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Resumo. A maioria dos projetos de software livre ndo possuem em seu pro-
cesso de desenvolvimento, prdticas para obtengcdo de boa usabilidade. Isso se
deve pela mentalidade de parte dos desenvolvedores deste tipo de software, vol-
tada mais para a funcionalidade do que para os usudrios do sistema. Iremos
propor uma metodologia para se obter melhor usabilidade em software livre,
com énfase em sistemas Web, através da adaptacdo de métodos eficazes para
o modelo de desenvolvimento de comunidades de codigo aberto. Tais métodos
sdo normalmente utilizados por empresas especialistas em projeto de interag¢do
e, em menor ou maior grau, sdo inseridos nos processos de desenvolvimento de
projetos de software fechado, o que garante em geral, uma melhor usabilidade
quando comparados a maioria dos sistemas de software livre. Esse cendrio, é
um dos fatores que ainda limita a expansdo de uso e aceitagdo de sistemas livres,
pois perdendo-se em usabilidade perde-se também em confianca dos usudrios.
Inserindo-se prdticas para obtencdo de boa usabilidade no ciclo de desenvol-
vimento de software livre, ndo s6 consegue-se aumentar a aceitagdo desse tipo
de software na sociedade como também esse processo favorece o surgimento de
novas ideias para interfaces. Afinal, o modelo colaborativo e aberto do software
livre possibilita uma maior exploragcdo de um dos conceitos-chave de métodos
de usabilidade: a aceitacdo de vdrias ideias de design e interacdo, promovida
pela possibilidade de abertura a contribuicdo para qualquer pessoa interes-
sada em participar. Dessa forma, o processo ndo é limitado a especialistas da
drea de Computacdo, pois a dindmica das comunidades livres facilita a melhor
exploracdo desta abertura.

Palavras-Chave: Usabilidade, DCU (Design Centrado no Usudrio), Design Par-
ticipativo, Software Livre
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1. Caracterizacao do Problema

Ao lado da propria dificuldade em se mensurar objetivamente a usabilidade de um sis-
tema, € comum em programas de software livre que haja pouco incentivo (ou interesse)
nesse aspecto, dado que a implementacdo das funcionalidades geralmente é a prioridade
dos desenvolvedores. Essa cultura leva o desenvolvedor a iniciar o projeto pelo cddigo,
deixando o design de interfaces em segundo plano [Thomas 2008].

Em aplicacbes de codigo aberto, também existe uma tendéncia para o cresci-
mento em complexidade das funcionalidades e interfaces, muitas vezes em detrimento
da usabilidade. Embora aplica¢cdes ndo-livres também crescam em complexidade, a com-
petitividade do mercado faz com que existam alguns fatores moderadores desse cresci-
mento, incluindo o custo direto do desenvolvimento de caracteristicas extras e a propria
preocupacdo com o possivel impacto negativo sobre a usabilidade.

Desenvolvedores de software livre ndo costumam notar a baixa usabilidade de
diversos sistemas, por serem geralmente usudrios experientes € acostumados a interfa-
ces de baixo nivel como, por exemplo, a linha de comando. Em contrapartida, em-
presas que produzem software comercial muitas vezes possuem funciondrios especia-
listas em usabilidade, o que é raro em equipes de desenvolvimento de software livre
[Nichols and Twidale 2003].

Apesar desse cendrio, o desenvolvimento de sistemas de cddigo aberto vem mu-
dando nos ultimos anos com a crescente preocupacao com a usabilidade, ainda que essa
preocupacao esteja normalmente limitada a projetos de grande visibilidade, geralmente
patrocinados por grandes empresas. Porém, no ambito das comunidades, a usabilidade
raramente é considerada no processo [Nichols and Twidale 2006].

Esse tema é importante na medida em que, ao perder em usabilidade, programas de
codigo aberto perdem usudrios. Isso ocorre porque a escolha entre dois produtos com fun-
cionalidades similares leva fortemente em conta a usabilidade, ja que o software melhor
nesse aspecto propicia maior credibilidade ao sistema. Uma evidéncia dessa importincia
pode ser observada na existéncia de diversos sistemas que, a despeito de possuirem todas
as funcionalidades necessdrias, ndo obtiveram sucesso porque 0s usudrios nao conseguiam
entender como utiliza-los.

Em boa parte dos casos, pode-se dizer que para o usudrio, a interface € o proprio
sistema. Sendo assim, a interface torna-se parte fundamental para o sucesso de qualquer
projeto, porque o produto final ndo sera utilizado por seus desenvolvedores e projetistas —
ao menos na grande maioria das vezes — e sim por usudrios que nao participaram do seu
processo de desenvolvimento e que provavelmente ndo tiveram contato anterior com tal
tecnologia.

Evidentemente, a preocupagao com a eficiéncia do codigo também € fundamental,
pois o melhor desempenho de sistemas que a consideram € inegdvel. Destaca-se apenas
que essa ndo deve ser a Unica preocupagao pois, caso contrdrio, sistemas de software
livre ndo atingirdo novos usudrios € tampouco terdo os niveis de aceitacao esperados na
sociedade e na industria.
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2. Fundamentacao Teorica

A preocupacdo com usabilidade vem aumentando progressivamente no desenvolvimento
de software. Isso se deve ao fato de que, a comunidade que tem acesso aos meios digitais
também mudou. Segundo David Liddle [Moggridge 2007], que conduziu a equipe que
projetou a interface de usudrio grafica Star, o estdgio atual no desenvolvimento de tecno-
logias de computadores e telecomunicacdes € o estadgio consumidor, no qual as pessoas
estdo menos interessadas na tecnologia em si do que em o que tal tecnologia pode fazer
por elas. As pessoas nao querem gastar muito tempo aprendendo como usar; portanto, se
¢ dificil de usar, elas ndo utilizam a tecnologia. Desse modo, varias metodologias foram
desenvolvidas com o intuito de melhorar a usabilidade de interfaces entre o ser humano e
um produto computacional.

Com o foco em sistemas de computacdo, surgiu IHC (Interacdo Humano-
Computador) que € um campo multidisciplinar no qual Psicologia e outras Ciéncias So-
ciais unem-se com a Ciéncia da Computagcdo e campos técnicos relacionados, com o
objetivo de construir sistemas que s@o tanto uteis quanto usaveis [Olson and Olson 2003].

Mais recentemente, uma nova grande area surgiu, Design de Interacao (Interac-
tion Design), que, como Rogers, Sharp e Preece definem [Sharp et al. 2007], busca pro-
jetar produtos interativos para apoiar a forma com que as pessoas se comunicam e inte-
ragem em suas vidas didrias e profissionais. Por outro lado, ela trata também de criar
experiéncias para usudrios que reforcem e melhorem a maneira que as pessoas trabalham,
comunicam-se € interagem.

A fim de colocar em pritica a filosofia de projetar sistemas com a devida
preocupacdo com o usudrio, algumas abordagens foram definidas como o Design Cen-
trado em Usudrio (DCU) [Vredenburg et al. 2002] que tem como base trés grandes
principios: (1) Foco desde o inicio em usudrios e tarefas; (2) Medi¢Oes empiricas; (3)
Design Iterativo.

A abordagem de DCU 4gil [SY 2007] associa os métodos dgeis [Cockburn 2002]
ao processo de DCU através da utilizacdo da filosofia de desenvolvimento de métodos
ageis, na qual se valoriza a diminuicao da distancia entre design e desenvolvimento, inte-
grando pesquisa e desenvolvimento durante todo o ciclo.

Dentre as técnicas de projeto de interface com o usudrio, a que mais se encaixa no
contexto de abertura do processo a todos que desejam participar € a técnica de Design Par-
ticipativo [Kensing and Blomberg 1998], que possibilita a participa¢do ativa de usuarios
no processo de entendimento do usudrio e suas tarefas, no desenvolvimento de projetos de
interface alternativos do sistema e na avaliacdo das alternativas. Nessa técnica, o usudrio
participa de todas as fases de desenvolvimento do sistema, como parte da equipe.

Projetos de software livre muitas vezes ndo possuem em suas equipes, pessoas
com a preocupacao necessdria com a usabilidade. Dessa forma, esses processos sao con-
siderados menos importantes no ciclo de desenvolvimento. Porém, normalmente os sis-
temas possuem a usabilidade proporcional a preocupacio que foi dada a ela durante o
desenvolvimento.
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3. Caracterizacao da Contribuicao

A principal contribui¢do deste projeto sera uma nova metodologia para desenvolvimento
de sistemas Web de software livre, levando em conta a usabilidade em todas as etapas do
processo de desenvolvimento e considerando o carater dindmico, colaborativo, voluntario
e distribuido do software livre. Para tanto, serao necessarias adaptacdes aos métodos de
usabilidade atuais, adequando-os as especificidades do modelo de desenvolvimento das
comunidades de software livre.

Para melhor defini¢do e entendimento da proposta, aplicou-se o proprio processo
de DCU para levantamento dos usudrios e do contexto de uso da metodologia. Os usudrios
do processo sdo membros de equipes de software livre, que desejam inserir praticas de
usabilidade no processo de desenvolvimento. O contexto de uso sdo sistemas distribuidos
geograficamente, com pessoas trabalhando colaborativamente. Os métodos podem ser
aplicados tanto para o inicio de novos projetos, que tenham como usudrios, pessoas nao
acostumadas a sistemas livres ou mesmo para a melhoria de sistemas existentes, com res-
peito a usabilidade. A fim de limitar o escopo do trabalho, a metodologia foi pensada,
a priori, para ser aplicada no processo de desenvolvimento de aplicacoes Web com in-
terfaces baseadas em XHTML e HTML para computadores pessoais (como desktops ou
notebooks). Inicialmente, ndo estariam incluidas aplica¢des para sistemas moéveis (como
celulares) e ambientes virtuais como Second Life.

Um modelo que atenda efetivamente o contexto de desenvolvimento de software
livre deve possibilitar que niao apenas desenvolvedores participem do projeto de inter-
face com o usudrio de um sistema, mas também qualquer pessoa que tenha interesse e
motivagdo para contribuir. Dessa maneira, possibilita-se o surgimento de novas ideias
que ndo estardo viciadas com a mentalidade de desenvolvedores e pessoas diretamente
envolvidas com a area de Computacao.

Para que essa adaptacdo das metodologias existentes ocorra com uma integracao
maior com a equipe principal de desenvolvimento, que existe na maioria dos projetos
livres, também se faz necessdria a presenga de pelo menos um membro da equipe que
ficara responsdvel pelos assuntos de usabilidade e realizara o filtro das ideias de design e
interacao recebidas colaborativamente dos usuarios.

Dessa forma, além de métodos de usabilidade integrarem o processo de desenvol-
vimento de sistemas de software livre, também torna-se possivel maior inovagao através
da participagdo de varios tipos de usudrios.

4. Estado Atual do Trabalho

Através de pesquisa bibliogréfica e conversas com especialistas levantou-se os problemas
de usabilidade decorrentes da cultura de desenvolvimento de sistemas livres e relacionou-
se tais problemas com a nao aplicacdo de métodos de desenvolvimento preocupados com
o usudrio final, ndo especialista. Decidiu-se entdo pela adaptacdo das metodologias estu-
dadas para o contexto de desenvolvimento de software livre, para ajudar a solucionar os
problemas de usabilidade desses sistemas.

No momento, os métodos de usabilidade existentes estdo sendo analisados para
elaboracdo de adaptacdes que concordem com o contexto de desenvolvimento de sis-
temas de cdodigo aberto e para que estas adaptacdes possam ser integradas no ciclo de
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desenvolvimento. O proximo passo sera estudar ferramentas que auxiliem a comunicagao
e a colaboracido entre usudrios, projetistas e desenvolvedores.

5. Trabalhos Relacionados (Visao Comparativa)

Entre os trabalhos relacionados da literatura, encontra-se o sistema UsabilityBOK (Usa-
bility Body of Knowledge) [UPA 2005], patrocinado pela UPA (Usability Professional
Association), que estuda as metodologias atuais de desenvolvimento no que diz respeito
a usabilidade e compartilha a necessidade de obtencdo deste conhecimento com profissi-
onais, estudantes e interessados nesse tipo de informacdo, pedindo a eles a colaborac¢ao
com temas ainda ndo especificados. Esse trabalho difere da abordagem proposta por nao
estar diretamente ligado ao contexto de desenvolvimento de software livre e também por-
que os participantes contribuem com a escrita de definicdes e métodos para alcancgar boa
usabilidade, diferentemente da proposta deste mestrado, na qual a participacdo € realizada
durante o processo de desenvolvimento de uma aplicagcao Web.

O sistema Web Fast Usability [Clark Software 2008] apresenta uma estratégia de
participacdo de usudrios na avaliacdo de sistemas Web, através do oferecimento do paga-
mento de US$15,00 para pessoas que se interessem em testar a usabilidade de um sistema,
o qual € fornecido por empresas que desejam obter um feedback sobre a usabilidade de
seus projetos. Essa estratégia também difere da abordagem proposta pois os usudrios en-
volvidos sao motivados por razdes financeiras e nao filoséficas como no caso de sistemas
livres e também por ser mais focada em avaliacdes de usabilidade e ndo em desenvolvi-
mento com usabilidade.

Apesar dos trabalhos descritos tratarem problemas similares ao mencionado na
Secdo 1, eles ndo retinem alguns pontos importantes para o problema de usabilidade de
sistemas de cddigo aberto, pois ndo analisam as préticas de usabilidade sob a 6Gtica de
desenvolvimento de sistemas de software livre.

6. Avaliacao dos Resultados

Para avaliar a metodologia proposta pretende-se realizar estudos de caso envolvendo sis-
temas reais. Dessa forma, foram escolhidos dois projetos do Centro de Competéncia em
Software Livre (CCSL) do IME-USP (http://ccsl.ime.usp.br), cujos aspectos
de usabilidade ser@o analisados para verificar se houve melhoria com a aplicagdo dos
novos métodos.

Os projetos selecionados sdo o SaguiSadde, desenvolvido em Ruby on Rails e o
Balcao de Dividas, desenvolvido em Java, ambos sistemas Web. O sistema SaguiSatde
possui como objetivo prover para os Centros de Saude do SUS, ferramentas inovadoras
para gerenciamento de informagdes dos seus usudrios. O sistema Balcao de Duvidas foi
projetado para ajudar usudrios a esclarecerem suas duvidas em relacao a Software Livre
através do apoio de especialistas do CCSL.

Os dados obtidos com os testes e avaliagdes serdo analisados para acompanha-
mento do cumprimento de métricas de usabilidade [Nielsen 2001] no decorrer do pro-
jeto. Dessa maneira, pode-se relacionar o cumprimento de tais métricas a efetiva melhora
da usabilidade do sistema. Além disso, possibilita-se a compreensdo de quais métodos
mostraram um ganho significativo de boa usabilidade no sistema, através da andlise de
determinados momentos do processo, como depois da aplicacdo de determinada técnica.
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A validacdo da metodologia serd realizada através da utilizagdo de critérios de
comparagdo e medidas de desempenho de métodos de usabilidade, conforme a avaliagao
de métodos similares [Hartson et al. 2003].

Para encaixar a metodologia da forma mais adequada a processos usuais na co-
munidade de software livre, serdo elaborados pesquisas € um questiondrio online com o
objetivo de entender a dindmica de desenvolvimento de sistemas abertos. Dessa forma,
visa-se integrar a metodologia de provimento de maior usabilidade em sistemas de soft-
ware livre, sem grandes mudancas estruturais no processo atual da comunidade de cédigo
aberto, mas com grande impacto na qualidade da interacdo com os usudrios e na cultura
de desenvolvimento.
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