios, entender mesmo como que seria mesmo as pessoas
usando, até ler documentagao sobre o mercado, métricas atuais, se € um produto
que ja existe e se vocé esta trabalhando com uma melhoria, literatura, papers...
Entdo, eu acho que tem uma primeira etapa mesmo de se munir de informacdes a
respeito do problema e as vezes até ajudar redefinir o problema, do tipo "Chegou
aqui a demanda, mas apo6s aqui 0 meu entendimento, vi que ndo é bem isso". Se
isso € um problema dum problema maior, se esse € um problema mesmo, mas se
estava sendo visto de um ponto de vista torto. E uma fase de geragao de ideias e
tem uma série de técnicas para gerar possibilidades. Depois tem uma selegao sobre
as ideias que se mostram mais viaveis, quais podem emplacar, quais sdo as mais
vantajosas naquele cenario; essas que tu acredita mais, tu pode chegar ao ponto de
prototipa-las e fazer um teste mais rapido antes de desenvolvé-la no total e até o
ponto de acompanhar o desenvolvimento, de fato. As vezes quebrar essa ideia em
varias fases e juntar esses incrementos até formar uma verséo langavel, uma versao
minima do que seria esse produto e botar no ar com métricas, ver se esta
performando ou ndo da maneira como tu imaginou, pensar em quais seriam essas
métricas de sucesso em relagao a definir se esta funcionando ou ndo o que tu
projetou... E acho que depois disso € um ciclo em cima disso, né, inteirar em cima

das métricas que tu coleta e, de novo, otimizar, otimizar, otimizar.

E: O que vocé quis dizer por viabilidade?

5! Necessidades do usuario
%2 Objetivos de negdcio



108

UX 1: Tem viabilidade técnica, da gente ter o know how?® para saber fazer e as
vezes é a viabilidade de tempo e esforco. As vezes eu tenho um time to marketing,**
em que eu tenho que estar com algo langado, e isso, dependendo da proposta, n&o
€ viavel nesse espaco de tempo, entdao, tem que ver a viabilidade desse espaco de
tempo. Outra € "nédo sei se é viavel" o esforgo, do tipo, a gente tem o know how, tem
tempo para fazer, mas isso requer um esforgo muito grande comparado com outra
solugao que a principio também atende ou atende a primeiro momento dado que a
gente ndo sabe nem se vai funcionar a abordagem, entao, néo se quer fazer um
esforco tdo grande para uma solugao tao robusta, tdo complexa, e dai, se prefere
ver essa viabilidade de esfor¢o para saber se esse custo-beneficio ta valendo a
pena. E outra é a habilidade técnica, seja de know how ou de infraestrutura mesmo,
de equipamento. Se eu tenho como fazer o que eu t6 propondo, se € uma tecnologia

que a gente ndo esta acostumado, é todo um custo para aprender, para terceirizar...

E: Como fazer versionamento de um projeto até se chegar na versao ideal?

UX 1: Acho que é muito facil de imaginar, pelo menos para mim, esse momento de
quebra e construgcao em partes do projeto do ponto de vista de desenvolvimento.
Entado, de fato quando a gente estiver fazendo a coisa, ir fazendo ela pedaco a
pedaco até um recorte minimo que faga sentido, uma completude, um recorte que
faca sentido em si, e depois, as outras fases serem incrementos que se somam ao
que ja existia. Do ponto de vista projetual, € um pouco mais dificil. Nao quer dizer
que seja impossivel ou ndo aplicavel. Eu acho que existe uma tendéncia, pelo
menos da minha parte, de olhar para o todo para ter certeza de que néo estou
deixando furo, entao, talvez [eu] tenha um desconforto com a ideia de "consertar
posterior"; eu tento projetar o mais amplo possivel dentro do espago que me dao de
tempo para minimizar o meu anseio de deixar alguma ponta solta em um sistema
maior, mas de tal forma que isso nao prejudique as entregas incrementais. Entao, eu

tento fazer o que precisa mais um pouco pensando no todo.

% O "saber fazer", expertise, competéncia para se fazer
% Tempo do produto ser concebido até ele ser langado para venda
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E: Através do seu processo de trabalho, vocé cria documentos que sdo usados por
outras pessoas ou departamentos?
UX 1: Sim

E: Vocé poderia me falar sobre o ciclo de vida desses documentos?

UX 1: Antes de falar sobre o ciclo de vida destes documentos, acho que eu preciso
dizer que documentos s&o esses. Acho que com a adogao do método agil, aqui
dentro, a gente puxou mais a corda muito para um lado e, dado que fazer uma
mudancga de cultura é muito dificil, a gente pesou muito a mao do desenvolvimento
agil, quase como se a gente estivesse andando com a biblia do Scrum debaixo do
braco. Que que isso implica: La no manifesto agil ta Ia que "A gente prioriza
comunicagao sobre documentacao”; uma interpretagao errada disso que pode ser
perigosa, que eu acho que se criou aqui, € que se criou uma aversao a
documentacgdo. Documentacgdo era, dentro daquele modelo Design Up Front®®, eu
desenhava tudo e gerava um documento que explicava aquelas interface e o
funcionamento delas; entdo, para um desenvolvedor que nao tinha contato com o
designer, [ele] tinha que pegar as interfaces, pegar o manual e ler aquilo e essa era
minha interface, essa era minha comunicacao, era um documento; isso é pobre, né,
dentro de um contexto, comparado a desenvolvimento agil, onde eu tenho uma
mini-equipe super comunicativa. Realmente, olhar para um documento e é ser so ele
qgue eu posso consultar, € muito pobre. Entédo, se criou uma aversao a isso ao ponto
de que ndo se documenta nada. Isso, gera um risco que € néo existe um registro
projetual de uma tomada de decisdo; isso nao seria um problema se eu tivesse a
mesma equipe aqui para sempre dentro de um mesmo produto; mas isso ndo € uma
realidade nossa, porque pessoas sao contratadas, pessoas sao demitidas, pessoas
trocam de times, times deixam de existir, produtos s&o congelados, voltam depois de
um tempo e o histérico de decisao, por que que as coisas sao assim, por que as
coisas chegaram nesse ponto, se perde, isso € um conhecimento que fica com as
pessoas e existe uma sobrecarga de comunicagéo quando eu n&o tenho nenhum
documento, entdo, eu tenho que perguntar o tempo todo "Ta como € que isso aqui

vai funcionar?" e isso nao te permite nem... pd, ndo posso nem tirar férias, né, se

% "Desenhar antes", légica empregada no Waterfall
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ndo, a maquina para. Que tipo de documentagao que eu comecei a sentir falta?
Essa funcionais, que expliquem regras de negocios®, que expliquem o
funcionamento, a légica de funcionalidades, parametros de funcionamento como por
quanto tempo, por quantos minutos, e nao so para facilitar minha comunicagéo com
desenvolvimento, mas é dificil lembrar de tudo, entdo, eu mesmo posso criar um
documento que eu criei para me ajudar. Eu posso usar esse documento para que eu
mesmo possa explicar a area, quando, por exemplo, eu tenho novos estagiarios,
contar como € que ta o projeto sem a pessoa ter que me perguntar tudo, ela pode ler
algumas coisas. Pensando mesmo que "Bom, um dia eu posso n&o estar aqui",
outra pessoa assumir o projeto, ela teria esse historico. Que tipo de documento eu
crio? Tem sempre esse questionamento sobre onde eu crio esse documento, sobre
qual ferramenta e ambiente em que eu vou acessar isso e eu acabei adotando o
Sketch, que é a ferramenta em que eu desenho as interfaces, mais por uma
familiaridade e por proximidade ao objeto que sera documentado. Eu adotei o Sketch
como ferramenta documentadora e outra vantagem de se fazer isso € que eu posso
distribuir tanto para designers que tém o software e acesso rapido a esses arquivos,
entdo, se alguém precisar de algo que eu criei, ela consegue fazer isso rapido,
quanto para distribuir para desenvolvimento pela ferramenta Zeplin; ja que eles nao
tém o Sketch, eles tém o Zeplin que € o visualizador desses arquivos. Entdo, eu
consigo de uma maneira mais facil atualizar esses arquivos, toda vez que eu atualizo
a interface, eu atualizo a documentacao de como ela funciona. Eu fago algumas
coisas para aumentar a longevidade deles, uma é: ao ilustrar imagens na interface,
eu tento botar imagens atemporais e ndo mais vinculadas ao conteudo atreladas a
esse momento. Tem uma vantagem em usar imagens "do agora" que €, com o
tempo, eu consigo usar as imagens como documento de versao; porém, as vezes
essas imagens poderiam causar conflitos dependendo do cliente, entdo, pode valer
usar imagens neutras... As vezes é dificil garantir que tudo esta atualizado, por isso,
toda a oportunidade que eu tenho em que eu encontro um documento desatualizado,
eu o atualizo, mas eu também né&o criei uma grande demanda em que eu necessito
atualizar; eu deixo até se tornar uma necessidade. Eu n&o vejo como um problema,

€ natural: Agora que eu estou revisitando isso, isso se tornou uma necessidade, € 0

% Por exemplo, como deveria ser o surgimento de publicidade dentro dos videos
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momento certo disso.

E: O que é documentacao na sua opiniao?

UX 1: Acho que € um registro das tomadas de decisdo de um projeto. As
informagdes que eu tive, compilei, organizei para aquele contexto para aquele
problema que eu precisava saber; e eu vou organizar isso de tal forma descritiva
para que outra pessoa possa saber, possa se familiarizar com aquele artefato para
que ela possa saber quais foram as informagdes que eu tinha, qual foi o caminho
tomado para resolver aquele problema, com quais regras foram criadas para o
funcionamento desse pedaco de software. E o registro do momento de um designer.

Eu tinha essas informagdes e eu projetei isso naquele momento.

E: Como é possivel lidar com o faseamento da verséo ideal de um projeto quando
algo "nao é possivel"?

UX 1: Tem duas interpretagdes que eu pego para esse "Nao € possivel": Nao é
possivel at all’” ou no é possivel agora? Quando nio é possivel em qualquer
cenario, nao é possivel fazer isso aqui; cara, vamos encarar essa impossibilidade.
Eu acho que se deveria registrar essa impossibilidade, do tipo "Nao é possivel fazer
isso, por isso, fomos por esse outro caminho", dai, temos que atualizar o documento
para ele ir para outro caminho. Quando n&o é possivel agora, isso €, faz parte da
nossa visao de design, mas nao faz parte do nosso faseamento de desenvolvimento,
eu acho que a documentacgao tem que se manter atemporal. Eu gosto de ter uma
visdo completa sobre a funcionalidade completa em toda sua abrangéncia. Sobre as
entregas, eu ndo sei... E muito vinculado ao tempo, a cada sprint, a cada release...
Eu gosto de criar documentos atemporais, como se algo precisasse ser criado,
documentado e colocado na gaveta para ser feito daqui a um ano; eu acho
importante estar documentado. Agora, o que vai ser uma V1, V2, V3%, eu néo vejo

como algo que precise estar documentado.

5 Como um todo
% Significando nesse contexto: verséo 1, verséo 2 e versio 3
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O que eu faco é, dentro desse arquivo, a parte descritiva € do todo, e a parte
projetual, eu tenho um board® V1, V2, V3 até chegar na visdo do todo e a
documentagao, dependendo da abordagem do seu texto, ela pode ser neutra o
bastante para tu entender essa progressao: A visédo esta clara e eu consigo entender
como ela se reflete no primeiro, segundo, terceiro momento, ndo € que ela € so
valida com a ultima versao completa. Dependendo da abordagem do teu texto, eu

acho que tu consegue dar essa sensagao de andamento para a ideia.

E: Deveria existir um historico?

UX 1: S6 se fosse no sentido do andamento progressivo de uma ideia. O lance é
que as vezes historicamente, eu tenho um caminho que foi alterado. Eu néo
manteria na documentagao um histérico do que foi abandonado, eu teria a
documentacgao do progresso de uma abordagem e nao de diferentes abordagens. Eu
nao acho que precise ter tudo o que foi feito para um e tudo que foi feito para outro
no passado. O que eu documentaria do inicio do projeto, antes de tomar decisoes,
seria 0 que a gente teve que fazer escolhas; por que a gente vai ter a abordagem A
e B e vamos seguir a abordagem A. Isso € algo util para quem chega no projeto
completamente fora de contexto e para entender por que o projeto tomou esse
caminho, essa dire¢do, mas nao que precise de um legado... Eu n&o tenho problema
em arquivar coisas e revisita-las. Eu gosto de algo meio que... biblioteconomista,
que é tipo eu gosto de organizar os arquivos e deixar esses arquivos minimamente
"encontraveis" para quando precisar, mesmo que eles nao estejam dentro do
formato de documentagao que eu adoto hoje, que eu consiga encontrar as coisas
que eu preciso. E meio que dar dignidade para os arquivos para que eles possam
envelhecer com dignidade, entdo, vao ter arquivos usando outros softwares que a
gente nao utiliza mais, outros templates® que a gente nao utiliza mais, mas nao tem
problema, eles registram o momento e eu coloco eles na pasta adequada para o dia
em que eu precisar, eu consulto, mas eu n&o vou ficar dando manutengao em

legado.

% Quadro, canvas
€0 pPagina pré-configurada, como um "molde" de layout onde apenas se injeta o contetido
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E: Vocé acha que essa maneira de trabalho adotada pela sua empresa é
contraditoria ao mindset de design?

UX 1: N&o diria contrario, eu diria que ele nos tira da zona de conforto, porque a
gente se colocou talvez com um histérico em uma abordagem chamada Big Design
Up Front que é Waterfall, onde eu tinha um espaco entéo para projetar tudo, me
cercar de uma paz, de um sossego de que "P0, pensei em tudo, t6 entregando esse
material aqui sem deixar furos." E depois a etapa inteira era de desenvolvimento.
Mas a ilusdo dessa abordagem é que essa paz nao é totalmente real, porque ao se
desenvolver, surgem cenarios que eram dificeis de serem previstos enquanto eu
estava desenvolvendo [no sentido de projetando, fazendo o design] "O que vai
acontecer quando essa situagao ocorrer?" e, nossa, eu hem imaginei que essa
situagao fosse possivel, ndo tenho uma abordagem para isso ainda. Entdo, ndo acho
que seja contraditorio... € uma outra abordagem, nos tira da zona de conforto, s6
que era um conforto ilusério... eu acho que ele veio a somar para o design. Eu acho
dificil fazermos produtos digitais no momento em que estamos agora, que € super
acelerado e de ter que se cercar de métricas e certezas sobre 0 sucesso € a
efetividade das coisas... mais do que s6 um qualitativo abstrato, um "subjetivo" em
cima da minha tomada de decisao para uma coisa bem mais objetiva e orientada
aos objetivos de negdcios. Eu acho que ele sé veio a somar. Se as pessoas acham
que isso & um desconforto... Eu acho dificil se fazer certo de outra maneira. Eu acho
que tem alguns cenarios a que Scrum talvez nao se aplique, mas eu nao acredito
que seja aqui com a gente. Seriam coisas mais criticas do tipo... se eu estivesse
fazendo software para controle de reator nuclear, software para controle de sinais
vitais de algum paciente. Sabe, eu acho que, realmente, ndo da para ficar botando
uma versao minima do produto no ar e testar para ver se funciona, é muito
arriscado... Software para controle aéreo de aeroporto... isso € um outro nivel. Eu
acho requer até um protocolo de engenharia bem mais robusto do que a gente tem

de liberdade dentro do desenvolvimento agil que é de experimentagdo mesmo.

E: Entendi... Gostaria de fazer mais algum comentario?

UX 1: Nao, ndo, era so isso.
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UXx2

E: Poderia me dizer com o que vocé trabalha hoje e ha quanto tempo vocé exerce
essa fungao?

UX 2: Eu trabalho... vish... eu trabalho com design ou comunicagao visual desde
2001... e UX Design apareceu na minha vida em 2011, quando eu comecei a
trabalhar sob a alcunha de UX designer... Isso, desde 97, eu trabalho com design de

produto e desde de 2000, eu trabalho com comunicagao visual.

E: Quais sao suas responsabilidades e etapas de trabalho?

UX 2: Hoje, estamos muito reativos, estamos em uma condi¢éo de trabalho que &
um pouco diferente, mas, assim, eu acho que nao foge muito disso. Primeira coisa é
o entendimento do problema; a segunda coisa é uma geragéo de hipoteses apds
esse entendimento do problema; depois, € a selegdo, uma escolha tentando sempre
colocar um dado, ou quanti ou quali, para poder escolher a opgao, a hipotese; e ai,
colocar isso pra prod®’. e fazer o monitoramento para incrementar e melhorar aquilo
que a gente colocou. Por mais que a gente esteja hoje em um cenario de guerra, a

gente ainda ta dentro desse frameworkzinho.

E: Onde que a Arquitetura da Informacéao se aplica dentro do campo de Experiéncia
do Usuario? Onde que Arquitetura da Informagao aparece no seu trabalho?

UX 2: Entao, eu acho que aqui a gente ta tentando mitigar isso... Eu acho que nao
existe essa divisdo entre arquitetura da informacgao e visual design. Eu acho que
existem pessoas que tém um skill ®um pouco mais para um lado e pessoas que tém
um skKill um pouco mais para o outro. Quem é "arquiteto da informacgao" geralmente é
um profissional que tem uma visdo mais analitica da coisa toda... Ele precisa de um
pouco mais de dados para poder criar e elaborar aquilo que ele ta desenvolvendo;
nao que um cara de visual nao faca isso, ele [0 arquiteto] s6 pode ter um pouco mais
de facilidade para isso e os skills que sdo mais de estética que acabam sendo aonde
o cara tem que se desenvolver mais; algo que nao € a natureza desse cara, mas

nada que ele n&o aprenda. Isso € inversamente proporcional para o cara de visual.

&1 Subir o cadigo para produgéo, no ar para o publico
62 Habilidade
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Geralmente, ele € um cara que tem uma estética mais refinada, mais fluida, € mais
facil para ele fazer aquilo; mas ele também pode desenvolver toda essa questao
analitica e é isso que a gente tem buscado aqui dentro; tanto por a gente duplar,®® é
para misturar e um acabar aprendendo com o outro. Mas esse cara de visdo mais
analitica, eu vejo ele mais ligado a uma questao estrutural do design mesmo, na
busca pelo entendimento do problema para ele poder criar os alicerces da hipotese
que vai ser desenvolvida e, uma vez que vocé ja tenha a hipotese e tal, eu n&do vejo
ele tanto na parte de desenvolvimento estético daquilo. Eu vejo ele um pouco mais
na parte técnica de documentacao do artefato e depois uma analise, uma analise
critica do resultado que aquilo ta impactando, se aquilo realmente esta respondendo
aos problemas que foram levantados |a na comeco... Mas, assim, eu acho que nao
precisa ter duas pessoas para fazer design. Eu acho que ¢é legal, € bom ter duas
pessoas fazendo design, até para poder discutir as ideias e se essas pessoas
tiverem skills um pouco diferentes, é legal, porque uma vai olhar o problema de um
jeito e outra vai olhar de outro e essas coisas se misturam na hora que vocé esta
discutindo. Ja trabalhei com uns caras mosca branca® que faziam muito bem essas

duas coisas, mas foram poucos comparados com o tempo em que eu trabalho.

E: O que seria essa documentagao técnica?

UX 2: Veja, ndo é o arquiteto que faz... Eu acho que é mais facil para ele
"arquitetar"”, digamos assim, os fluxos, a légica daquilo que ta sendo desenvolvido.
Quando eu falo documentagéo, eu to falando disso sair da méo do designer e isso ir
para um outro time de desenvolvimento. Ja fiz e ja trabalhei com designers que tém
esse skill de coder®, entdo, muitas vezes, a documentagdo era o préprio codigo; ndo
existe uma documentacédo PDF, onde vocé tem documentado o espagamento, clica

aqui vai pra ca, clica aqui vai pra la.

& Trabalhar em dupla
6 Giria para profissionais de qualidade excepcional
% Quem faz codigo
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Esses designers que tém esse skill mais de codigo, fazem direito no cédigo e meio
que entrega ja pronto para o desenvolvimento colar aquele front®® aonde quer que
seja... mas a relagédo de back-end® que ta rolando la atras, toda a légica que ta
rolando |a atras, o design tem que conhecer, ele tem que saber o que que é. Entao,
quando eu falo em documentacgao técnica, eu t6 falando tanto desse front quanto
desse back. De saber que, pd, por exemplo, se eu tenho essa requisi¢do® aqui para
o sistema e que o sistema pode me dar duas respostas para esse usuario... esse
arquiteto, esse designer tem que saber disso, ele tem que documentar isso de
alguma forma. O designer tem que ter a visdo analitica da coisa para poder gerar
essas opgoes de tipografia, espacamento e tal até para poder gerar essas opgoes do

sistema para o usuario ter uma boa experiéncia de uso do artefato.

E: Vocé poderia me falar sobre o ciclo de vida desses documentos?

UX 2: Eu acho que o ciclo de vida ndo é da documentagéo. E o ciclo de vida do
projeto mesmo, porque ao entender o problema, vocé pode ter 200 milhdes de tipos
de documentos diferentes para vocé demonstrar o problema. Na hipétese, vocé
também tem 1 milhdo de outras maneiras diferentes para se resolver aquele
problema... Na hora que vocé selecionar a sua hipotese e for solucionar aquilo, vocé
pode documentar isso de varias formas, de maneira que elas nao fiquem perdidas
no tempo, mas que elas sejam atualizadas e estejam vivas, que € o que o cédigo faz
ou € o0 que a atualizagao constante dos arquivos fonte do desenho faz também. Se
vocé nao faz uma dessas coisas, vocé vai entrar pelos canos, porque vocé nio vai
estar mais falando a lingua do teu desenvolvedor. Ele vai estar falando uma coisa e
vocé outra. Eu acho que € meio que um...para vocé trabalhar com a metodologia
agil, o cara tem que saber o que é uma metodologia agil e tem que ter a atitude agil.
Eu acho que ndo € nem o mindset nem o entendimento, € a atitude agile mesmo do
cara chegar e falar "E s6 um bot&do? E sé um botdo. Entao, porra, beleza, eu vou

sentar ai do seu lado e a gente sé arrumar o botéo" e vai. Eu ndo vou criar uma

% Porgao do desenvolvimento voltada para construgéo da interface com o usuario final, também
chamado front end

7 Porgao do desenvolvimento voltada para desenvolvimento das aplicagdes web, também chamado
back

® Condig&o de funcionamento e execugao de um sistema



117

pasta, criar um arquivo, desenhar so esse botéo, salvar no servidor e depois eu nao
sei mais onde ta, onde foi que eu mudei.Prefiro virar para o cara do desenvolvimento

e falar "Velho, é assim, sobe". Subiu. O que ta em prod, é isso a verdade.

E: Vocé sente que algumas informagdes de arquitetura faltam na documentacéo ou
que sado mais dificeis de serem documentadas?

UX 2: Eu acho que, na verdade, é muito mais uma questao de tipo de projeto. Uma
coisa é vocé fazer um site em que ele é extremamente passivo, vocé desenvolver
uma coisa visual que é extremamente passiva, onde o maximo de interagao
complexa é o contato. O projeto que vai definir o tipo de entrega que se deve ter e,
muitas vezes, o tempo n&o te da tempo de pensar que tipo de entrega vocé vai
fazer, que é o que ta acontecendo com a gente, a gente ta aprendendo a fazer
enquanto a gente ta fazendo. O contexto em que a gente ta inserido para trabalhar,
ele faz parte do problema, ndo tem como tirar isso. O tipo de documentagao que
vocé vai entregar, ta diretamente relacionado ao tipo de problema que vocé vai
resolver e, quando eu to falando de resolver, ndo quero dizer vocé so elaborar a
hipétese, eu to falando do artefato pronto la no final. Vocé tem que ter uma
documentagao que explique o que que aquilo ali €, o problema tem que estar claro
para todo mundo e aquela documentacao tem que explicar de que maneira vocé

esta resolvendo aquele problema.

E: Qual o valor em se produzir esses documentos?

UX 2: Eu acho que a documentacao, ela € um canal de comunicacao, onde vocé
entendeu o problema, gerou suas hipoteses, selecionou sua hipétese e vocé ta
passando aquilo para alguém desenvolver, para alguém incrementar aquilo que vocé
esta documentando. E mais uma ferramenta de comunicacéo, na verdade. Poderia
ser, inclusive, o préprio artefato, onde o cddigo € o préprio documento. O designer
poderia saber fazer o HTML/CSS, o JavaScript em caso de micro-interagao, e
entregar isso para desenvolvimento "plugar” essa coisa no back, mas aqui dentro, a
gente ndo faz isso. As vezes, vocé ndo precisa nem desenhar quando vocé ta em
Agile; vocé senta do lado do desenvolver e vocés dois juntos discutem e acham um

melhor caminho e aquilo se desenvolve dentro do cédigo.
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E: Mas cadé a referéncia para que outras pessoas possam olhar para aquilo e
entender?

UX 2: Nao precisa, € o codigo. Do tipo, pd, arrumou aqui, foi para prod, la é a
documentacdo. E uma maneira arriscada, mas é o que o Agile prega. Que t4 em
prod é o que € a documentagdo. Agile é rapido, entdo, muitas vezes vocé nao
precisa criar 0 arquivo para entregar para o seu desenvolvedor e, uma vez que ele
colocou aquilo no cédigo, esse arquivo estatico no tempo, ele vai morrer, ele ndo
tem porque existir mais, uma vez que vocé pode ir la em producédo, ver o que é que

tem e inteirar em cima daquilo.

E: Vocé acha que o processo de ideagao deve fazer parte da documentagao?

UX 2: Eu ndo acho que a ideagéo seja a documentacéo. Eu acho que na hora que tu
ta entendendo o problema, fazendo tuas pesquisas para entender o problema,
entrevistando as pessoas, teus stakeholders para entender o problema real como ele
€, muitas vezes, tu vai acabar rafeando®, rascunhando coisas para tentar chegar a
um entendimento, aquilo ali € um documento, € um rascunho. A partir do momento
em que isso se torna o codigo, se torna o artefato em si, aquela tua foto da parede
perdeu o sentido de existir, porque tu ja td com aquilo pronto, ja ta com aquilo
documentado.

Outra coisa é que se o codigo se torna a documentacgao, para ele [0 desenvolvedor]
aquilo ali também vai bastar, porque, ele nao vai criar a mesma tela varias vezes,
porque ele vai saber que aquilo € um conteudo dinamico, porque ele entende o
cbdigo, ele entende o HTML, ele entende estrutura de back sobre que ele ta

projetando em cima.

E: Mas isso ndo é muito... ndo-empatico? Imagina quando uma pessoa sai do time,

guando chega uma nova, quando alguém sai de férias...

% Significando rascunhar
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UX 2: Ent&o, esse cara parte do que t& em prod. E muito melhor do que o cara ter
que ficar olhando para um monte de tela desatualizada. Porque muitas vezes o que
acontece é que o projeto € muito grande, muito dindmico, muito rapido e vocé vai 14,
desenha uma tela, teu desenvolvedor desenvolve, pde ela em produgdo. E muito
mais rapido e barato, vocé alterar um texto s6 la em producéo do que vocé pedir
para o designer ir |13, atualizar a tela, salvar a tela, entregar para o desenvolvedor ir
la alterar. Entdo, se o cara chegou e € novo... "P§, navega ai, cara. Eu tenho aqui
um fluxo de cenarios e esses sao os cenario que eu atendo; e dentro de cada
cenario, eu tenho essas features aqui, o conteudo delas", isso nada mais é do que
um "Word' [um documento escrito no geral]. Nao precisa ter o artefato inteiro
desenhado, documentado e arquivado para que aquele cara entenda e, em prod,
consiga ficar atualizado com o que ta desenhado, implementado de verdade; a partir
dai, ele consegue desenhar o resto. Veja, ndo é uma negagao da documentagao
iss0, isso é mais pelo pensamento do processo Agile mesmo. A documentagdo em
producao, ela funciona, mas o designer tem que entender o que ele ta lendo ali, nao

adianta nada ele ndo entender.

E: O meu receio € que o Agile para mim parece ser muito uma oportunidade de
pensar muito micro € nao pensar no todo...

UX 2: Acho que mais uma vez depende do projeto em que vocé ta trabalhando. Nao
€ nem a metodologia do projeto, € mais o0 mindset do cara em relagao ao contexto
em que ele ta, entendeu? Se vocé nao entender o contexto em que vocé esta
inserido e querer ficar ideando muito, o projeto vai te engolir e vocé vai virar gargalo
no projeto. Vocé tem que saber a hora em que vocé tem que sair, tirar o pé, fazer a
proxima entrega e partir para a proxima coisa, que é dificil as vezes. As vezes, a
gente quer entregar a coisa mais perfeita do mundo e n&o da. Vocé tem que tirar o
pé, entregar o que tem e partir para a proxima e num outro momento vocé vai

conseguir revisitar aquilo para conseguir ajustar.

E: Considerando o material entregue por UX e o que foi desenvolvido, o que vocé
diria que é a documentagao final: o material de UX ou o codigo?

UX 2: Cédigo € o final mesmo.
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E: A organizagdo em que vocé trabalha adota algum tipo de metodologia de
trabalho? O que essa metodologia tem de bom e o que ela tem de ruim?

UX 2: O que ela traz de bom pro design... Faz o designer pensar mais "agil". E dificil
responder... porque, ainda mais que se fala das grandes ferramentas de UX, de
vocé fazer grandes pesquisas, depois vocé documenta, depois vocé valida o que foi
desenvolvido e tal... Vai ter uma porrada de brecha. Mas por outro lado, vocé ter
todo o tempo para projetar antes, ajuda a trazer uma visédo de futuro para todo
mundo que esta envolvido no projeto, para que todo mundo olhe para aquilo e fale
"Ah, é 14 onde a gente quer chegar"... E dificil responder essa pergunta também,
porque o contrario também é valido: Quais as vantagens de se ter um designer em
um modelo Agile? Porque, no final das contas, se o designer ndo tem o tempo de
parar e idear as coisas para projetar, depois as coisas ficam complicadas... Eu acho
que tinha que ter uma mistura tanto do Agile quanto um pouquinho de Waterfall
dando o momento do projeto. Eu acho que se vocé tem uma demanda ou um
problema claro, eu acho que o designer pode partir antes e tentar entender o
problema por pesquisas, conversas com os stakeholders e tal e, uma vez ele
delimitando esse problema, o Agile funciona muito bem, porque ele sé vai
desenvolvendo e interando. Ele ndo tem entregas gigantescas com aplicagdes N da
mesma coisa mudando s6 um elemento. Entdo, eu acho que para o designer, o Agile
€ bom, porque ele aprende a ser agil e pro Agile, € bom ter um designer, porque ele
tem uma visdo mais clara do usuario que ele ta tentando atender e menos
pragmatica, assim, do desenvolvimento por si s6; entao, € dificil, porque os dois
ganham, mas os dois perdem ao mesmo tempo, mas eu acho que € possivel achar
um equilibrio em que o designer consegue aproveitar o Agile para nao perder tempo
fazendo documentagao e aproveitar esse tempo para fazer ideagéo. Entao, no final,
eu acho melhor tu ter um time Agile com um designer que saiba trabalhar bem com
Agile para ele nao ficar perdendo tempo em documentar hipéteses e ideias; com um
raff’° simples, ele consegue fazer essa comunicagéo e ganha tempo para ficar
pensando no futuro e ficar evangelizando as pessoas com relagao a essa visdo de

futuro.

0 Rascunho
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E tipo, ndo adianta tu ter uma ideia do caralho se as pessoas n&o vao entender
aquilo que vocé querendo desenvolver... Para o designer € muito bom, porque vocé
interage com o seu protétipo. Se vocé sabe codigo, vocé pode fazer isso sozinho, se

vocé nao sabe, ndo tem problema, vocé pode conversar com o seu desenvolvedor.

E: Vocé acha que o Agile pensa nesse futuro?

UX 2: Acho que pensa. Eu acho que até o ponto em que vocé consegue fazer com
que as pessoas que estejam contigo consigam entender qual é a visao de futuro,
vocé pode ter isso documentado ou isso dentro de uma reunido muito facil.

Basicamente, fazer as pessoas comprarem a sua ideia.

E: Quais sdo as maiores dificuldades de lidar com esses documentos dentro desta
metodologia?

UX 2: Eu acho que é falta de tempo para vocé projetar o futuro, eu acho que essa é
maior perda que design tem no Agile. E no, caso de sistemas complexos como a
gente vive agora, € de depender de um terceiro para simular um certo fluxo, um

certo cenario para poder ter insumo suficiente pra desenvolver.

E: Vocé acha que essa maneira de trabalho adotada pela sua empresa é
contraditoria ao mindset de design?

UX 2: Que tem conflito... Pois €, era isso que eu tava te falando, eu acho que o
design pode ser meio burocratico pro Agile, mas porque ele precisa ser burocratico,
e, as vezes, o0 Agile € muito rapido para o designer sendo que ele precisa ser um

pouco mais burocratico para ele pesquisar o problema e entender o problema.

E: Gostaria de fazer algum comentario, observagao ou sugestao?



122

UX 2: Acho que vale ficar claro que quando vocé esta trabalhando com
metodologias de projeto, essas metodologias tém que estar adequadas ao problema
que vocé quer resolver. Eu acho que nao € a metodologia que vai definir o problema
a ser resolvido, é o problema que vai definir qual é a tecnologia, qual € o modelo de
trabalhar, e o problema é o contexto inclusive, ndo sé o o que o artefato precisa
resolver, mas o contexto inclusive. Entdo, mais do que ser um carimbo de Linkedin,
€ esse entendimento sobre quais os tipos de problema que eu posso vir a ter, essa
elaboragao de cenarios, para eu nao me quebrar la na frente. Para eu ficar com a
minha entrega sempre, pelo menos, razoavel. Proximidade do design com relagéo a
outras areas de projeto para além do desenvolvimento. Que tem que conversar, tem
que. Que o designer é o animador desse processo, € um fato. O problema é até
onde o designer pode ir dentro da estrutura da empresa em que ele ta. As vezes,
dependendo do tamanho da empresa e da maneira como a empresa vé o design,
voceé teria a possibilidade de alterar o produto, mas isso € muito relativo ao contexto.
Eu acho que falta um pouco essa coisa de contexto nas suas perguntas, assim. E eu
acho que o design nado pode se contentar com a maneira como as coisas sao feitas
por si sO, o design tem que olhar para tras e falar "Pera, é o problema maior de eu
so fazer isso que eu to fazendo, eu posso ser mais proativo", mas isso depende
muito do cenario em que ele ta inserido... Entédo, essa visao holistica do design
relacionada a contexto, com relagdo a problema, com relacdo a usuario, com relacao
a... € um trabalho de mediagao efetivamente. Vocé ta mediando todos os envolvidos
naquele projeto, seja ilustrando através de tela, seja codando com o cara do seu
lado. Tem todo esse contexto que vai te ajudar ou vai te estrepar na hora do uso de
um Agile ou do uso de um Waterfall qualquer... Mais ou menos isso... A selegcao do
tipo de framework que vocé vai usar esta muito atrelada com contexto e ao tipo de

projeto e a documentagao acaba sendo uma consequéncia disso tudo.

E: Designer precisa saber codar?
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UX 2: Acho que para vocé ser designer, vocé tem que gostar de aprender. Eu acho
que o design faz parte da esséncia do ser humano: designar forma, designar nome,
designar coisa, designar fungdo a coisas. E eu acho que se vocé esta aberto a
aprender coisas, eu nao acho que vocé tem que saber codar, mas se vocé vai fazer
uma entrega, nao custa nada vocé entender qual é a lingua desse cara para vocé
conseguir falar. Desenho enquanto representagao e ferramenta que tangibiliza uma
ideia. O desenho é uma ferramenta de entendimento. O desenho em si ndo precisa
ser esteticamente perfeito, ele pode ser um raff [rascunho], pode ser um rabisco, o
importante € que quem olhe consiga entender o que esta ali. Se vocé vai fazer uma
entrega daquilo, dependendo do tipo de projeto, vocé vai precisar de uma estética
mais rebuscada, uma estética mais suja. (...) O designer, ele € um resolvedor de
problemas, um facilitador das coisas que usa o desenho como uma ferramenta de
comunicagao e estética € uma consequéncia disso tudo. O conceito de stakeholder é
bem abrangente. Ele pode ir desde o0 demandante passando pelo cara que e o
fornecedor até o cara que consome no final e o designer é transversal a tudo isso.
Ele e o animador desse processo, ele que faz a comunicagao entre todos esses
envolvidos, entre todos esses stakeholders. E um assessor de stakeholders.
Designers digitais sado projetistas de informagéao: Como esse fluxo de informagao vai
acontecer entre o sistema e o usuario. Designer precisa estar a um passo adiante.
Eu acho que o designer tem que estar mesmo. Entao, repertério, tudo o que envolve
a gente na nossa sociedade... Quanto mais repertdrio mais a um passo a frente ele
vai estar. A falta da gente ter um desenvolvedor ali do nosso lado, a falta de uma
cultura Agile, faz com que a nossa documentacéo fique desatualizada e a falta de
comunicagao diaria, de um daily, de um planning faz com que a gente tenha que
ficar constantemente manutenindo a tela para que mudangas sejam registradas para
que sejam implementadas. Enquanto vocé esta criando as suas hipoteses, tu tem
que entender o seu sistema. Nao € vocé comecar a desenvolver junto com o
desenvolvedor, é vocé ter um tempo mesmo de pensar, de entender o problema,
gerar as hipoteses, selecionar a hipétese e fazer uma entrega... Nao, teu projeto nao

acabou ai, tu ndo resolveu o problema de uma vez so, por isso, vocé tem o protétipo.
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Tudo o que eu desenhei antes [antes daquilo que efetivamente funciona] ndo é
documentacao, é rascunho. Documentacao de verdade € aquilo que funciona, que
da certo. Quando a gente ndo tem o desenvolvedor junto da gente, aquilo vira uma
documentagao e ai, depois, temos que lidar com débitos de desenvolvimento [do que
era um plano que nao deu certo e, ao invés de rever o plano, remendamos ele]

O que vocé fez até chegar nessa solugao (pesquisa, bench, rascunho, etc), na hora
que o cara plugou isso para funcionar, podem e vao aparecer problemas. E nesse
momento que vocé como designer tem que inteirar com o seu desenvolvedor sem
precisar de documentos, arquivos e tal; o que esta no ar, se torna a sua
documentacao. (...) No maximo, vocé vai ter uma biblioteca com elementos para
poder gerar esses cenarios e tal. (...) Até vocé chegar em produgao ou ter um
prototipo funcional daquilo, tudo o que vocé fez é rascunho. Isso [0 que "real"] € a
tua documentacéo. E isso que o Agile vé e é isso que o design tem que aprender do
Agile; assim como o Agile tem que aprender que, se vocé néo projetar antes, sé sair
fazendo a documentagao, ou seja, s sair codando e colocando em prod., também
nao vai funcionar. (...) Essa € a func&o do design, dar essa visao de futuro da melhor
maneira possivel, da maneira mais completa. De repente, enquanto vocé estiver
prototipando aqui, vocé vai ver que tem um furo gigante e tem que voltar para
prancheta, tem que arrumar tudo de novo, ndo sé um pedacinho. Eu posso fazer um
template para um cenario, entdo, toda vez que aquela coisa acontecer, € esse
template a ser usado e eu n&o preciso desenhar todas as telas aplicadas.

O designer tem que estar na frente para criar a visao de futuro e quando essa coisa
estiver sendo desenvolvida, tem que entrar junto do desenvolver e interar e melhorar
aquilo e depois quando aquilo entrar em uma larga escala ou for altamente
personalizado... Vocé estando ali do lado de quem faz as coisas, € muito mais facil
aquilo se tornar uma documentagdo mesmo, mas tudo € o contexto, comeca ai 0 seu

problema de design.

APENDICE F - Respostas das entrevistas semi-estruturadas para

desenvolvedores

Dev 1
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E: Eh... Entao, eu to fazendo um TCC que é sobre documentacédo de UX dentro de
empresas que adotam o modelo agil de trabalho. Porque eu percebi que algumas
coisas acabam saindo do controle, algumas documentagdes néo estdo atualizadas...
Dai, eu queria saber qual que é o ponto de vista de desenvolvimento sobre isso e
como € que UX poderia trabalhar melhor para ser mais rapido, fazer documentacgdes
mais consistentes.

Dev 1: Eu vou te dizer que... a visao que eu tenho de documentagao de UX como
documentagéo no geral, que pode ser uma documentagdo de arquitetura’, por
exemplo, que caimos nos mesmos desafios que é muitas vezes a gente quer pensar
no todo e fica horas pensando naquilo, faz grandes planejamentos, define as coisas
e depois vai embora. E dai tu cria um problema de comunicagao entre quem fez
essa documentacdo e quem vai executar depois, porque como qualquer plano, é na
hora que tu bota na rua que tu descobre se aquilo fica de pé ou ndo ... € a pessoa
quando fez, ela botou toda energia, carinho e atengéo possivel; quanto mais ela
gastou energia fazendo, menos, eu diria que € inversamente proporcional, a abertura
que ela vai ter para mudar as coisas. Entdo, acaba acontecendo que o time acaba
dando uns feedbacks como "Ah, isso aqui ndo da para fazer ou se fizer, vamos ter
esse tipo de compromisso e tal" e as conversas tendem a ser bem conflituosas ao
invés de serem convergentes justamente porque tem esses distanciamentos.

Entao, t6 pra te dizer que, das minhas experiéncias com UX foram com aquelas
[experiéncia] a gente tinha um profissional pensando em UX, fosse o cargo que a
pessoa tivesse como UX, PO, Analista de negocios, com o resto do time todo o
tempo. E eu nao estou advogando que tudo tem que ser feito a medida em que
vamos desenvolvendo, ndo. Pensar a longo prazo € importante. Tem um monte de
cerimbnias como ideagdes que ajudam a ter uma ideia de para onde € que tu ta
indo, né, mas nada sobrevive ao crivo, um, do desenvolvimento, que é quando tu

tangibiliza as coisas, mas, principalmente ao crivo de quem vai usar isso depois.

™ 05:52: Quando falo "arquitetura”, digo, arquitetura de software.
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E dai, o que acontece muitas vezes, pelo time de desenvolvimento estar
desenvolvendo de maneira interativa e incremental, bota na rua as coisas, coleta
feedback e tem que voltar para a figura de UX que esta distante e dizer "Cara, isso
aqui mudou" e dai [a figura de UX responde] "N&o, mas eu pensei assim. O meu
design esta perfeito", porque a pessoa conhece bem tecnicamente, mas as vezes, o
que a gente conhece n&o é o suficiente. E o crivo do usudrio que vai fazer a gente
conhecer mais, né. Entao, por isso, esse ciclo é importante. Por isso que eu acho
que com o profissional "tando junto", ele enxerga esse ciclo fechando e dai se torna
mais aberto, mais receptivo; e dai, com isso também, a documentacao, ela é
verdadeira, digamos assim. Uma coisa que eu brinco é que, muitas vezes, a gente
usa uma ferramenta seja ela qual for, pode ser uma Wiki... A Wiki € o lugar onde os
documentos vao para morrer, porque tem uma pessoa atualizando, mas ninguém

nunca |Ié aquilo."

E: Sobre esse lance né, do pensamento do designer que ele tem que ter o todo em
mente, isso € uma coisa que... Eu queria conduzir essas entrevistas tanto com
designers quanto com desenvolvedor, porque eu acho que talvez o mindset de
design seja meio diferente, assim... Eu acho que eu tenho dificuldade ainda de
pensar num todo e, sei la, as vezes 0 que vocés precisam, as vezes o que é fazivel,
0 que € necessario, primeiro € um step desse tamanho [dando a entender que é
pequeno] e a gente ja pensa no todo. Sei |4, € uma dificuldade particular que eu
tenho, mas eu também n&o tenho tanta experiéncia assim... maneiro o seu ponto.
Dev 1: Eu diria que essa sua visao, ela é compartilhada por algumas pessoas,
sabe? E € a mesma.... 0 mesmo ponto... a mesma forma de trabalhar, eu diria que
pessoas com o papel, com o cargo de arquiteto de software também tem. Tem que
pensar em toda a solugédo, de como é que vao ser todos os componentes, em como
que eles vao se inteirar; sO, na verdade, isso tinha que acontecer de uma maneira
mais organica. Sim, é importante tu saber qual é o norte, para onde tu ta indo, mas
tem coisas que tu so6 vai descobrir a medida em que tu, um, bote de novo a mao na

massa, né, e, dois, passe pelo crivo de quem vai usar isso no final.
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E: Uma coisa que vocé comentou que eu achei interessante e que eu queria
comentar é que relacionada a documentacgao de arquitetura... Foi isso?

Dev1: Isso. Quando eu falo arquitetura, eu quero dizer arquitetura de software, néo
arquitetura como engenharia civil.

E: Nao, ndo, € que eu pensei em arquitetura, tipo, arquitetura realmente da
informacéo.

Dev 1: Ah, ndo, ndo, desculpa. Arquitetura de software que eu tava falando. Toda
vez que eu falar em arquitetura quando tu for revisitar esse material, eu to falando de
arquitetura de software, ndo € arquitetura de informacgéo. Foi mal. Bom ponto para

deixar claro isso.

E: Eu fiz aqui um roteirinho, eu vou te perguntar algumas coisas dentro dele, ta? Ha
quanto tempo vocé trabalha com desenvolvimento.

Dev 1: Eu vou te dizer que, oficialmente, com desenvolvimento de software, desde
2006.

E: Quais sao suas responsabilidades e etapas de trabalho dentro da sua fungao?
Dev 1: T4, hoje, o meu papel, oficial, digamos assim, o termo que a empresa usa, é
GA, que é gestor de area. Na pratica, eu tenho duas grandes responsabilidades.
Uma delas é trabalhar com questdes relacionadas a gestao de pessoas, outra delas
€ trabalhar com questdes relacionadas a desenvolvimento de software, do ponto de
vista de agilidade.

Entado, tem varios lugares, varios times daqui que usam o termo Scrum Master, por
exemplo, como sinénimo disso.... Mas se vocé pegar o Scrum Guide, vai falar s6 de
agilidade, mas aqui, tem toda essa questéo de carreira das pessoas,
acompanhamento, descobrir que que elas tao afim de fazer no préximo ano, quais

sdo os eventos, aumento de salario, todas essas coisas 'cai' para a gente também.

E: Qual vocé diria que é o papel do designer dentro do seu workflow? Como que

design se integra a isso que vocés fazem?
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Dev 1: Entado, para mim, ele ta muito conectado com a minha fala anterior, inicial ali,
que é o designer tem que ser um membro ativo na equipe de desenvolvimento,
porque ele é o profissional que tem uma formacao diferente das pessoas que
trabalham com desenvolvimento puro, entio, ele vai trazer algumas questdes
relacionadas a, sei la, jornada de usuario, que talvez os devs nao tenham... entéo,
isso € importante. O designer tende a ser também o cara que vai entender umas
métricas para saber se aquela solucéo é valida e util, que talvez também os devs
nao tenham. Entéo, eu acho que ele tem que ser assim um membro no time. Tem
gente que advoga que nao ha espaco... ndo ha trabalho 100% do tempo para um
designer dentro do time. Eu acho que n&o tem um regra unica, depende da situagao.
Eu acho que tem times que vao demandar mais do profissional, tem time que vai
demandar menos, entéo, tu pode ter de repente, um profissional compartilhado entre
times afins, mas, independente disso, um time sem alguém com habilidades de

design, é um time 6rfao.

E: Com relagdo a documentagdo, como a gente tava falando antes, quais que vocé
diria que sédo geralmente os problemas de uma documentagao de design quando ela
chega para desenvolvimento? Tipo, é falta informacao, ela chega desatualizada...?
Dev 1: Eu acho que, uma, uma coisa que é inerente a documentacao, que para mim,
€ sempre um problema, é receber um pedago de papel, seja ele fisico ou eletrénico
e nao ter um conversa em cima dele. Entdo, ele sempre cria um problema de
comunicagao. A segunda coisa € uma desconexao com o que esta sendo
desenvolvido; muitas vezes acontece, porque, tu pode ser um designer que foi 13,
falou com o usuario final, falou com o stakeholder, sei |la com quem for, mas nao
falou com o time, entdo, ele pode potencialmente ter criado uma 6tima solugdo, mas
que ela nao é factivel no momento em que o desenvolvedor pega aquilo porque nao
houve um cuidado com conexdo. Isso € um problema que pode acontecer... Tu pode
sim estar desatualizado, porque aconteceu a conexao, mas, sei la, o designer ficou
trabalhando naquilo durante trés meses e o software desenvolveu para outro lado.

Quando essa documentacéo chega, ela ndo encaixa, isso pode acontecer também...
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Eu acho que essas seriam as coisas que me vem a mente imediatamente. Outros
problemas que eu vejo €... mesmo que a informagao chegue de maneira adequada,
a medida que o software for sendo desenvolvido, se ninguém ficar cuidando dessa
documentagao; se eu tiver um membro novo time que entre dois, quatro meses
depois e tente usar essa documentagao pra fazer algum on boarding, para ter
entendimento, ja ndo serve também, entdo, tem um problema também de
manutencao dessa documentacdo na medida em que o software vai sendo

construido e evoluido.

E: Sobre essa questao da diferenga entre documentacéao e software, o que vocé
diria que seria a documentacéo final? Porque tipo, esse lance da documentacao, ele
também a questdo das versdes, né, primeiro a gente faz esse tanto, depois a gente
faz esse outro tanto e cresce isso. O que vocé diria que seria a documentagao?

Dev 1: Para mim, a documentagao ideal € aquela que tem um publico. Entao, se
vocé nao tem um publico, a documentagao nio precisa existir. Dito isso, eu "te dou
um grande depende", na verdade, que é depende do time, depende da empresa que
tu ta desenvolvendo, depende qual é o teu publico, entdo, muitas vezes, tu vai ter
uma documentacgao que ela é para usuario final e uma documentagao que é para
time de desenvolvimento. Entdo, por exemplo, as vezes, vocé tem um aplicativo que
quando vocé entra, ele te da um passo-a-passo, um highlight, coisas que sdo para te
dar uma ensinada, daqui a pouco, aquilo € muito mais um tipo de documentagao
importante do que paginas e paginas de um manual. Para mim, aquele tipo de
documentagdo em que o cara entrou no sistema e tem uma nova feature tende a ser
muito mais interessante, muito mais relevante do que um manual super completo,
mas que ninguém vai ler nunca. Entdo, ndo adianta tu ter um pdf todo bonitinho, todo
bancana num site qualquer se o numero de acessos aquele pdf & zero. Entdo, da ai

de novo... Depende muito de qual a situacdo em que tu ta.
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E: Mas a documentacao que chega para vocé em desenvolvimento, vocé
geralmente fica satisfeito com ela?

Dev 1: O meu ponto de definicdo para poder te responder isso seria 'qual € o tipo de
conversa' que eu consigo ter contigo quando tu me da essa documentagao: Se as
minhas conversas sao muito... 'alto nivel', no sentido de 'essa cor aqui era melhor do
que a outra', tipo, isso € meio que bobo... € meio que supérfluo. No momento em
que vocé me da a tela, eu entendo o tipo de fluxo e eu entendo que que aquilo vai
ajudar na vida da pessoa, tipo, ah, 'ela vai ter menos cliques, ela vai ser mais feliz,
ela vai gastar menos tempo', (...) qualquer coisa nesse sentido, de que seja mais
humano, ai, eu te diria que aquilo € uma documentagao melhor. E dai, de novo,
depende de como o time esta "azeitado" para ser construido... As vezes, a gente
personifica demais, 'ah, o designer fez um trogo ruim', mas, as vezes se o time nao
esta acostumado a trabalhar com designer, pode ser bem desafiador fazer uma
documentagdo em um nivel adequado. Eu conhego gente que é... aquele expressao
em inglés, code monkey, macaquinho de codigo. Ent&o, que é que tem uma
documentagao super bem estressada, dizendo qual é o pixel por pixel, onde € que
vai, qual é a cor com o hexadecimal definido e eu acho que isso € meio... sei la.
Desenvolvimento de software € uma atividade de criatividade, entéo, se tu s6 me
mandar fazer alguma coisa, eu acho que isso € uma ma documentagao também,
entao, o excesso de informagao pode ser ruim também se ele ndo deixar nenhuma

margem para conversar contigo sobre aquilo.

E: Interessante, legal, eu ndo tinha pensado nesse ponto. Mas uma coisa que eu
vejo que voceé falou bastante, é sobre essa questdo da conversa. E vocé realmente
ter o time também fisicamente perto. Sei 14, vocés compartilharem uma baia. Mas
para uma galera nova que n&o conhece agil ou entédo, pessoas que trabalham
distantes umas das outras, vocé acha que a documentacao ajuda nesse sentido?
Para a pessoa tentar entender... E, porque pode ser um processo meio oneroso...

Tipo, o balango entre vocé ter que ser agil e documentar.
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Dev 1: Documentar as coisas tende a ser a maneira tradicional de fazer... de
solucionar os problemas... e 0 meu pé atras com isso é porque, ele normalmente
vem do medo. Ele vem do, da expressao inglés, essa mais chula, do 'cover your
ass'. Por ter as coisas bem documentadas, eu tenho um alibi: 'Olha, eu fiz a minha
parte, quem nao fez, foi vocé'. Entdo, por isso que, em um ambiente agil como a
gente quer ser, independente se sao times daqui ou time de terceiro, eu acho que
sa0 conversas cara-a-cara mesmo, seja através de uma videoconfi vao solucionar
melhor os problemas do que dizer, 'ah, ta 14 na documentacgao' e pronto. Uma coisa
€ tu ter uma documentacao, porque, sei I3, teu time de desenvolvimento esta em
outro fuso horario, entao, vocé nao esta sempre disponivel para eles, ai, beleza, é
importante que eles também consigam trabalhar enquanto vocé nao ta online; agora,
sempre que possivel, a documentagao tem que ser um meio para a conversa

e nao o fim.

E: Porque a minha ideia era que, ah, essa € a ideia de UX, ent&o, desenvolvimento
tem que fazer. Entdo, a gente faz da maneira mais bonitinha possivel, para sei I3,
ter...

Dev 1: Isso é super anti-agil, super anti-agil, porque isso é bem, bem o modelo
cascata. Alguém faz um pedaco e depois passa para o time de desenvolvimento que
sO executa. Nao tem nada com UX, pensa em negdcio: Alguém vendeu uma solugao
e entregou para desenvolvimento e desenvolvimento tem que cumprir... Cara, se o0
que tu vendeu nao serve para quem comprou, tu tem um problema. Entdo, isso € um

problema que a agilidade quer resolver, indiferente se € UX ou vendas ou o que for.

E: Quais sdo as maiores dificuldades de lidar com UX dentro dessa metodologia?
Porque, ainda dentro da minha cabecga, vocés de desenvolvimento ainda precisam
ter um referencial de UX que entrega, né?

Dev 1: Sim, com certeza, eu acho que todos os referencias que UX entrega traz
para desenvolvimento sdo excelentes e eu acho que ndo € por ai que passa o
problema. O problema passa pelo distanciamento. Eu acho que quando a gente tem
um time que funciona como silo ao invés de profissionais que tém aquela bagagem

dentro do time de desenvolvimento, ai tu tem um problema.
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E: Entdo, todo mundo tem que estar na mesma pagina... Foi mais ou menos isso
que vocé quis dizer?

Dev 1: Sim, exato. Porque ndo tem problema, vocé como UX que ta pensando em
toda jornada do usuario, em todas as multiplas jornadas do usuario dentro do seu
produto, ter uma visao de futuro e ter uma visao de mais curto prazo; isso é
importante, isso é fundamental que vocé tenha. O problema que eu vejo muito as
vezes é: A gente tem em separado UX num pedago e dev no outro. Entdo, ux pensa
muito no futuro, desmembra tudo, faz documentos lindissimos, manda para ca, diz
"cumpra-se" e vai para a proxima coisa. Entao, isso, além de criar esse
distanciamento, n&o cria aquele loop de feedback que eu tava te falando antes, que
€, beleza, quando dev entregar para o cliente e isso voltar, isso volta sé para dev,
nao volta para ux. Tu tem que pegar o cara de novo, daqui a, sei la quanto tempo,
para ele ser emprestado para o seu time de novo e ter um novo projeto... E, tipo,

anti-agil total.

E: Como vocé imagina que isso pudesse ser diferente? Tipo, imagino que isso
aconteceria por convivéncia, tipo, UX ta la o tempo todo...

Dev 1: Sim, convivéncia. UX tem que fazer parte do time e tem que olhar para o
todo. Vocé vai para o resto do seu time de UX para pensar qual a grande de visao
de UX para todos os produtos? Beleza, lindo, mas, agora, na pratica aqui, 0 que que
0 meu usuario tem de diferente do usuario do time da Marcela? Sabe, é diferente,
entdo, por mais que a gente tenha que pensar em toda UX para todos os produtos,
eu tenho [no meu time] uma peculiaridade e vocé [seu time] tem outra. O meu UX e
o seu UX tém que ter o olho no todo, mas tem que ter o olho no produto em que ta

imerso.

E: E nessa comunicagéo entdo entre UX e desenvolvimento, quais devem ser
pontos de atengao para a entrega de ux enquanto tentamos equilibrar o todo [no
sentido de viséo de longo prazo] e o micro, mais pratico [no sentido daquilo que é

mais pratico, mais curto prazo]?
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Dev 1: Entdo, a meu ver, eu acho que € um pouco do que a gente falou, mas eu n&o
consigo enxergar um trabalho sendo bem feito, e dai, independe se € ux ou dev,
sem as fases classicas de entender qual € o problema, criar uma solugao, aplicar
aquela solugéo e ver qual foi o resultado. Nao tem como fugir dessas quatro etapas.
Ux tem que entender que, por mais que nao seja ele que vai colocar a mao na
massa em todas elas, tem que entender que essas etapas estdo acontecendo e ta
aberto a escutar coisas que ele nao tinha escutado antes que talvez fagam com que
ele tenha que mudar coisas que ele achava que fossem lindas e maravilhosas,
porque tudo € lindo e maravilhoso, dentro da nossa cabecga, mas € a realidade que
vai deixar aquilo lindo e maravilhoso de verdade. E isso € um problema que, de

novo, nem soO ux tem, dev também tem.

E: Que tipos de informagéo vocé precisa que ux passe?

Dev 1: Eu diria que é importante ter a nogdo macro da necessidade que a gente ta
resolvendo, e ai, a partir dela, entender qual € a solugdo que esta sendo
estabelecida, do tipo, qual a jornada do usuario a usar o seu produto e, dai, tu vai
esmiucando: quais sdo os eventos importantes, quais sédo as telas importantes,
quais sao as interagdes importantes; depois vai esmiugando de novo: ah, dentro
dessa tela, quais sdo as informagdes que vao estar disponiveis, quando elas vao
estar disponiveis, como € que elas se conectam entre si, ai depende quanto mais
longe ou quanto mais perto tu vai estar da implementagéo. E, por fim, né, como é
que que tu mede para saber se as suas hipoteses foram contempladas ou nao, eu
acho que isso é importante UX fazer também. Eu vejo muitas vezes isso nao
acontecendo. Eu acho que tu ndo deveria comecar a desenvolver nada sem
entender qual o problema que tu quer resolver, qual € a solugdo macro que tu quer
resolver e sem o minimo esbogo de tela; agora, os detalhes dos por menores’, eu

acho que podem ser estabelecidos em tempo de execucao.

E: Detalhes e pormenores, tipo o que, por exemplo?

2 Detalhes de tela. Isso, ele aponta, pode ser resolvido por teste AB, por exemplo.
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Dev 1: Ah, sei |a, esse botao fica melhor na esquerda ou na direita? Daqui a pouco,
eu vou ter que criar uma tela com ele na esquerda, na direita, criar um teste AB, vou
ver o que que sobrevive e defino que é ali ao invés de eu ficar discutindo em 15
reunides com 80 pessoas diferentes até fazer uma votacao para descobrir quem é
que gosta mais da esquerda ou da direita. Tipo... azar. Quem tem que gostar é o

cliente, ndo € nenhum de nds aqui nessa sala.

E: Entdo, tipo... ndo sei assim. Uma hipotese de solugao seria: Vocé, em algum
momento do desenvolvimento, precisaria talvez de alguma ideia mais macro e ai
quando for o momento das entregas, uma visdo mais detalhada sobre o que se
fazer?

Dev 1: Sim, por exempilo, tu... Eu sei que alguns times ai do Rio tém usado o
conceito de Concepcao de produtos. E um momento de ideacdo que pode durar um
dia ou uma semana, onde as pessoas tentam entender qual o problema que quer ser
resolvido e criam uma solugdo. Nesse tipo de situacéo, tu tende a ter um
planejamento macro, de entender qual é o problema e entender quais séo as
jornadas de usuario que tu vai criar para resolver este problema. Entdo... eu acho
que isso é muito importante para um kick-off, para um gatilho de comeco para
desenvolvimento. Sé que agora, quando cada um dos funcionarios for pegar uma
funcionalidade para implementar e ela tem alguma coisa mais forte relacionada a,
sei |4, arquitetura de informacao, eu diria que tem que ter no minimo, um bom
esboco. Talvez n&o precise ter o detalhe do pixel, mas tu precisa ter uma ideia de
referencial. Porque, por essa diferenca, ao implementar, tu vé o que é melhor. Claro
que tem situacdes que tu simplesmente vai cumprir porque, sei la... mas, tem muitos
momentos em que vocé esta extrapolando possibilidades. Pensar demais em um
detalhe, pode ta antecipando uma discussdo que seria melhor resolvida colocando
um protoétipo na mao do usuario final. Prototipos tendem a ser boas ferramentas para
auxiliar, porque eles sdo bons o suficiente para implementar, mas eles nao sao

completos o suficiente para virar regra imutavel.
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E: Eu ndo sei assim... Talvez esse lance nao seja regra suficiente para ser
imutavel... Eu acho que isso acaba dependendo também do UX, né? O quanto vocé
se agarra aquele material que vocé fez.

Dev 1: Verdade. Pode ter um pouco de pessoal também. O quanto que tu te apega.

Exatamente.

E: Eh... Uma coisa que eu queria saber ¢é se, tipo, vocé sente falta quando vocé
pega esses materiais de UX, tipo, tela, mapa de fluxo, protétipo e tal... vocé as
vezes sente que essa documentacio as vezes ela € muito visual e vocé nao tem
uma nogao clara do que € a arquitetura entre aquelas telas? Tipo, as vezes vocé
sente falta de algum tipo de informagao?

Dev 1: No contexto de vida com um todo, n&o necessariamente aqui, sim. Eu ja tive
situagdes onde a tela era linda, mas nao ficava claro como que tu navegava entre
elas e como é que o fluxo de telas fazia com que o usuario resolvesse o problema
dele. E tive outras situagcdes onde que nao, tava lindo, maravilhoso e tudo era bem
entendido super bem assim. Fazia super sentido o por que daquela informacéo estar
naquela tela e ndo na outra. Para nao antecipar uma decisao ou sei la qual é o fluxo

que tinha naquela versao.

E: Mas vocé consegue identificar possiveis razbes ou caracteristicas diferentes entre
essas duas entregas para uma ser melhor do que a outra?

Dev 1: Eu diria que a principal diferenga estava no entendimento de quem fez, que
néo é so o designer, é todo mundo. Se muito foi feito pelo designer, a
responsabilidade maior cai sobre ele, ndo tem como fugir, mas muitas vezes, a
formagao da pessoa é mais de design visual... Nao sei se esse é o termo correto,
entdo, a pessoa trabalha bastante questdes de tipografia, de cores e afins, mas se
esquece de que nao tem que ser so6 bonito, tem que ser funcional. Nao é que a
pessoa seja ruim, nao € isso... Talvez ela ndo tenha sido exposta ao entendimento

do que precisa, entende? Por isso, eu falei de entender.
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Talvez ela ndo entenda que aquilo que ela fez € bom, mas que é apenas parte do
todo e ndo o todo, e dai, de novo, vem a questao do apego: ela s6 sabe fazer aquilo
e nao esta aberta a mudancgas; porque para ela nem tem como haver uma mudanca,

aquilo ja esta perfeito.

E: Vocé ja trabalhou com outros designers UX que tivessem uma formacgéao diferente
de design grafico? Tipo jornalismo ou biblioteconomia? Foi diferente essa
experiéncia que vocé teve com esses designers que tinham formacgao diferente?

Dev 1: Serve um UX que teve formacdo em computacéo?

E: Sim

Dev 1: Essas pessoas em algum momento da vida desenvolveram [cddigo] e depois
foram para area de design mais puro, digamos assim, me parecem ter um pouco
mais de entendimento do todo. Talvez por eles ja terem sofrido com outros designers
que néo tiveram isso antes. Porque tu te obriga a pensar na solugdo do problema
como um todo e ndo so a parte dele, por isso, quando tu pensa em ux, tu pensa em
design, tu pensa na experiéncia do usuario € nao pensa so na beleza da tela, super
simplificando.

[Ele comentou de um amigo nutricionista que fez uma cadeira de algoritmos]

Ele tem mais sistema num sentido sistémico mesmo. Ele ndo programa nada, ele é
nutricionista, mas ele diz que a prépria forma dele abordar os problemas dele em
nutricdo, ele acha que é diferente de alguns colegas dele, por ele ter tido essa

formacgao.

E: Existe alguma coisa que vocé queria que designers soubessem ou tivessem em
mente enquanto estdo produzindo esses materiais para vocés? Nem que seja como

tornar isso mais rapido, mais agil, mais completo...
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Dev 1: Eu acho que os dois grandes problemas atuais que eu mais vejo sdo: Nao
figuem separados do restante da empresa como um todo; tipo, qualquer um que
entra em um silo, qualquer um mesmo, erra. Ha uma diferenga entre um grupo de
pessoas que discute coisas e cresce de um grupo de pessoas que trabalha sozinha
€ acaba coisas e passa adiante. Isso é a maneira tradicional de fazer as coisas,
projetizada e isso nao serve mais para o seéculo XXI. Isso serviu muito bem para o
século XX, onde empresas e pessoas eram vistas como maquinas e isso ta
mudando, gragas a Deus, e ndo tem porque perpetuar esse tipo de mindset, isso
nao nos ajuda. E a segunda coisa €, ndo interessa o quéo bonito for, se ninguém for
la e pegar o teu produto da prateleira, ele vai ta como se estivesse em um museu.
Vocé fez arte e arte vai para o museu, se vocé fez um produto, vocé fez para alguém
consumir este produto. Nao esqueca nunca isso, né. Eu acho que eu posso estar
chovendo no molhado, mas a impressao € de que as vezes eu acho que existe uma

supervalorizagao ao belo e pouca valorizagdo ao pragmatismo.

E: Mas esse pragmatismo, na sua opinido, ele tem a ver com a prépria funcéo que a
tela tem?

Dev 1: Sim, certamente. E um 6timo termo. Uma tela tem uma fungéo. E ndo
interessa o quao bonita ela for, se ela ndo esta alcangcando aquela funcéao, e, por
isso que eu acho que, UX tem que se apropriar de métricas para saber se a fungao
foi atingida ou nao, ela n&o serve. Nao interessa qual é o software, sabe? Tem uma
funcado e o design tem que ser focado nessa fung¢do. Tipo, este pragmatismo tem
relagcdo com a propria fungao que a tela tem. Nao interessa o quao bonita a tela for,
se ela nao estiver cumprindo a funcgao, por isso, ux tem que se apropriar de métricas
para descobrir se a fungao foi alcangada ou ndo, se nao, ela nao serve. Nao
interessa qual o software, sabe? Tem uma fungao e tem que ser focado nessa

funcao.

E: Como é para vocé consumir as informacdes dessas telas? Depende muito do

designer que faz, das ferramentas disponiveis...?
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Dev 1: Depende de todas essas coisas. Tudo isso € o caldeirdo de dificuldade da
vida real assim... Acho que tem ferramentas que sdo melhores do que outras para
entender as coisas, eu acho que tem designer que tém mais entendimento sobre as
coisas e mais maneira de trabalhar focando em outras coisas do que outros. Isso é a

graca que é viver e trabalhar com pessoas diferentes.

E: Vocé queria fazer algum comentario, alguma sugestao para mim?

Dev 1: Eu te diria que foi super tranquilo conversar contigo. S6 deixar claro que é
uma percepc¢ao de quem nao é UX, entao, talvez, eu tenha passado o limite de
algumas coisas por simplesmente nao entender. Entao, se eu estiver errado, pode
me dizer ai depois.... Sempre bom aprender e, se tu precisar trocar uma ideia de
novo, é so entrar em contato.

E: Beleza! Muito obrigada. Valeu.

Dev 1: De nada! Valeu!

Dev 2

E: Poderia me dizer com o que vocé trabalha hoje e ha quanto tempo vocé exerce
essa fungao?

Dev 2: Com o que eu trabalho hoje? Eu trabalho como especialista de
desenvolvimento de plataforma... Eu trabalho no Player” ha uns 6 anos

aproximadamente e com um time exclusivamente dedicado ao Player, ha uns 4.

E: E quais sdo suas responsabilidades e etapas de trabalho?

8 Equipe dedicada a execugédo de videos em paginas
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Dev 2: A minha em particular, € manter a arquitetura e o Player consistentes entre
plataformas, garantir o bom funcionamento dos videos nas plataformas e, para isso,
temos bastante interface com os times de entrega de video: CDM e afins, os times
de produtos que usam o Player, que colocam os videos, e temos 3 times, meio que
sdo o mesmo time, mas separados por plataformas distintas. E o0 modelo de trabalho
que a gente usa é o mais agil, a gente usa uma modalidade de SCRUM. Na verdade
nao € SCRUM puro, porque tem varias influéncias de Kanban e afins e,
basicamente, o que a gente precisa usar dessas metodologias, a gente agrupa de

acordo e a gente também tenta fazer isso na integragdo com os times.

E: Vocé poderia dizer quais sao essas partes que compdéem esse SCRUM que nao é
"puro"? Tipo, o que que tem de Kanban, o que que tem de SCRUM... Vocé
consegue pensar em algum exemplo?

Dev 2: Por exemplo, no caso do Kanban, vocé tem alguns estados, vocé tem uma
track™, na qual se a tarefa esta a ser feita, esta em progresso ou se esta feita. ..
onde cada uma dessas etapas, a gente tem subdivisdes que sao derivadas do
processo, mas € basicamente o mesmo que € "a fazer", "fazendo" e "feito". No caso,
a gente tem algumas etapas de revisao de codigo e afins e... além disso, a gente
impd&e um grau de paralelismo que € para o time nao abrir muitas frentes, néo
paralelizar muitas coisas e, ao mesmo tempo, como a gente tem um limite de tarefas
sendo feitas. Quando a gente tem algo bloqueado, a gente tem que sinalizar isso
imediatamente para que uma tarefa fique bloqueada o menos possivel... Isso é uma
das coisas do Kanban que a gente usa. No caso do SCRUM, a gente aproveita
alguma coisas de ciclos, ceriménias e afins... ndo é 100% dos conceitos, porque o
SCRUM, ele é um tanto quanto rigido e ndo se adapta tanto a flexibilidade que a

gente gosta de exercer aqui.

E: Vocé consegue encaixar alguma outra metodologia no lugar do SCRUM, entao?

Tipo, que se assemelha mais?

™ traquemanto
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Dev 2: Entdo, a gente ndo encontrou nenhuma mais aberta e voltada para essa
adaptacao do Kanban que a gente usa, entédo, a gente nem chama de SCRUM na
verdade, mas a gente atua como tal. A gente atua em sprints, mas, essencialmente,
sdo ciclos... Nao necessariamente, a gente estabelece uma meta especifica por

ciclo.

E: E... isso € uma visao de como desenvolvimento trabalha?
Dev 2: Sim

E: Do que...

Dev 2: Queria mencionar o caso de UX?

E: Isso

Dev 2: Aham, no caso de UX, o que que acontece é que UX entra sempre tanto na
definigdo de uma tarefa ser feita, entdo muitas vezes, existe a necessidade de algo
estar preparado por UX previamente, entdo, UX trabalha em ciclos similares ao
desenvolvimento, mas um pouco antecipados, entdo, o insumo do que a gente usa
para desenvolvimento vem dos sprints de UX, mas, ao mesmo tempo, UX também
trabalha na parte de validacgao, planejamento, definicdo das tarefas de

desenvolvimento.

E: E... posso falar uma coisa do fundo do meu coragéo?

Dev 2: Pode

E: Eu acho que UX trabalhar em SCRUM, é uma parada que eu ndo consigo
tangibilizar na minha cabega. Tipo, eu n&o consigo estar com desenvolvimento, tipo,
os dois comegarem do zero... Eu acho que isso nem rola e nem deveria rolar.

Dev 2: Entao, até poderia rolar, mas, eh... ele exige um pouco mais de sincronismo
no caso de terem objetivos; que as metas e objetivos tem que estar bem definidos
para UX e dev entrarem ao mesmo tempo. Porque é muito dificil ficar em sprints
exploratérios até vocé chegar em uma definicdo para depois seguir para

desenvolvimento, mas também € muito util do ponto de vista de prototipagéao.
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Imagina vocé fazer o design em conjunto com os protétipos, entdo, suponha que se
o designer tem as skills para prototipar e todas as ferramentas necessarias, dev nao

seria tdo necessario nesse ponto.

E: Uma pergunta, desculpa te interromper, mas protétipo, vocé quer dizer seria tipo
ferramenta de UX de prototipagem do tipo um Protopie, um Principal ou tipo,
efetivamente codigo?

Dev 2: Ou efetivamente cddigo. Poderia, por exemplo, ter algo rodando em um
device. Uma coisa que eu tava discutindo com um colega, era poder demonstrar,
poder fazer testes de usabilidade com usuarios em laboratério. Eh... Muitas
ferramentas dessas ndo conseguem executar bem codigo, especialmente tocando
video, entdo, esse tipo de protdtipo, seria bastante util ter um desenvolvedor
trabalhando junto, porque ai a gente consegue ter algo realmente tangivel, no
sentido de, a sua aplicagao funciona como deveria, tem os comportamentos
esperados e nao necessariamente ela ilustra o que deveria ser. Menos ilustragao e

mais uma demonstracéo.

E: Uma demonstragdo, mas uma demonstragao assim ja operante, né?
Dev 2: Sim, operante. Ela vai ser limitada, porém ja operante, pra validar mesmo as

suas hipéteses.

E: Por que ja ndo existe uma ferramenta assim de UX?

Dev 2: Isso, na verdade, € um problema classico de desenvolvimento. Porque,
normalmente, existem modelagens, né, existem geradores de codigo que a gente
usa pra, a partir do momento que a gente cria um desenho, que a gente cria uma
especificagado funcional, ela conseguiria extrair isso e gerar cédigo executavel para a
gente, mesmo que ela ndo implemente mesmo a agédo, mas que ja implemente a,
digamos, a forma da aplicagao é bastante limitado. Por qué? Ai, tem a ver com
expressividade. Tem algumas teorias de computagéo que [dizem] que quanto mais

expressividade vocé tem em uma linguagem, mais ambiguidade vocé gera.
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Para vocé eliminar as ambiguidades e conseguir gerar um cédigo que entenda
perfeitamente o que vocé ta fazendo € um problema bastante complexo, entdo, vocé
precisa isolar esses tipos de problema. Entdo, como vocé precisa isolar, acaba que
as suas ferramentas de prototipacao e de especificagdo funcional mesmo, elas sao
limitadas propositalmente para vocé conseguir gerar algo que funcione. E muito
dificil vocé gerar algo que funciona dado que vocé tem toda sua expressividade a

disposicao, entao, as ferramentas, tendem a ser mais limitadas por isso.

E: Vocé pode explicar um pouco melhor o que seria expressividade?

Dev 2: E um pouco complicado mesmo, mas suponha que eu quero desenvolver um
programa de computador que diz para ele, o que ele faz. A nossa linguagem é muito
aberta, ela nao é uma coisa preenchida em moldes, a quantidade de simbolos de
uma linguagem necessarios para expressar uma agao ou ideia é muito menor,
porque vocé consegue, dado o contexto e afins, chegar a um resultado. Entéo,
quando eu to falando, vocé ndo entende s6 o que eu to falando, vocé entende todo o
contexto no qual a gente ta falando e vocé tem suas proprias memorias e
experiéncias para se basear para poder compreender o que eu to falando. Num
programa, vocé nao tem isso. O contexto delas é puramente o préprio programa,

entdo, tudo que o programa sabe tem que estar definido dentro dele.

E: Entdo, eu imagino que para vocés esse codigo que ferramentas de prototipagem
dao entdo ndo deve ajudar em nada entao, né?

Dev 2: E bem raso... Geralmente, o CSS que eles dao é bastante sintético. Acaba
que ali tem muitas coisas que s&o desnecessarias, entao, existem questdes de
otimizagao, existe questao de "sera que isso atende o nosso propésito?" ou, ah,

beleza, ele s6 funciona em determinada plataforma e por ai vai.

E: Qual vocé diria que é o papel do designer dentro do seu workflow? Como que a

gente, UX, é util para vocés?
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Dev 2: Muitas coisas. Na verdade, eu acho que design, ele da... ele me diz qual a
melhor maneira de apresentar conteudo ou de interagir com o usuario, ou seja, tem
uma integragdo mais organica sobre como o usuario vai ter acesso a essa
funcionalidade, entao, ele vai definir a forma e o conteudo do que eu preciso
entregar para o usuario. Porque a programacéo em si so diz o que vai ser feito,
agora o como vai ser feito, o como vai ser usado, o como vai interagir, € uma
disciplina de design. E até estudado especialmente por quem estuda a parte de
ciéncia da computagéo algumas coisas relacionadas a interagdo entre usuario e o
programa, mas € muito mais voltado para entender... eh... como € que eu vou
dizer... entender os modos de utilizagado ou as abstragbes de comportamento que a
gente tem disponiveis para apresentar para o usuario, mas o como, a forma como as
coisas devem ser feitas, ou a forma como o usuario vai interagir é algo que é

completamente design. Nao é uma coisa assim direto da implementacao.

E: E como é que o design se enquadra dentro do seu workflow?

Dev 2: Bem, eu acho que é muito, como eu tinha falado antes, € uma coisa de
definigdo. Ele vai trabalhar tanto no inicio de tudo quando as metas estdo sendo
definidas até o momento em que, quando a gente chega em uma concluséo de algo
que vai ser desenvolvido, a definicdo de como e o que tem que ser apresentado,
assim como, durante o desenvolvimento, a gente valida e verifica hipoteses. Entao, a
gente define hipoteses, define métricas e define resultados esperados, e a partir dai,
a gente consegue extrair as nossas especificagdes para o sistema ser desenvolvido
e depois validado. Entado, o designer ele atua em todas as etapas, tanto antes

quanto durante e depois [do desenvolvimento].

E: Que tipo de informagdes vocé precisa ter para fazer o seu trabalho? Quais séo
dados importantes que UX fornece para vocé?

Dev 2: Eu diria que o mais importante seria 0 comportamento do sistema em relacéo
ao usuario. Digamos, 0 que o usuario é capaz de usar?; o que o usuario é capaz de
fazer?; como ele deve interagir?. Entdo, o modelo de interagdo, o modelo de

apresentacao. Eu acho que essa seria a parte mais importante dessas definicdes.
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E: Isso quer dizer que, por exemplo... um protétipo interativo? Ou n&o?

Dev 2: Protétipo interativo € uma possibilidade. Como a gente tinha mencionado
antes em ferramentas de prototipacéo... Eu tenho algo que eu preciso apresentar,
entdo, a estrutura de apresentacao € um material importante que contém definigcdes

importantes para a gente.

E: Desculpa, eu te interromper, mas é para eu entender melhor. Estrutura de
apresentacao é tipo layout? Eu to pensando muito em coisas concretas...

Dev 2: E vocé ta pensando muito no concreto, eu to pensando mais em coisas
abstratas... Tudo bem, um wireframe, um layout, protétipo... eh... todas essas
formas s&o importantes, porque elas concretizam de certa forma a ideia que a gente
tem de sistema, de alguma parte do sistema que a gente tem que entregar. Porque,
assim, no momento em que a gente tem definicoes, a gente ainda nao sabe muito
ainda o que a gente vai fazer. Uma vez que vocé ndo tem um guideline, uma vez
que vocé nao tem um material de apresentacédo, de como aquilo precisa ser exibido
para o usuario ou que formas de interagdo vocé oferece ao seu usuario, a partir do
momento em que vocé deixa isso em aberto, a implementacao do sistema pode ser
feita da mesma forma. Eu posso ter infinitos modelos de interacéo e ai, essa parte
"livre", ela gera muitos problemas... Lembra? Ambiguidade, incerteza, sempre gera
muitos problemas em programacéao, porque o software, ele ndo pode ser ambiguo,
ele ndo pode ser livre. Ele, na verdade, tem que ter uma quantidade de operacoes,
uma capacidade bem delimitada para ele funcionar bem, se ndo, quando vocé foge
dessas delimitag¢des, tudo fica imprevisivel. Entdo, ajudar a concretizar tanto a
capacidade e operacoes e formas de interacdes do sistema assim como limitagoes,
qual o escopo do que a gente tem que interagir para a gente poder cercar, proteger
de comportamentos inesperados, tudo isso € importante, a gente ter esse material

que vem do design.

E: Entre os materiais que vocé recebe hoje, vocé considera que essas informagdes

todas estédo contempladas neles? E uma documentacdo completa?
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Dev 2: Hoje, eu acho que n&o. Porque eu acho que, assim, muitos dos padrdes de
interacao, inclusive, volta e meia quando a gente questiona de onde eles vieram, as
vezes ndo se sabe, porque realmente ndo existe uma documentacéo concretizada
daquilo. E s6 o que foi passado de dev para dev, de designer para designer e por ai
vai. Entao parte dessas documentacdes sao coisas que a gente ta tentando
reescrever ou redefinir, exatamente para a gente ter o conjunto de documentagéao

completo.

E: Geralmente que materiais vocé recebe de UX?

Dev 2: Bem, normalmente, temos alguns wireframes, algumas imagens, temos
prototipo... protétipo estatico no Zeplin com as especificagdes visuais menos [as] de
interacdo... eventualmente tem também protétipo do Principal ou Overflow. Coisas

[ferramentas] que tentam fazer tudo n&o funcionam direito.

E: Ah, lembrei o que eu ia perguntar... Nesse sentido de guidelines bem definidas, é
por isso que o Material & tdo maravilhoso tanto para designers quanto para
desenvolvedores?

Dev 2: Sim, realmente é, porque, o que acontece, o Material tem interagdes bem
definidas, por causa disso, vocé consegue escrever codigo que implementa esses

guidelines e compartilhar entre aplicagdes.

E: Vocé tem algum pain point especifico com relagdo a documentacao? Porque vocé
falou que, de repente, as informagdes nao estdo completas... Mas, além desse pain
point, existe algum outro?

Dev 2: Na verdade, um dos pain points principais € a informag¢ao nao estar
centralizada. As vezes é complicado, porque, s vezes um comportamento ta
definido em uma certa aplicacdo em uma ferramenta, mas a apresentacao esta
definida em outra e agregar tudo isso € meio complicado. Manter um registro de toda
documentacdo que existe é complicado, & um pain point. Obvio que a auséncia da

documentagao também, como eu tinha dito antes.

E: Mas por documentagao, por exemplo, vocé entende o que?
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Dev 2: Quando eu penso em documentagéo, € a consolidagao desses materiais,
porque uma vez que a gente determina... porque, por exemplo, uma vez que eu
conversei com vocé, a gente desenhou no quadro alguma solugéo. Isso é um
primeiro registro, tiramos uma foto, guardamos, a gente tem isso compartilhado. O
material vai evoluindo, a gente chega a um sketch. Todos esses passos, de registro
das nossas ideias e dos nossos acordos, € 0 que eu compreendo como
documentagao. Entdo, a documentacéao, ela pode ser um protétipo, ela pode ser um
documento, ela pode ser uma imagem, ela pode ser varias coisas. Eu acho que o

conjunto disso tudo formaria a documentagao.

E: E o que esta consolidado entdo. No momento em que uma coisa se torna
obsoleta, ela ndo faz mais parte da documentacéo.

Dev 2: Nao necessariamente. O histérico faz parte da documentacéo, porque isso
ajuda a entender qual foi o caminho e quais foram as decisdes tomadas e por qué...
Por exemplo, se a gente quiser voltar atras em uma decisao, a gente consegue
reavaliar ou entdo, realmente, a gente descobre que nao precisa reavaliar, que a
gente ja experimentou isso. Ent&o, ter o historico é importante. Ndo é so a
consolidacédo daquele momento. E a consolidacdo de tudo: tanto o histérico quanto o

atual.

E: Mas o histérico entdo, ele so teria valor para consultas muito pontuais, por
exemplo? Ninguém fica lendo historico...
Dev 2: Sim, o histérico, ele € exatamente isso. Ele € o histérico de decisdes

passadas e afins.

E: Como essa documentagéo chega geralmente até vocé? Possui alguma

ferramenta especifica?
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Dev 2: Normalmente, a gente tem contas ou um repositorio compartilhado... para
guardar esses arquivos e informagdes ou uma conta em um servigo de nuvem. Por
exemplo, o Zeplin € um deles, mas os arquivos em si, a gente tem o Google Drive, a
gente tem o Filer aqui que a gente usa para compartilhar a estrutura de diretérios
onde estao os arquivos para serem compartilhados. Nao € uma coisa simples de se
consultar histoéricos, a gente ndo consegue definir relagdes especificas, mas,
novamente, uma vez que alguém tem o contexto daquela solugéo, é mais facil

explorar esse conjunto de documentacéo.

E: E uma pergunta, nesse sentido de dar contexto, de consultar material e tudo
mais, vocé tende a achar que... qual a granularidade que a informacgao deve ter?
Tipo, vocé imagina que vocé veria mais valor em uma coisa muito assertiva do tipo
"este botdo mudou" ou, por exemplo, apresentar a interface toda de novo para vocé?
Vocé acha melhor ter s6 a feature ou todo o contexto da tela?

Dev 2: Na verdade é uma resposta dificil, porque varia de caso a caso... Muitas
vezes ter o que mudou, sé o que mudou ali, € mais importante, porque vocé tem o
foco daquele ponto, mas vocé perde o panorama geral... Entdo... Eu acho que a
gente fica limitado pelas ferramentas, mas o ideal seria a gente ter ambos. Da
mesma forma que a gente faz no cédigo. No cddigo, a gente sempre consegue
enxergar a diferenga, ou seja, o que foi mudado passo-a-passo a cada commit’™, a
gente tem a diferenga, mas, uma vez que vocé faz checkout’® daquele commit, vocé
tem exatamente tudo o que seria daquele ponto. Entdo, vocé tem o panorama geral,
mas se vocé quiser consultar a diferenga, vocé consegue. Eu acho que ambos s&o
importantes, porque a diferencga é interessante para 0 momento em que a gente esta
fazendo uma nova mudanca; s6 a diferenca, o que mudou, € importante para aquele
momento, mas em algum momento que a gente queira um marco, pode nao ser a

qualquer momento, porque nao é tao granular assim.

E: E essas ferramentas satisfazem as suas necessidades? Elas sdo mal usadas?

S Fazer upload ou o envio de cddigo no banco de dados
8 Checkout de um commit € o ato de atualizar o cddigo com as alteragdes vindas pelo commit
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Dev 2: Eu acho que... é dificil, porque normalmente a gente ndo consegue
documentar tudo, muitas coisas ficam implicitas ainda. Talvez quando a gente
chegar em um ponto que todas as interagdes estejam documentadas, talvez nao
seja [mais] um pain point, mas, até |a, eu acho que ainda é um pouco. Mas as
ferramentas em si, elas sdo... elas atendem ao propdsito individual de cada uma, o
problema é: todo esse conjunto’” ndo é o ideal. Talvez algo que agregasse mais
informacao fosse mais simples. Tipo, facilitar a consulta, por exemplo, ou facilitar
exatamente essa visualizagdo que mudou de antes para agora; conseguir comparar
0 antes e o depois e so ver as diferengas... isso também é interessante. Eu acho
que, assim, ainda tem muito para evoluir nesse sentido, inclusive a questao dos
prototipos. O protétipo, ele € um material muito mais pontual, ele ndo ta presente em
tudo. Entdo, muitas vezes, a descricdo de como as coisas funcionam, a visualizagao
de como o produto trabalha ndo € tado simples, ele requer interpretacéo. Talvez essa

seja uma possivel melhoria.

E: Eh... agora, uma pergunta que tem até relagdo com o mindset que o design tem.
Eu fico em duvida sobre como acontece o faseamento para desenvolvimento. As
fases e a priorizagao para se chegar ao produto final.

Dev 2: Qual o problema do faseamento? Para desenvolvimento, € muito mais facil, a
gente fasear, porque a gente consegue pensar em componentes e em quais partes a
gente consegue desenvolver para que elas funcionem sozinhas, mas, para funcionar
sozinhas, ndo quer dizer que elas fagcam sentido. Entdo, para desenvolvimento, os
blocos, eles podem funcionar sem fazer sentido para o usuario. Entao, é mais facil
interpretar um MVP do ponto de vista de desenvolvimento do que do ponto de vista
de design, certo? Mas dito isso, o que acontece em geral. Como que funciona o
desenvolvimento: a gente sempre modulariza, a gente sempre cria blocos da
aplicagdo. Blocos ldgicos, blocos que processam coisas que entregam output’® e
blocos de apresentagéo, entdo, € meio que um conjunto de lego, a gente vai
encaixando. E modular e mais simples de tratar, mas do ponto de vista de design, as

vezes, isso ndo faz sentido.

" Imagino que ele quis dizer conjunto de ferramentas
8 Traduzido como saida. No contexto, refere-se a entrega de feedback
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E: E porque eu acho que o mindset de design é meio contraditério com o mindset
agil. Eu acho que a gente em design [a gente] tem muita dificuldade com isso,
porque a gente ja pensa no final.

Dev 2: Eu acho, e ai ja é "achismo", eu tenho uma opinido... Talvez a gente possa
trocar uma ideia entre designers e desenvolvedores para entender como que
desenvolvimento funciona para tentar pensar em estagios intermediarios, porque eu
acho que o problema é que, em geral, a gente pensa no produto final. Ai, beleza, o
produto final ta aqui, mas eu vou levar 3 meses e eu preciso entregar a primeira
coisa daqui a duas semanas e eu sO posso entregar um tanto de coisas até esse
prazo, entao, talvez esse faseamento do desenvolvimento pudesse ser mais
sincronizado com o que designer... tem que acompanhar. Beleza, qual a primeira
fase, qual que é o minimo? Essas funcionalidades, entdo, vamos desenhar juntos. A
gente ja consegue criar algo de apresentacao para esse conjunto de funcionalidades

para que o conjunto de componentes seja adaptavel e evolua com o tempo.

E: Mas sob essa perspectiva de faseamento, como é que ficam as informagdes?
Dev 2: Chegamos a um acordo de que o MVP é esse e essas sao as caracteristicas
essenciais da entrega. Se isso néo for feito, esse MVP nao deveria ser considerado
entregue. Se o MVP nao contempla essas caracteristicas... o conceito de "pronto"
tem que ser atender isso... Suponha, ela [a entrega] |4 no nosso Kanban, se ela nao
passa pela etapa de "Validagao", ela nunca vai chegar no "Done", ela nunca vai

chegar no "Feito". Ela n&o ta feita ainda, ta em processo de validacéo.

E: Mas sob a perspectiva disso [a acumulagao de features n&o entregues] ir
crescendo... Por exemplo, tinham 5 features, fizeram 2... Tipo, quando € que essas
2 sao consideradas "Done" para poder seguir com as outras.... Porque eu sempre

penso em Agile como algo que a gente meio que revisita assim...
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Dev 2: E o lance dos ciclos, é o ciclo que determina isso. Entdo, assim, "Ah, no
primeiro ciclo, eu vou entregar as primeiras features", ai, entreguei, mas elas ainda
nao estdo prontas, tem algum detalhe faltando. O préximo ciclo de interacéo deveria
revisitar elas. "Ah, beleza, eu tenho essa funcionalidade, mas eu tenho que revisitar
essas duas para corrigir ou ajustar ou acrescentar coisas que ficaram faltando da
entrega anterior"... E porque, assim, o processo agil, ele é interativo e incremental.
N&o é interativo, porque eu entreguei. A cada interagdo, eu tenho que ver o que ta
entregue e o que deveria ser entregue e seguir adiante. Entdo, assim, eu construo
em cima do que foi feito antes, mas eu vou incrementando... Eu vou, eh,
acrescentando novas features ou eu vou acrescentando detalhes ou eu vou
acrescentando visualizagdo ou acrescentando qualquer coisa que a gente determine
que precisa ser incrementada naquele ponto. Entdo sdo novas funcionalidades e
incrementos. A gente sempre revisita. As vezes acontece daquele grupo de features
nao estar priorizado, isso € um problema quando vocé tem um time que cuida de
muitas coisas ao mesmo tempo. Entdo, assim, vocé vé que o time esta
sobrecarregado. Isso € um sintoma, mas, o fato de revisitar ou ndo, ndo é muito por
que isso foi despriorizado, mas sim porque outras coisas surgiram na frente. Agora,
revisitar aquilo é algo que vai acontecer eventualmente. E diferente de "Ah, beleza,
to aqui no desenvolvimento, tenho 5 funcionalidades, criei duas, nessas duas,
ficaram pendentes alguns detalhes, eu vou completar as cinco e ndo vou revisitar
mais.", ndo, enquanto, eu estou trabalhando nesse mesmo conjunto de
funcionalidades, nesse mesmo produto, eu tenho que voltar e revisitar a completude
de tudo que eu t6 entregando. Entao, é parte desse ciclo de validagdo. Uma das
coisas que a gente tem que faz parte de rigidez do SCRUM, € eu fago o
planejamento; quando eu termino 0 meu ciclo, eu reviso o que foi feito, se ta de
acordo com o meu planejamento. Se ndo esta ou o que quer que seja, eu fago uma
retrospectiva, eu fago uma analise do que contribuiu ou prejudicou as minhas
entregas e quais as ag¢des que eu preciso tomar. A partir do momento em que eu
defino isso, eu continuo o meu ciclo, eu volto para o inicio. Entdo, eu sempre

planejo, valido e verifico acdes a serem tomadas. E um ciclo.
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E: Eu ia perguntar, tipo, o que vocé diria que é a documentacéo final. E a
documentagao de UX ou o cddigo? E dai, eu acho que, no final, isso depende né.
Depende do projeto, depende do estagio em que ele esta.

Dev 2: Depende

E: Existe alguma coisa que vocé gostaria que designers soubessem ou tivessem em
mente quando a gente ta produzindo esses materiais?

Dev 2: Bom, acho que uma das coisas € o que a gente acabou de discutir de... eh...
faseamento. Realmente, fasear ¢é dificil. Tipo, em desenvolvimento ja é dificil. Entao,
muitas vezes, assim, vocé vé discussdes enormes, porque eu preciso fechar uma
entrega com algum conjunto de funcionalidades, mas essa minha entrega nao
contempla um todo que foi desenhado. E ai, eh, a apresentagao de pedacos, né, de
parciais das minhas entregas é bastante complicado. Entdo, assim, talvez para a
gente discutir quais abstragdes existem e quais abstragdes a gente quer aplicar
sobre as nossas fases, talvez isso seja interessante para um designer entender,
mesmo que ele ndo conhecga exatamente os conceitos, pelo menos, assim, entender
essa modularizagdo, essa granularidade do desenvolvimento ajude um pouco a
pensar em quais seriam as fases de entrega até mesmo para elaborar mesmo, criar

uma entrega consistente.

E: O que, na sua opiniao, essa metodologia, essa maneira de trabalho, o que ela
tem de bom, o que ela tem de ruim?

Dev 2: O que eu acho que ela tem de bom ¢é a possibilidade de vocé conseguir
detectar desvios, problemas, etc, rapidamente e ajustar o curso. Entdo, quanto mais
curto o seu ciclo, mais facil de vocé manter isso, inclusive. Supondo... um ciclo de
uma semana ou de duas semanas, a menos que seja algo extremamente grave, a
cada duas semanas, [é mais facil de] vocé conseguir detectar possiveis falhas no
planejamento, pequenos problemas ou detalhes que faltem, que vocé nao tenha
conseguido encaixar no meio de caminho, pelo menos vocé tem ciclos de
reavaliagcéo, de feedback, muito rapidos, entdo essa € a principal vantagem que eu

vejo no SCRUM e varias outras metodologias ageis que usam esse modelo.
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Mas no caso do SCRUM em particular, eu acho que existe uma certa rigidez no
formato e, assim, muitas vezes acaba que, por questdes de interpretacao inclusive,
que o SCRUM é uma metodologia aberta. As cerimdnias que sao as reunides e
aquelas reunides que eu mencionei do ciclo, o planning, review, retrospectiva e
afins, as vezes, elas tomam muito tempo ou, se vocé escolhe um ciclo muito curto,
elas podem ser muito constantes. Entdo, € muito importante se policiar para evitar
que isso gere um overhead” muito grande e desnecessario no seu desenvolvimento

e € muito comum acontecer isso.

E: Mas, ao mesmo tempo, é meio dificil, né... Eu sei que as vezes, a gente ta
trabalhando e a gente ¢é interrompido no flow para ter que ir em uma reuniao, mas...
Eu ndo sei como a gente conseguiria fugir disso...

Dev 2: Mas, ndo € nem interrupcdo. Uma coisa é: Se sua quebra no ritmo ai é
planejada, por exemplo, suponha que toda sexta as trés horas da tarde é a sua
reunido. Vocé fez a sua reuniao de review, vocé fez sua retrospectiva e tal, e ai,
vocé quer preparar para segunda-feira um material para o planning... Repara, vocé
tem um pequeno intervalo entre essas reunides... Geralmente, o ideal é que review
e retrospectiva acontegam juntos e dai, vocé ja tem o seu plano de agao. E, beleza,
digamos que vocé chegou no fim do seu dia, mas na segunda-feira, logo pela
manha, vocé tem a sua reunido, entdo o seu flow, supondo que seja de segunda a
sexta o seu ciclo, vocé teria o restante da semana inteiro, teoricamente, sem
interrupgdes e as reunides que envolvem coisas para dar insumos para esse
planejamento ou pra review e etc, eles podem estar mais proximos dessas reunides.
Vocé nao deveria ter tantas quebras de ritmo a menos que fosse algo emergencial.

Eu acho que o problema maior é a extensédo que as coisas tomam.

E: As vezes as coisas entram em uma especificidade, né...

Dev 2: E muito dificil se policiar nesse sentido.

® Em ciéncia da computagdo, € qualquer processamento ou armazenamento em excesso de um
recurso.
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E: E ai para documentacao de UX isso é muito dificil, porque a gente tem que ser
muito especifico e esse nivel de detalhe pode n&o ser percebido e ai, a gente tem
que ficar "Olha, é assim dessa maneira"

Dev 2: Eu acho que assim, especialmente documentacdo de UX tem que ter uma
granularidade variavel. Do tipo, ah, coisas que séo em linhas gerais para apresentar
flow e etc, ndo precisam entrar tanto em detalhes, mas quando vocé chega em uma
especificagcao de interacao, interface, etc, eu acho que ai ja € mais necessario entrar
em detalhes até por que € bom ter essa documentagao para cada um ficar ciente
daquela funcionalidade em particular, porque, se vocé deixar em aberto, a
comunicagao fica verbal e al a comunicacg&o verbal fica muito entre somente as

pessoas que estdo envolvidas e n&o o todo, né, o time, por exemplo.

E: Uma pergunta, uma que um desenvolvedor que eu conversei ha um tempo atras,
o [Dev 1], ele falava muito de UX trabalhar junto ao mesmo tempo mesmo com
desenvolvimento. O meu ponto de tudo isso era para dizer se vocés de
desenvolvimento sentem que tudo chega muito depois do trabalho de UX. Do tipo,
UX comecga uma parada e sé eras depois vocés vao ter acesso a isso.

Dev 2: Entao, isso € um problema nosso que € em geral é: Essa relagao fica um
tanto Waterfall. Dado que a gente tem alguma coisa para fazer, a gente segue um
ciclo modelo agil, até chegar nessa coisa, até chegar na definicdo dessa coisa, muita
coisa ja rolou, muitas outras pessoas e ou times foram envolvidos, inclusive outros
UX e s6 o resultado final chega para o dev. E muitas vezes a gente acaba tendo que
validar o modelo e tal e pode ndo ser exatamente o caminho que a gente queria... O
resultado nao € tdo bom quanto o esperado, o resultado ndo é exatamente o
esperado e a gente precisa voltar. Esse ciclo fica muito longo. Entéo, talvez,
aproximar isso fosse melhor. Um dos sonhos, o modelo ideal seria, ah, beleza,
pessoal de UX vai desenhar, vai documentar, etc, mas ja vai prototipando, mesmo
que nao seja a versao final. Prototipar a interagao, prototipar como vai ser aquela
estrutura, como vai ser o fluxo, navegagao, etc, porque certas respostas que viriam
mais tarde, poderiam vir ali no inicio, nesse inicio de implementacéo. Nesse inicio,
eu acho que faz sentido ter um par UX-Dev, por exemplo, ou quando a gente quer

validar algo mais 14 na frente mesmo.
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E: S6 para eu entender melhor, nessa parte de implementacgao, vocé ja quer dizer
esse sonho dourado dos protétipos ja serem reais, né? Ndo um Protopie®® que so
movimenta, animagao... "Cdodigo-codigo".

Dev 2: Isso. Mesmo que nao seja o codigo final. Mesmo que nao esteja otimizado,
assim, o ideal para funcionar ou que ele precise ser convertido para outra tecnologia,
esses protoétipos, eles séo uteis para facilitar o entendimento. Eles servem inclusive
para documentagao, mas ao mesmo tempo, eles servem para aproximar um pouco
UX de Dev, porque as limitagdes de desenvolvimento que as vezes a gente tem
dificuldade de mostrar e ilustrar por que que tal botdo ndo vai conseguir estar
perfeitamente alinhado ou porque a gente precisa aumentar alguma area de toque
de interagao, etc, porque, na pratica, aquele cédigo n&o vai funcionar, a gente
consegue chegar nessas conclusdes mais rapido e isso, inclusive, aproxima um

pouco a dor dos devs para o pessoal de UX e vice-versa.

E: Mas, entdo, vocé acha que, seria melhor comecgar a envolver vocés logo antes da
gente ja ter tela pronta.
Dev 2: E quando vocé ja tem um esboco, um wireframe. Poderia prototipar o

wireframe.

E: Isso foi uma coisa que o [Dev 1] comentou também. E nesse prototipo de
wireframe, mesmo que nao fosse assim... mesmo que fosse de wireframe, qual que
seria o valor dele? O que que ele entregaria de legal para vocé?

Dev 2: Eu acho que assim, em parte, ele vai entregar um tipo de especificagdo, mas
também ele vai aproximar, vai cobrir um pouco esse gap®’ do tipo: UX pensou nessa
estrutura, nesse modelo e isso ainda vai refletir no visual antes de chegar no dev. Se
o dev ta ali, ele ja vai, ah, beleza, a gente ja vai preparar essa estrutura, eu consigo
modelar algo para atender aquilo. Facilita um pouco a modelagem sabendo a priori 0
que vai ser feito e qual é a estrutura mesmo que a gente ainda ndo tenha as
animacgoes e essa parte visual. S6 da gente conseguir enxergar esse ponto do

design, a gente ja consegue também planejar a estrutura correspondente, entao,

8 Software de prototipagéo
8 Lacuna
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isso poderia servir de documentacao para UX e para dev, inclusive para quem vai

dar manutencgao para o cédigo.

E: Existe mais alguma outra dificuldade que vocé encontra de lidar com UX dentro
desse modelo de trabalho?

Dev 2: Eu nao sei... Eu acho que tudo acaba remetendo ao distanciamento. Seja
temporal, das coisas serem desenhadas muito antes de ser comegada a
implementagédo quanto esse afastamento assim do pessoal de desenvolvimento ndo
entender completamente como funciona a dindmica de UX e vice-versa. Mas, assim,
nao vejo muitos outros problemas. Vejo mais ramificacdes desse distanciamento. Eu
acho que essa aproximagao maior, que ela resolveria bastante problema e nao é
uma aproximagao so de "P6, vem trabalhar comigo”, é realmente a questao de
compreensao, facilita muito compreenséo. As vezes, o pessoal de desenvolvimento
quer s6 entregar e ndo importa exatamente o que, quer s6 que funcione e nao
entende que, o problema é que, ndo ta entregando algo s6 funcional... O problema
quando a gente entrega uma interface para o usuario € que nao é so6 fungao, nao é
s6 o que aquilo faz, mas é que informagao ta sendo trocada ali também. A
informacéo, a apresentacao faz parte da implementacdo. Quanto mais tempo vocé
leva para rever o processo, mais acumulos de débitos técnicos, pendéncias e afins

voceé vai ter que pagar.

E: Em Agile, eu entendo que para néo lidar ou, pelo menos, para minimizar essas
pendéncias que a gente ou comega tendo uma mente super clara de como isso vai
se desenvolver para vocé conseguir ter a base de tudo isso e para conseguir
construir em cima ou, entéo, inevitavelmente vocé se perde.

Dev 2: Entdo, eu ndo concordo bem com isso, mas existe essa impressao mesmo.
Vamos la. Suponha que vocé ta completamente alinhado, todo mundo sabe ja
completamente o que tem que fazer, as incégnitas estdo controladas, o time tem um
certo grau de relaxamento pra poder seguir adiante. Entédo, a cada ciclo tem uma
folga, vocé consegue acomodar variagdes no seu desenvolvimento, no seu
planejamento, e ai, beleza. Tudo funciona. Isso € o que muita gente acha do modelo

agil, o que nao é verdade. Existe prazo, existe correria, coisas mal feitas...
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O que que acontece com modelo agil no geral € que pessoas associam muito isso a
entregar rapido, e agil ndo é rapido, é sinbnimo de tempo de resposta. Eu consigo
responder rapidamente a mudancgas, a estimulos, qualquer variagdo. Entao assim,
vocé vai entregar, vocé vai descobrir que tem erros, vocé vai entregar, vai descobrir
que faltou alguma coisa ou vocé vai ter pressédo de prazo e vai ter que entregar algo
que esta aquém do planejado, seja tecnicamente ou seja de UX, mas o importante é
que vocé faga um planejamento para que se a sua decisao aqui impde um débito
técnico, algo que assim, olha, se eu ndo conseguir implementar esse botado novo,
nao vou conseguir fazer tal coisa ou testei mal isso aqui, ndo consegui fazer nenhum
teste especial ou validagdo manual. O ponto €, tudo que vocé fez aqui tem que ser
pago em um prazo finito de tempo, porque se vocé n&o paga dentro desse seu
prazo, essencialmente, vocé esta destruindo o seu projeto, porque chega em um
ponto que aquilo ali vai cobrar, vai cobrar o prego. E ai o pagamento pode ser, pagar
bem caro ali na frente, ou, ah, esquece, ndo consigo fazer isso aqui, vocé fazer do
zero, por isso que, muitas vezes, os projetos morrem e comegam do zero de novo. E
€ sempre assim, porque existe essa associagcao de que agilidade... Entendeu?
Agilidade ndo é entregar rapido. E que existe uma vis&o distorcida com relacéo a
isso. Muitas vezes os times criam débitos técnicos sem que na verdade, eles tenham
um planejamento pra amortizar esse débito. A gente tem débitos de tempos que vao
entrando aos poucos, mas, no geral, a gente paga os débitos de UX antes de pagar
os débitos técnicos, porque, geralmente o débito técnico, ele impde mais dificuldade
de manutencéao, evolugéao, etc, mas ele € menos perceptivel, mas se vocé entrega
uma experiéncia ruim para o usuario, vocé acaba... eh.... Vocé precisa consertar
isso antes, mais rapido. Ta mais explicito, tA mais na cara do usuario. Agile nao é sé
uma metodologia, ele tem uma filosofia por tras... Talvez seja esse o problema de

compreensao.

E: Se vocé pudesse alterar trés coisas sobre como documentagéo de design é feita

hoje, o que vocé alteraria?
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Dev 2: Eu acho que a primeira, seria a questao do protoétipo, que assim, a maior
parte das interagdes, estruturas de navegagao mais complexas, integram o protétipo
para, pelo menos, entender a sequéncia das coisas facilitaria, porque diminuiria
bastante a comunicacao verbal, a dependéncia de todos os envolvidos estarem
nessa comunicagao verbal e memorizarem isso. Outra coisa €, quando uma ideia
surge, analisar a viabilidade técnica € interessante, dai, a gente discute limitagdes ou
faz um protdtipo e descobre que nao é possivel, mas nao é possivel pelo protétipo
ou pela tecnologia? Entao, bater com essas limitagdes tem que gerar esse estalo,
deixar eu chegar fatos, porque muitas vocé acaba pensando muito na solugao e da
de cara na implementagao e o tempo que vocé gastou projetando aquilo... na
verdade nao é totalmente desperdigado, porque vocé explorou uma ideia, mas €
algo que nao é concretizavel... ndo € usavel. Tem algo que €&, beleza, isso aqui foi
um exercicio de abstragao, puramente de abstracao, e ai, ter mais ciéncia disso,
diminui o peso desses caminhos... porque, ah, € um momento que eu posso abstrair
aqui a vontade ou é um momento em que eu tenho que botar o pé no chao e seguir

em frente com as limitagdes?

E: Mas isso € uma coisa que me deixa encucada com Agile... no manifesto Agile,
ele comentam sobre "smoochy stuff'®?, tipo, coisas meio piegas e pegajosas, porque
exige realmente que vocé tenha... Exige ndo, mas ele pelo menos, propde que vocé
tenha um alinhamento de valores e principios enquanto equipe e nao
necessariamente isso acontece né... Tipo, vocé nao pode esperar que todas as
pessoas tenham a mesma indole, moral, mesmo valor ou 0 mesmo pique que
VOCé...

Dev 2: Mas é porque ndo é muito entre os integrantes... E um alinhamento assim,
vamos chegar a um consenso. Entao todos do time chegam ao consenso que &
quais sao os valores daquele time, qual é a missao, qual é... € como se fosse uma
micro empresa. Vamos pensar quais seriam os valores daquele grupo, daquele
pequeno conjunto. N3o é muito voltado ao que vocé individuo tem por valores. E

mais assim, pessoal, nés enquanto time que faz produto X, temos que valores?

82 No manifesto agil, é usado como sinénimo para "coisa brega e sentimental"
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O que que é importante para X? O que é relevante? O que a gente acha que o
usuario vai enxergar de valor em X? Qual é a nossa visao de UX, ndo s6 enquanto
produto, mas enquanto, unidade, processo, etc. Como grupos externos a nés
enxergam o nosso grupo? O que a gente quer passar para eles? Seriam mais esses
principios € ndo necessariamente questdes individuais. O que essa causa

representa? Quais sao os valores dessa causa?

E: Vocé tem mais algum comentario para fazer?

Dev 2: Nao, s6 isso.



