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UM PROCESSO PARA AUXILIAR NO DESENVOLVIMENTO DE
SOFTWARE ACESSIVEL EM PROJETOS SCRUM

RESUMO

Em um mundo moderno onde a inclusao digital € cada vez mais discutida e promo-
vida, produtos de software acessiveis sdo de suma importancia. Todavia, devido a culturas
empresariais engessadas, sdo escassas as solugdes que consideram a necessidade da
universalidade do acesso a informacao. Para isso, este Trabalho de Conclusdo de Curso
propds-se a definir um processo para auxiliar a implementacao de acessibilidade no de-
senvolvimento de software utilizando como base o framework Scrum. Durante o desenvol-
vimento do Trabalho de Conclusao |, confirmou-se o entendimento da necessidade desta
proposta (definicdo de um processo), bem como a definigdo de seu escopo. Isto se deu
a partir da combinacdo das abordagens Challenge-based Learning e Design Thinking no
contexto de um curso de capacitagdo em desenvolvimento mobile utilizando iOS. Partici-
param da sessao de Design Thinking dezessete estudantes de graduacao deste curso de
capacitagdo complementar. Ja no Trabalho de Conclusao de Curso Il, refinou-se o processo
definido a partir da andlise mais detalhada dos dados coletados e de um melhor entendi-
mento da técnica de modelagem utilizada. Também avaliou-se preliminarmente o processo
em um grupo de foco. Portanto, o presente TCC apresenta a adaptagcao do processo Scrum
para inclusdo da diversidade durante o desenvolvimento de software, bem como a importan-
cia de consolidar esse requisito de sistema no incio do processo. Dessa forma, espera-se
gue o resultado deste trabalho possa incentivar a discussao da tematica de acessibilidade
e uso nas atividades de equipes de desenvolvimento.

Palavras-Chave: Acessibilidade, desenvolvimento de software, scrum, processo.
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1. INTRODUCAO

No Brasil, segundo o Censo Demografico do Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica (IBGE) de 2010 [Min20], 23,9% da populagédo possui alguma forma de deficién-
cia. Apesar da porcentagem dar a falsa impressédo de ser um ndmero baixo, ela representa
45,6 milhdes de cidadaos brasileiros. Atualmente, essas pessoas sao amparadas pelo Es-
tatuto da Pessoa com Deficiéncia [Bra15], que assegura e promove a inclusao e torna a
acessibilidade uma responsabilidade de muitos, porém ainda ndo de todos.

Nesse contexto, a tecnologia pode servir como ferramenta para alcancar a acessi-
bilidade em diversos aspectos. Todavia, as culturas empresariais arcaicas n&o priorizam a
implementacdo de formas universais de acesso as suas informagdes. Isto é, sdo prioriza-
dos apenas casos que influenciem uma maioria, incentivando um pensamento excludente
que retira a possibilidade de participacao de grupos minoritarios.

Dessa forma, tendo em mente o problema e pensando em formas de como mitiga-
lo, 0 seguinte questionamento foi levantado: “Os desenvolvedores sabem onde encontrar
recursos para apoiar a inclusdo de aspectos de acessibilidade no desenvolvimento de um
aplicativo iOS?”. O interesse nesse ecossistema, sobretudo, vem da area de atuacéo das
autoras, as quais atuam como desenvolvedoras iOS. Portanto, a escolha do ecossistema de
implementac&o de acessibilidade veio naturalmente ao decorrer do desenvolvimento desse
Trabalho de Concluséo de Curso (TCC), visto que € a area de conhecimento em comum.

Para isso, a metodologia de pesquisa desse projeto foi estruturada em trés fa-
ses, conforme o Challenge-based Learning (CBL): Engage, Investigate e Act, explicadas na
Secao 2.3. A primeira fase conta com a definicdo da area onde o tema se enquadra. Na se-
gunda, foram aplicadas técnicas de Design Thinking (DT) para exploragéo, desenvolvimento
do tema e confirmacao da hipétese. Essas foram definidas na fase inicial e explicadas na
Secao 2.4. Por fim, a ultima descreve a criagcdo de uma proposta inicial de um processo
com base nas informagdes adquiridas nas fases anteriores e um ciclo de melhoria utilizando
sessoes de Design Thinking para incremento e avaliagao do processo.

O restante do volume deste TCC foi estruturado em sete capitulos, como segue: o
capitulo Referencial Teédrico, no qual sdo introduzidas e explicadas as principais areas que
o tema abrange com base em trabalhos prévios. Respectivamente, abrange-se: acessi-
bilidade, diretrizes de acessibilidade, CBL e suas fases, Design Thinking, duplo diamante,
técnicas de DT, Scrum e sua organizacao e avaliagao. Logo, sdo apresentados os objetivos
do trabalho e ambas a problematica e os objetivos sdo descritos. Somado a isso, tem-se
a Metodologia do Trabalho, na qual s&o descritas as atividades que compdem as fases
do Engage, Investigate e Act. Logo apds é apresentado o cronograma seguido no TCC.
Por fim, as ultimas partes desse trabalho s&o, respectivamente, o capitulo de Discussao,
Consideragdes Finais e as Referéncias usadas para embasamento teorico.



13

2. REFERENCIAL TEORICO

Esse capitulo tem como objetivo explicar a base dos conceitos-chave do trabalho
de modo a embasar as decisées tomadas nele.

2.1 Acessibilidade

De modo geral, tem-se o conceito de acessibilidade comumente ligado a aspectos
urbanos, como a arquitetura de uma cidade permitir que todos tenham a possibilidade de ir
e vir. Todavia, a palavra traz consigo uma amplitude maior do que se vé. Segundo 0 Art.
3.2da Lein.2 13.146, de 6 de julho de 2015, a acessibilidade é definida como:

“Possibilidade e condi¢éo de alcance para utilizagdo, com segurancga e
autonomia, de espacos, mobiliarios, equipamentos urbanos, edificacbes, transpor-
tes, informacdo e comunicacgao, inclusive seus sistemas e tecnologias, bem como
de outros servigos e instalacdes abertos ao publico, de uso publico ou privados de
uso coletivo, tanto na zona urbana como na rural, por pessoa com deficiéncia ou
com mobilidade reduzida”. [Bra15]

Isto é, o conceito ndo tangencia apenas um aspecto, mas varios. Sassaki (2009),
referéncia na area de acessibilidade no Brasil, a divide em seis dimensdes [Sas09]:

Arquitetonica: desprovida de barreiras fisicas;

« Comunicacional: desprovida de barreiras na comunicacgao interpessoal;

Metodolégica: desprovida de barreiras nas metodologias e técnicas utilizadas em di-
versos aspectos da vida;

Instrumental: desprovida de barreiras em instrumentos e afins;

» Programatica: desprovida de barreiras no aspecto de politicas publicas e afins;

Atitudinal: desprovida de preconceitos.

Pergunta-se, entdo, onde os Sistemas de Informacédo se encaixariam nessas di-
mensdes? Segundo Sassaki (2009), as tecnologias permeiam todos os seis tdpicos de
forma a auxiliar a entrega da acessibilidade [Sas09].

Como um exemplo da tecnologia apoiando a dimensao comunicacional, existe o
Art. 63 da Lei n.? 13.146, de 6 de julho de 2015. Esse tornou obrigatério a garantia de
acesso a informacao através da acessibilidade em sites de 6rgados do governo e de em-
presas sediadas ou com representacdo comercial no pais (Brasil, 2015). Isto é, torna ne-
cessaria a participacao da tecnologia para a entrega da informacao. Outro exemplo séao
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aplicativos acessiveis, ndo s6 podendo apoiar a dimensao anterior, mas também a metodo-
l6gica, dado que os smartphones vém proporcionando a sociedade um novo estilo de vida
ao qual todos devem ter acesso, prezando também pela inclus&o digital.

Além disso, ainda antes da criacdo do Estatuto da Pessoa com Deficiéncia, em
2009, o Comité Gestor da Internet no Brasil (CGl.br) publicou os “Principios para a Gover-
nancga e Uso da Internet no Brasil”. Dos dez tépicos apresentados no documento, o terceiro
cita a necessidade de universalidade do acesso a internet como forma de inclusao [CGIO09].

Todavia, é evidente que, no Brasil, o conceito da universalidade proposto pelo
CGl.br ndo funciona tdo bem, na pratica. Considerando o escopo de acessibilidade, mais de
dez anos ap0s a publicagao dos principios, essa parte da populagao afetada ainda encontra
barreiras de todos os seis tipos citados por Sassaki [Sas09].

2.2 Diretrizes de Acessibilidade

Diferentes organizacbes sao responsaveis por documentos de diretrizes de aces-
sibilidade na internet. Enquanto algumas, como a WCAG, tratam de conteidos da web em
geral, a HIG, da Apple Inc, trata da acessibilidade dentro de suas plataformas.

2.2.1 Web Content Accessibility Guidelines

Desenvolvido pela Word Wide Web Consortium (W3C) — consércio internacional
regulamentador de conteudos da internet, o Web Content Accessibility Guidelines (WCAG)
€ um documento sobre como tornar os conteudos para internet mais acessiveis para pes-
soas com deficiéncia. Por meio do W3C Process — metodologia de criacdo de guidelines —
em colaboracdo com empresas e profissionais internacionais, as diretrizes sdo desenvolvi-
das visando atender as necessidades dos usuarios, empresas e organiza¢oes [Acc14].

Principios

As diretrizes propostas no WCAG sao caracterizadas por quatro principios: per-
cepgao, operagao, compreensao e robustez. Esses principios foram definidos a fim de ga-
rantir que qualquer pessoa, com ou sem deficiéncia, possa utilizar um contelddo na internet
[Acc14]:

» Percepgédo: o conteudo deve ser perceptivel aos usuarios.

» Operacgédo: a interface e sua navegagao devem ser operaveis.
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» Compreensao: as informacdes e operagdes da interface devem ser compreensiveis.

* Robustez: o conteudo deve ser robusto de forma a ser interpretado por tecnologias
assistivas ou diversos outros tipos de agentes.

Critérios de Aceitacao

Cada diretriz possui seus critérios de sucesso, como uma lista de controle que
pode variar em sua completude conforme a implementagédo das especificagées. Os itens
dessa lista ndo devem depender de nenhuma tecnologia especifica, a fim de serem neutros
nesse aspecto. Os critérios também devem ser testaveis e para isso foram definidos de
forma a serem ou verdadeiros, ou falsos. [Acc14].

Apesar do WCAG indicar uma diversidade de guidelines e seus critérios de acei-
tacao, também é incentivada a revisdo dos conteudos com profissionais e a testagem deles
com 0s usudarios, incluindo pessoas com deficiéncia. 1sso por que as diretrizes ndo sao ca-
pazes sozinhas de abranger todas as possibilidades de acessibilidade necessarias [Acc14].

Conformidade

Dado que uma diretriz possui critérios a serem alcancados para que a mesma seja
implementada corretamente, a fim de medir a conformidade de uma pagina em relagcéao a
uma guideline foram definidos trés niveis, sendo esses: A —menor nivel —, AA — nivel médio
— e AAA — maior nivel [Acc14]. Dessa forma, uma pagina com implementagdo completa e
correta de uma diretriz, possui nivel AAA na guideline em questédo e assim por diante.

2.2.2 Human Interface Guidelines

Desenvolvido pela prépria Apple em 1987, o Human Interface Guidelines (HIG) &
um documento feito para desenvolvedores e designers que procuram desenvolver aplica-
cbes nativas em iOS [App22]. Fundamentado nos principios de design, as diretrizes abran-
gem desde os primordios das interfaces gréaficas até as mais novas tecnologias sendo usa-
das nos dispositivos atuais. O documento contém melhores praticas, exemplos e conteludos
explicativos de como tornar uma experiéncia de usuario mais acessivel no ecossistema da
Apple, porém com uma interface mais agradavel e intuitiva.

Assim como o WCAG, o HIG nao abrange conceitos apenas de acessibilidade para
pessoas com deficiéncia, mas visa auxiliar na implementacdo de experiéncias inclusivas
para todos. A documentacao cita duas caracteristicas resultantes de um design acessivel:
simplicidade e perceptibilidade. A primeira trata de utilizar interagbes consistentes para
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facilitar agcdes ao usuario; e a segunda aborda sobre o conteudo ser perceptivel ao usuario
independente do sentido — vis&o, audi¢ao ou toque — utilizado [App22].

2.3 Challenge-based Learning

Ao redor do mundo, o framework Challenge-Based Learning é amplamente utili-
zado em instituicoes de ensino. Foi na Apple Inc. que o CBL teve seu inicio, quando foi
proposto em 2008 durante o projeto "Apple Classrooms of Tomorrow-Today", segundo Ni-
chols, Cator e Torres (2016, p. 6). Sua estrutura foi criada como uma forma de promover que
estudantes entendam e solucionem problemas através dos seus conhecimentos [NCT16].

Nichols, Cator e Torres (2016, p. 8—10) também trazem os principios basicos para
que o framework funcione. Para o escopo desse trabalho, destacam-se os seguintes:

» Todos os envolvidos no projeto sdo aprendizes, independente de serem alunos ou
professores. Ambos papéis seguem tendo suas responsabilidades, todavia existe um
espaco aberto de aprendizado onde a troca é constante e professores também podem
aprender com estudantes, por exemplo;

» O escopo do projeto é definido desde o inicio, de modo a guiar o caminho de forma
que os aprendizes tenham liberdade em relagéo a ele;

» O escopo do projeto deve estar sincronizado com as preferéncias dos aprendizes
envolvidos, dado que o interesse é muito importante para um aprendizado eficaz;

- E importante que haja um espago seguro para o pensamento criativo, isto é, sem
barreiras criticas. Permitir a experimentacao e a falha sdo essenciais para haver a
iteracdo do processo através do aprendizado;

» Deve-se aproveitar o maximo do que a tecnologia oportuniza;
» O processo e o produto devem ser valorizados igualmente;

» Durante cada fase do projeto € importante documentar os artefatos recolhidos.

2.3.1 Fases do Challenge-Based Learning

O Challenge-Based Learning é um framework organizado em trés fases: Engage,
Investigate e Act — Envolvimento, Investigacdo e Acéo, respectivamente. Cada fase tem
um objetivo e, para alcanc¢a-lo, possui atividades, como pode ser observado na Figura 2.1
Segundo sua documentacédo [The18], ele permite a reflexao entre suas etapas, existindo o
espaco e flexibilidade para retornar a uma fase quando necessario.
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Figura 2.1 — Metodologia CBL.
Fonte: Nichols, Cator e Torres, 2016, p. 11 [NCT16].

Fase 1: Engage

A fase inicial visa a definicdo do escopo do projeto através da escolha de um tema
e da conexao com esse. Ou seja, define-se uma Big Ideia, conecta-se com o tema através
de Essential Questions e chega-se a um Challenge a ser resolvido:

» Big Ideia: Um tema amplo de interesse da equipe que possa ser explorado. No caso
desse TCC, tem-se como exemplo a tematica “Acessibilidade”.

 Essential Questioning: Forma de contextualizar e criar conexdes com a Big Idea.
Podem ser criadas vérias Essential Questions até que se chegue a pergunta final.
Por exemplo: “Desenvolvedores sabem implementar experiéncias acessiveis?”.

* Challenge: Apos a definigdo da Essential Question, € o que deve ser feito em relacao
a ela. Por exemplo: “Ajudar desenvolvedores a implementar experiéncias acessiveis”.
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Fase 2: Investigate

A segunda fase objetiva criar a base para a solugdo através da exploracao do
Challenge definido. Isto &, ir além do conhecimento em que foi baseada a escolha dele e
buscar novos pontos de vista [NCT16]. Para isso, a fase possui as seguintes atividades:

» Guiding Questions: Criacdo de perguntas para esclarecer pontos desconhecidos e
duvidas do Challenge definido de modo a aprofundar o conhecimento sobre ele.

» Guiding Activities: Atividades que respondam as Guiding Questions. Por exemplo,
pode-se responder algumas perguntas através de entrevistas, surveys e afins.

 Analysis: Andlise dos dados recolhidos que visa transforma-los em informacoes Uteis
para o embasamento da solugdo. Aqui podem-se usar diversas ferramentas, por
exemplo: o mapa de afinidades ou uma técnica de clusterizacao de dados.

Fase 3: Act

A terceira e ultima fase visa o desenvolvimento, implementagcédo e teste de uma
solucéo baseada em evidéncias geradas nas fases anteriores. Pode ocorrer de uma solucao
ser concebida antes de todas as fases e deve haver o controle de que a escolha da equipe
seja baseada em indicios recolhidos anteriormente e ndo em teorias subjetivas [NCT16].

« Solution: E definida através das informagées acumuladas das fases anteriores, esco-
lhida e entao refinada através de prototipacao, teste e refinamento.

» Implementation: Atividade que torna a solucao palpavel, visando coloca-la em pratica.

 Evaluation: Forma de medir a efetividade da solucéo.

24 Design Thinking

De acordo com Vianna et al. [VVA*12], Design Thinking € o processo de pensa-
mento pouco convencional de um designer. Caracterizado pelo pensamento abdutivo, ele
€ o profissional que tende a pensar fora da caixa, na ideia mais impossivel quando vista
sob a perspectiva do cotidiano, mas que atenda as necessidades do usuario perfeitamente.
Ainda segundo Vianna et al. [VVA*12], a caracteristica desse pensamento é conceber pro-
vocacgdes acerca do problema com base nas informagdes obtidas através da observacgao.

Todavia, segundo a visao de Brenner e Uebernickel [BU16], o DT pode ser visto
sob trés perspectivas: mindset, processos e caixa de ferramentas. A primeira explica que
ele é composto de principios-chave que afetam diretamente o sucesso do método. Esses
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principios, no que Ihes concernem, sdo baseados na visdo de centralizagdo do usuario
nos projetos, buscando entender suas necessidades. A segunda perspectiva defende que
o Design Thinking seria composto de passos, os quais diferem entre si e s&o iterativos.
Esses passos, entdo, seriam divididos em diferentes categorias, com diferentes propdsitos
durante o processo, como passos de ideacao, prototipacao, teste, entre outros. Por fim, a
ultima visdo sobre o DT defende que ele seria uma caixa de ferramentas, isto €, um conjunto
de técnicas utilizadas para atingir os objetivos do projeto.

Por fim, conforme a visdo de Brown [Bro09] — CEO da IDEQ', o DT seria funda-
mentalmente um processo exploratério. Devido a sua natureza exploratéria, segundo ele
esse seria a razao pela qual o Design Thinking € uma jornada nao linear e iterativa. Além
disso, Brown também define que ele poderia ser separado em trés diferentes esferas, porém
diferentemente de Brenner e Uebernickel [BU16] — os quais o definem como um mindset,
um processo e uma caixa de ferramentas —, Brown separa-o em trés diferentes espacgos
sobrepostos. O primeiro espaco é nomeado de inspiracao, nesse seria identificado qual o
problema ou oportunidade que motiva a busca de uma solucdo. O segundo, seria 0 espaco
de ideacédo, no qual é o processo de geracdo, desenvolvimento e teste das ideias. O ter-
ceiro e ultimo, seria definido como implementacao e o espaco que guia o caminho para que
0 projeto saia das salas da empresa e entre para o mercado.

Ainda em seu livro, Brown apresenta as restricdes pelas quais um projeto pode
passar e as divide em trés critérios que se sobrepdem, nomeados como viabilidade, sus-
tentabilidade e desejabilidade. O primeiro diz respeito ao que € possivel atingir em termos
de funcionalidade dentro do prazo do projeto. O segundo diz respeito ao que seria susten-
tavel sob a perspectiva de negécios. Enquanto o terceiro, define o quao desejavel aquilo é
para as pessoas. Segundo ele, esses critérios sdo vitais para o sucesso de uma ideia.

241 Duplo Diamante

Outra caracteristica importante a se mencionar do DT s&o os modelos de pro-
cesso. A metodologia em si; abrange uma variedade deles, cada um com seus respectivos
aspectos, vantagens e desvantagens. Para fins de objetividade deste capitulo, pois seria
muito exaustivo apresentar todos os métodos, escolheu-se aquele comumente conhecido
como duplo diamante (2D) ou descobrir, definir, desenvolver e entregar (4D). Outros exem-
plos de modelos podem ser vistos em [PPMC22].

A IDEO é uma empresa de consultoria em Design Thinking. Oficialmente concretizada em 1991,
IDEO é uma empresa global, a qual possui um extenso portfélio em projetos de Design Thinking. Site:
https://www.ideo.com
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Como exemplificado na Figura 2.2, o duplo diamante € um modelo de processo de
design proposto pelo Design Council [Des12], no qual consiste em quatro etapas, respecti-
vamente: Descobrir, Definir, Desenvolver e Entregar.

ENGAGEMENT

DESIGHM
PRINCIPLES

" METHODS
i BAMNK

LEADERSHIP

Figura 2.2 — Duplo Diamante
Fonte: designcouncil.org.uk [Scr22]

A primeira etapa — Descobrir ocorre no primeiro diamante, caracterizada como
uma etapa divergente. E onde se entende o problema, ao invés de supor sobre ele. Em
outras palavras, familiariza-se com a problematica, descobrem-se novas informacdes, opor-
tunidades e insights sobre ela e seu contexto. A segunda etapa — Definir ainda se encontra
no primeiro diamante, porém é caracterizada como uma etapa convergente. E nela que se
reunem todos os insights aprendidos durante a descoberta e aplica-se um filtro que visa re-
duzir o escopo da ideia para identificar-se o desafio a ser vencido. Normalmente, € no final
dessa etapa, entre os dois diamantes, que se tem a redefinicdo do problema. Apds a defini-
cao, entra-se no segundo diamante para terceira etapa — Desenvolver caracterizada como
uma fase divergente. E na etapa de desenvolvimento que coletaremos diferentes respostas
da equipe para responder o problema. Também, é a etapa em que protdtipos e possiveis



21

solucdes serdo desenvolvidas. Por fim, a quarta e ultima etapa do segundo diamante é a
etapa da Entrega, caracterizada como convergente. Ela consiste no teste e melhoria dos
protoétipos e solugcdes propostos anteriormente.

Assim sendo, o ultimo ponto importante a se mencionar é sobre o DT ser usado
como um conjunto de técnicas. Segundo Brenner e Uebernickel [BU16], como explicado
anteriormente, o DT pode ser divido em um mindset, um processo ou um conjunto de fer-
ramentas. Quando se usa ele como um conjunto de técnicas, assume-se a terceira pers-
pectiva como foco de interesse. Dessa forma, o DT deixa de ser aplicado como um modelo
de processo de Design ou como uma cultura da equipe para ser um auxilio ferramental
durante um projeto. Por questdes de objetividade ndo se abordardo todas as técnicas que
permeiam o DT, mas sim aquelas escolhidas para esse TCC, as quais sado: Brainstorming,
Storyboarding, Dot Voting, Crazy 8s e Focus Group.

2.4.2  Técnicas de Design Thinking

As técnicas de Design Thinking tém como propoésito auxiliar no objetivo de um
projeto ou sessdo. As técnicas citadas foram escolhidas visando o auxilio na sessao de
ideacdo — Pesquisa Desk, Storyboard, Brainstorming, Crazy 8’s e Dot Voting — e na de
validacao — Focus group. Ambas autoras ja possuiam conhecimento de algumas delas e
outras foram inspiradas pelos resultados de Parizi (2020) [PdSC*20].

» Pesquisa Desk: de acordo com Vianna et al. [VVA*12], consiste na obtencédo de
informagdes Por meio de quaisquer fontes que nao sejam os prdprios envolvidos com
o projeto em questédo. Pode ser aplicada durante qualquer etapa do projeto.

» Storyboard: representacao visual de uma histéria divida em quadros. Pode ser feita
Por meio de desenhos, colagens, fotos e afins. Utilizada para entender um certo
contexto de forma a criar empatia com os participantes.

* Brainstorming: visa a geragdo do maior numero possivel de ideias em um curto tempo.

» Crazy 8’s: objetiva gerar ideias em um curto espaco de tempo, porém sao delimitadas
a oito ideias e cada uma deve ser gerada em um minuto.

» Dot Woting: votacao Por meio de uma representacao visual na opc¢ao escolhida, por
exemplo: colar um adesivo em um post-it onde esta escrita a ideia preferida.

» Focus Group: reuniao de um grupo de pessoas, geralmente de 6 a 10, as quais
possuem caracteristicas em comum. Guiados por um mediador da sessao, o0 objetivo
dessa técnica é gerar uma roda de conversa entre os participantes para que eles
debatam suas opinides e pensamentos sobre 0 assunto proposto.
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2.5 Scrum

O Scrum é um framework que visa gerar solucées adaptativas para problemas
complexos, segundo os co-criadores Schwaber e Sutherland (2020, p. 3) [SS20].

Isso é feito utilizando ciclos iterativos, isto €, que se repetem, sempre visando a
melhoria da solugéo a cada iteragdo. Com foco na reducao de desperdicios e no empirismo,
a metodologia defende que o conhecimento parte da experiéncia. Os autores também
propdem valores a serem seguidos para guiar a equipe a aplicagdo correta do framework,
listados a seguir.

» Comprometimento: Comegando pelo comprometimento, segundo 0 Scrum esse € 0
valor crucial para resolugdo de problemas complexos e para o desenvolvimento de
equipes de alta desempenho. Quando os membros de uma equipe se comprometem
para o sucesso do grupo e nao individualmente, isso faz com que se crie um ambiente
de seguranca, confianga e alta produtividade entre eles.

» Foco: Apds o comprometimento, tem-se o foco, outro valor essencial para o funciona-
mento de uma equipe agil. Quando todos os membros de uma equipe concentram-se
em resolver um problema em comum, isso faz com que se reduza o desperdicio de
trabalhos em andamento. Ao andar em bloco e completar um objetivo, a equipe pode
continuar para o préximo problema estabelecido sem pendéncias.

» Abertura: Ao ter abertura dentro de uma equipe, nao se tem julgamento sobre o que o
colega do lado est4 trabalhando e isso faz com que a equipe se torne coeso. Um dos
principais beneficios atingidos com isso, é a transparéncia sobre o progresso atingido
e também a cultura de pedir ajuda quando preciso.

» Respeito: Por pendultimo, tem-se o respeito, outro valor essencial para o funciona-
mento de equipes ageis. Quando se fala sobre ponto, ele ndo so6 € importante porque
agrega diversidade de opinides e perspectivas individuais dentro das equipes, mas
também para permitir que as habilidades naturais de cada um nao sejam limitadas.

» Coragem: Por fim, mas ndo menos importante, tem-se o valor da coragem. Para que
uma equipe admita que o acordado nao foi entregue para os stakeholders em uma
reunido ou até mesmo reconhecer que ndo se tem dominio sobre algum assunto na
hora do desenvolvimento, isso requer coragem e conforme a equipe desenvolve esse
ponto ao longo do projeto, ela também supera o medo de tomar de decisdes e atitudes.
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2.5.1 Framework Scrum

O framework do Scrum consiste em artefatos, ceriménias e papéis. A Figura 2.3
ilustra como o ciclo com esses trés componentes € organizado.

Incremeni

I"redact Aprink
Mackiog Macalog

Figura 2.3 — Método Scrum.
Fonte: Scrum.org [Scr22]

Artefatos

Cada artefato do Scrum deve possuir um Commitment, isto €, um estado-maior
que deve ser alcangado e que permite a visualizagdo do andamento de cada um:

» Product Backlog: Lista de melhorias necessarias do produto que define o que sera
feito pela equipe. Essa lista € definida através do Commitment chamado Product
Goal que descreve 0 que se deseja do produto final.

« Sprint Backlog: E uma lista formada por itens do Product Backlog para serem feitos
pelos desenvolvedores durante a sprint. Essa lista deve ir de encontro com o que é
necessario para alcancar o Sprint goal, isto é, o estado desejado ao final da sprint.

 Incremento: Ao final de cada sprint, cada melhoria representa um incremento. Para
ser considerada um incremento, uma melhoria deve alcancgar a definicdo de pronta,
isto é, alcancar os requisitos necessarios para corresponder com o esperado.
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Cerimonias

As cerimbnias do Scrum s&o responsaveis por proporcionar transparéncia e opor-
tunidades de melhoria em um projeto. S&o elas:

 Sprint: Evento principal do Scrum com a duracao de, no maximo, um més. As demais
cerimdnias acontecem durante a sprint. Ao final de uma sprint, uma nova se inicia.

» Sprint Planning: Com duracdo de, no maximo, oito horas, nessa ceriménia sdo es-
colhidos e priorizados os itens do Product Backlog a serem desenvolvidos durante a
sprint. A decisao é feita em conjunto com toda a equipe.

 Daily: Ceriménia diaria de quinze minutos para que seja acompanhado o0 progresso
da equipe conforme definido na Sprint Backlog.

» Review: Apresentacao; de, no maximo, quatro horas, dos resultados da sprint. Nessa
cerimOnia é importante analisar o progresso da solu¢ao em relagao ao Product Goal e
se necessario, € possivel modificar o Product Backlog para alcangar novos requisitos.

* Retrospectiva: Cerimdnia importante para melhorar o trabalho para a préxima sprint.
Em no maximo trés horas, a equipe deve discutir pontos positivos e negativos da sprint
e como eventuais problemas foram resolvidos.

Papéis

Segundo seus co-criadores, uma equipe pequena € a unidade fundamental do
Scrum [SS20]. Essa equipe deve ser formada pelos seguintes papéis:

» Desenvolvedores: Responsaveis pelo incremento de cada sprint.

* Product Owner: Responsavel pelo produto de forma geral, pelo gerenciamento do
Product Backlog e pela comunicacao dos requisitos do produto.

» Scrum Master: Lider responsavel por aplicar o método corretamente, como fora defi-
nido por Schwaber e Sutherland (2020).

2.6 Método de Avaliacao Tecnology Acceptance Model

A fim de prever a aceitagdao dos usuarios em relacao a solugbes computacionais,
Davis (1989) [Dav89] propds duas novas escalas de medida baseadas em duas variaveis:
percepcao de utilidade e percepcao de facilidade de uso. A primeira, trata do quanto o



25

usuario acredita que utilizar um sistema melhoraria sua performance, enquanto a segunda,
trata do quanto o usuario acredita que utilizar um sistema nao necessitaria esforgo [Dav89].

Davis (1989) definiu entdo algumas escalas de medida para as duas variaveis ci-
tadas, sendo a Tabela 2.1 relacionada a percepgéao de utilidade e a Tabela 2.2, a percepgéao
de facilidade de uso.

Tabela 2.1 — Tabela de escalas de medida para a Percepcao de Utilidade. Fonte: Davis
(1989) [Dav89].

Item | Descricao
1 | Dificuldade de trabalhar sem
2 | Controle sobre o trabalho
3 | Desempenho no trabalho
4 | Enderecamento de necessidades do trabalho
5 | Economia de tempo no trabalho
6 | Rapidez no trabalho
7 | Criticidade no trabalho
8 | Realizacdo de mais tarefas no trabalho
9 | Redugéao de tempo improdutivo no trabalho
10 | Eficacia no trabalho
11 | Qualidade do trabalho
12 | Aumento da produtividade do trabalho
13 | Facilidade no trabalho
14 | Utilidade no trabalho

Tabela 2.2 — Tabela de escalas de medida para a Percepg¢éo de Facilidade de Uso. Fonte:
Davis (1989) [Dav89].

Item | Descricao
1 Confuso

2 Propenso a erros

3 Frustrante

4 Depende do manual
5 Esforco mental
6

7

8

9

Recuperacgao de erros
Rigido e inflexivel
Controlavel
Comportamento inesperado
10 Incémodo

11 Compreensivel

12 Facil de lembrar

13 Fornece orientacao

14 Facil de usar

NA | Facil de aprender

NA | Necessita esforgo para se tornar habilidoso
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3. OBJETIVOS DO TRABALHO

Neste capitulo serdo tratadas a problematica e os objetivos do trabalho.

3.1 Problematica

Através de uma busca ad-hoc online no browser Google sobre como implemen-
tar acessibilidade em um software, perceberam-se varios resultados de carater educativo,
como tutoriais sobre algumas das principais diretrizes de acessibilidade para a web.

Em um mundo moderno, no qual a inclusao digital é cada vez mais discutida e pro-
movida, reconhece-se a importancia da acessibilidade na concepcao de solugdes e produ-
tos de software. Assim, baseadas em suas experiéncias recentes, as autoras inicialmente
trouxeram como hipétese deste TCC a existéncia da necessidade de uma plataforma ou
ambiente online (por exemplo, um portal, um site) que centralize conteldos e materiais de
apoio sobre o assunto de forma facilitada, de modo a incentivar desenvolvedores a consi-
derar acessibilidade em suas atividades e incorpora-la no software a ser desenvolvido.

Todavia, durante o desenvolvimento do trabalho, a exploracdo da hip6tese em-
pirica revelou que o problema antecede a implementacéo técnica da acessibilidade. Em
outras palavras, notou-se que as equipes de desenvolvimento muitas vezes possuem o co-
nhecimento e os meios para adquiri-lo, porém nao sabem como aplica-lo. Isso se traduz,
entao, na dificuldade de identificacdo dos requisitos para essa categoria de funcionalidade,
além da medigéo dos resultados. Dessa forma, trocou-se a hipétese inicial para a neces-
sidade de um processo que auxilie equipes de software a implementar acessibilidade em
projetos Scrum, no contexto de desenvolvimento iOS, visando incentivar a inclusdo dessas
funcionalidades e facilitar a visibilidade do valor que elas podem trazer a um software.

Ainda, como norteadores dessa ideia, tém-se os conhecimentos prévios obtidos
durante o Bacharelado em Sistemas de Informacao, especialmente abordagens aprendidas
nas disciplinas Integradora |, Integradora Il e Empreendimentos Empresariais, como, por
exemplo, o Design Thinking e o CBL, como frameworks para guiar 0 processo exploraté-
rio do entendimento de uma problematica e proposicao de uma solugcdo. Além disso, esta
proposta de Trabalho de Conclusdo de Curso também é inspirada em experiéncias pes-
soais e profissionais que expuseram as alunas a tematica de acessibilidade, bem como a
jornada trilhada em um estagio de desenvolvimento iOS, que reforcou a discussao sobre a
importancia da acessibilidade no desenvolvimento de software.
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3.2 Objetivo Geral e Objetivos Especificos

O presente TCC teve por objetivo geral a proposi¢cdo de um processo que possa
apoiar equipes de desenvolvimento na implementacdo de acessibilidade em um software.
Tem-se como visdo que essa solugdo, junto a um detalhamento de boas praticas de cada
atividade, oferecera embasamento para trabalhar a tematica de acessibilidade junto ao
Scrum. Para atingir este objetivo, definiram-se os seguintes objetivos especificos:

» Guiar o processo de desenvolvimento da solucao através do framework CBL,;

+ Utilizar sessbes de Design Thinking para validar hip6teses, idear solu¢des e validar
solugdes propostas junto a equipes de desenvolvimento de software;

» Entender o problema acerca de equipes de desenvolvimento de software e a imple-
mentacdo de acessibilidade em suas solucdes;

 Criar uma proposta inicial de um processo para implementacdo de acessibilidade uti-
lizando Scrum e, entao, testa-lo com equipes de desenvolvimento de software e, por
fim, refina-lo iterativamente;

+ Definir boas praticas para implementagao de funcionalidades acessiveis em cada uma
das atividades do processo definido.
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4, METODOLOGIA DO TRABALHO

No que se refere a problematica do trabalho, inicialmente definiu-se como hipo6tese
a dificuldade de implementagédo de acessibilidade em projetos de software. Isto devido as
documentacdes densas e de dificil leitura, além da dispersdo de materiais por entre diver-
sas fontes, incluindo aquelas para o ecossistema da Apple. Assim sendo, fez-se necessario
explorar esse entendimento e validar a proposta da solugéo inicial, a qual previa um ambi-
ente online para apoiar o processo de busca deste material e formar uma comunidade em
torno do tema. Todavia, a hipétese nao se provou real, trazendo uma nova problematica: a
dificuldade de identificacao de requisitos de acessibilidade em equipes de desenvolvimento
de software. Dessa forma, foi proposta a criacdo de um processo que auxilie equipes na
implementacao de acessibilidade utilizando Scrum no contexto de desenvolvimento iOS.

Para isso, utilizou-se a combinagdo das abordagens CBL e Design Thinking, as
quais guiaram o processo de descoberta, definicdo, validacdo, desenvolvimento e o refina-
mento da solucado. Além disso, como ilustrado na Figura 4.1 considerou-se a possibilidade
de a hipétese inicial ndo ser confirmada e a necessidade de repensa-la, o que acabou por
acontecer. Dessa maneira, fez-se necessario uma mudancga na ultima fase da metodologia
e, 0 que antes era um ciclo de Scrum, tornou-se um ciclo ainda iterativo, porém simplificado
apenas com intuito de validagao e melhoria da solucéo.

{/-A ; -
START END

Figura 4.1 — Metodologia de desenvolvimento.
Fonte: Elaborada pelas autoras.
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De forma geral, o projeto utilizou o framework Challenge-Based Learning incor-
porando sessbes de Design Thinking como ferramenta de ideacao e validacao. Com isso
em mente, a primeira etapa do CBL denominada Engage, expandiu os conhecimentos e
informacdes sobre a acessibilidade no desenvolvimento de software para se poder con-
cluir a Big Idea, a Essential Question e o Challenge—elementos que compdem a definicao
da problematica investigada, conforme apresentado na Secédo 4.1. Na segunda etapa —
Investigate, investigou-se ainda mais a fundo o tépico, porém com o foco definido para a
Essential Question e o Challenge na etapa anterior. Nessa etapa foram utilizadas sessoes
de Design Thinking como Guiding Activities. Entdo, com base nos insights e feedbacks das
sessoes de DT, gerou-se a solugao ao final do Investigate. Por fim, na terceira etapa, deno-
minada Act, deu-se inicio a iteracdo de avaliacdo e melhoria da proposta inicial do processo
criado, de modo a torna-lo uma versao final.

Em relagcédo as sessdes de Design Thinking, realizou-se uma, proveniente da fase
de Investigate, com profissionais de diferentes backgrounds tratando sobre acessibilidade
no desenvolvimento de software, para analisar quais sao suas emocoes, dores e consi-
deragdes ao aplica-la, visando confirmar a hipo6tese inicial e entender melhor o problema.
Todavia, houve mais uma sessao na etapa Act, com o mesmo publico, porém com intuito
de testar e recolher opinides para melhoria da solucéo.

O roteiro do desenvolvimento do Trabalho de Conclusao de Curso foi definido em
10 etapas (ou macro-atividades) conforme ilustrado na Figura 4.1.

4.1 Engage

A fase Engage trata-se da definicdo do escopo do presente trabalho. Ela foi divi-
dida em duas atividades detalhadas a seguir.

Start

Na etapa Start aconteceram as reunides com a professora orientadora para apre-
sentacao da ideia inicial e objetivos almejados com o TCC. O objetivo dessa etapa é que
haja a introdugéo da ideia abertamente, de modo que todos estejam nivelados sobre o
assunto do projeto. Nessa etapa foi definida a Big Idea como “Acessibilidade”.

Brainstorming

Na segunda etapa, foi realizado o Brainstorming para abranger ainda mais ideias e
possibilidades para o trabalho. Durante essa etapa, foi conduzida uma reunidao com trés pro-
fissionais da industria de desenvolvimento iOS, também professores de cursos de Compu-
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tacdo na instituicdo de vinculo deste TCC, e um estudante do Programa de Pés-Graduacéao
em Ciéncia da Computacao da Pontificia Universidade Catélica do Rio Grande do Sul (PU-
CRS) com background em acessibilidade. Os quatro profissionais possuem vinculo com o
tema de acessibilidade e desenvolvimento para o ecossistema da Apple.

Para realizar o Brainstorming, perguntou-se aos participantes da reuniao quais
eram suas opinides sobre como a acessibilidade € tratada em relagdo ao desenvolvimento
de aplicacdes iOS sob a perspectiva de quem nao esta aprendendo, mas de quem esta
apresentando e organizando o conteudo. Além disso, conversou-se sobre 0s conceitos de
acessibilidade e como isso pode impactar diretamente a concepgao de produtos e solugdes
no momento em que se muda de perspectiva sobre o que esse conceito abrange.

Através dessa técnica, considerando o CBL, definiu-se a Essential Question como
“Os desenvolvedores sabem onde encontrar recursos para implementacdao de acessibili-
dade para iOS?” e o Challenge como “Criar um espaco online desenvolvedores a encontra-
rem recursos para a implementacao de acessibilidade”.

4.2 Investigate

A fase de Investigate trata da exploracdo do tema a fim de gerar uma ideia de
solucdo. Para isto foram feitas trés atividades.

Pesquisa Desk

Ao concluir a etapa de Brainstorming, passou-se da fase de Engage para a fase de
Investigate, nesse momento houve um aprofundamento do conhecimento sobre o desafio
definido. Com isso em mente, a Pesquisa Desk entrou em agdo como uma Guiding Activity
para responder as principais perguntas emergentes relacionadas a acessibilidade e sua
implementacao. Logo, pbde-se, entao, refinar os resultados das buscas com o objetivo de
encontrar possiveis respostas para as lacunas que precisam ser fechadas.

Sessao de Design Thinking

Nessa etapa houve a primeira sessdo de DT proposta como Guiding Activity. Para
gue se possa entender o que 0s usuarios precisam, € necessario compreender quais sao
suas dificuldades, consideracdes e necessidades para implementar acessibilidade no de-
senvolvimento de software. Sendo assim, foi conduzida uma sessdo com 17 pessoas,
sendo 5 designers e o restante desenvolvedores. Para isso, foram escolhidas as técnicas
descritas na Sec¢éo 2.4.2 no Capitulo 2.
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Refinamento da Ideia

Nessa fase validou-se a hipétese atual conforme os resultados da sessao de De-
sign Thinking. Caso a hipétese fosse invalidada e um novo problema fosse identificado seria
possivel, entdo, voltar a primeira etapa do Engage — a pesquisa desk, para estudar a nova
qguestao. Caso contrario, segue-se para o Act.

4.3 Act

Na fase Act, a solucao definida é entdo posta em pratica através de trés atividades.

Processo

Em suma, essa etapa consistiu na criacado de um processo, todavia, ela poderia
ter dois pontos de entrada: apds o Engage ou apés uma iteracédo da fase atual.

Apbs a sessao de Design Thinking do Engage, a fase teve como foco a criacao
de uma proposta inicial da solugdo baseado nos insights provenientes de um Mapa de
Afinidades feito para identificar semelhangas entre os pontos levantados pelos participantes.

Ja em caso de iteracdo, o foco torna-se a melhoria do processo existente. Isso
foi feito por meio de insights gerados na fase de Refinamento do Processo, advindos de
sugestdes de potenciais usuarios da solugao.

Sessao de Design Thinking

Durante a etapa Act, as sessdes de Design Thinking foram focadas no refinamento
da solucéo, pensadas para testar e discutir com os participantes sobre o processo. lsso
foi de suma importancia para eles poderem ter um contato inicial do que podera ser a
solugéo final que podera ser utilizada no futuro. Com essa sesséo, foram arrecadados
feedbacks que trouxeram ideias de melhorias fundamentais que apenas os usuarios podem
oferecer. Dessa forma, escolheu-se fazer um grupo de foco, visando o brainstorming dos
participantes com relagcao ao processo proposto e suas experiéncias.

Refinamento do Processo

Nessa fase, os feedbacks recolhidos durante o grupo focal foram analisados e os
resultados utilizados para melhorar o processo. Além disso, ele foi avaliado pelos partici-
pantes do grupo, utilizando a metodologia de Davis (1989) [Dav89], a fim de entender suas
percepcdes em relacdo a utilidade e facilidade de uso do processo. Caso houvesse tempo
e espaco para melhorias da solugéo, apos essa fase, a etapa Act se repetiria.
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5. DESENVOLVIMENTO

Por meio da metodologia definida na Figura 4.1, baseada no CBL, o desenvolvi-
mento do trabalho foi dividido em trés etapas: Engage, Investigate e Act. Comecgando pela
primeira fase, definiu-se o escopo de “Acessibilidade” e uma hipétese de problema inicial.
Na segunda, validou-se os dados da fase anterior, surgindo com uma nova e definitiva hip6-
tese de problema. A ultima etapa, entao, foi executada durante o TCC Il. Fez-se um esboco
de solucéo para o problema identificado e foram feitas iteracdées visando a melhoria dela.

5.1 Engage

Dada a partida do trabalho na fase Start, a Big Idea foi definida como “Acessibi-
lidade”, um assunto de grande interesse das autoras. Com isso, para explorar possiveis
problemas na area, uma reunido online foi marcada com quatro profissionais da industria
de desenvolvimento de software, como relatado em “Brainstorming” na Secao 4.1. Através
dessa conversa foi possivel mapear as duas questdes restantes esperadas do Engage —
Essential Question e Challenge — como é possivel observar na Tabela 5.1.

Tabela 5.1 — Resultados Engage

Big Ideia Acessibilidade
Essential Question | Os desenvolvedores sabem onde encontrar recursos para o desenvolvimento de acessibilidade para o0 i0OS?
Challenge Criar um espago online para que os desenvolvedores iOS encontrem recursos de acessibilidade.

5.2 Investigate

Dando inicio as atividades de investigacdo do problema definido, foram definidas
as Guiding Questions a serem respondidas e as Guiding Activities a serem executadas. As
perguntas e suas respectivas atividades podem ser observadas na Tabela 5.2.

Tabela 5.2 — Guiding Questions e Guiding Activities

Guiding Question

D Pergunta Guiding Activity
GQ1 | Existe algum espago online para os desenvolvedores encontrarem recursos de acessibilidade?
GQ2 | Como comegar a implementar acessibilidade? Pesquisa Desk

GQ3 | Como comegar a implementar acessibilidade em iOS?
GQ4 | Quais sao os problemas que os desenvolvedores enfrentam ao trabalhar com acessibilidade?
GQ5 | Quais funcionalidades os desenvolvedores precisam?
GQ6 | O que precisamos mudar? Sesséo de DT (Refinamento)

Sesséo de DT (ldeagéo)
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5.2.1 Pesquisa Desk

Através da pesquisa desk foram obtidos diversos resultados referentes a imple-
mentacao de acessibilidade. Pesquisando na ferramenta de pesquisa Google por “Como
comecar a implementar acessibilidade?”, os principais resultados variam desde leituras ra-
pidas, informais, até artigos, diretrizes e sites oficiais sobre o tema. A maioria parecia ser
voltado a um publico geral, ndo necessariamente desenvolvedores, mas usuarios, stakehol-
ders e afins. Os artigos mencionam os principais publicos-alvo de acessibilidade e entao
replicam em passos curtos as guidelines e recomendagdes mais conhecidas, majoritaria-
mente da WCAG. Destaca-se que a maioria do conteido menciona desenvolvimento web,
deixando de lado solu¢gbes mobile nativas.

Pesquisando sobre a GQ3 “Como comecar a implementar acessibilidade em iOS?”,
diferentemente da GQ2 (Como comecar a implementar acessibilidade?), obtém-se resulta-
dos especificamente sobre solugdes nativas iOS. Todavia, essa pesquisa trouxe majorita-
riamente resultados aplicados no desenvolvimento de aplicativos e n&o tanto em diretrizes
e guias, como ocorreu na anterior. Para a GQ3 (Como comecar a implementar acessibili-
dade em iOS?), a maioria dos resultados trouxe indicacoes de boas praticas e quase todas
possuindo um tutorial com exemplo de implementacao de acessibilidade. Um dos primeiros
resultados foi a documentagéo Apple Developer, oficial da empresa, que menciona guideli-
nes e recomendacodes de acessibilidade do seu sistema operacional.

Procurando responder a GQ1 (Existe algum espaco online para os desenvolvedo-
res encontrarem recursos de acessibilidade?) também se pesquisou por “Guias de acessi-
bilidade”, que resultou, principalmente, em checklists de conformidade de acessibilidade e
guias de boas praticas. Todavia, um resultado em especial destacou-se: “The A11y Project”
[The22]. Além de transformar as guidelines da WCAG em uma lista de afazeres, o projeto
traz postagens e um senso de comunidade e compartilhamento de conhecimento. Isso nos
deixa como resposta a GQ1 que sim, existem espacos para que desenvolvedores web en-
contrem recursos de acessibilidade. Todavia, algo similar ao projeto “A11y”, ndo parece
existir para aqueles que trabalham no ecossistema iOS.

5.2.2  Sessao de Design Thinking

Os preparativos que antecederam a execugao dessa etapa foram finalizados com
sucesso. Tendo em mente a hipétese de que desenvolvedores iOS n&o teriam um espaco
online para encontrar recursos de acessibilidade, em uma reunido de aproximadamente
uma hora a sessao foi planejada, conforme pode-se observar na Figura 5.1.
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Figura 5.1 — Roteiro da Sesséo de Design Thinking.
Fonte: Elaborada pelas autoras.

O publico escolhido para a sessao foi composto por pessoas de diversos niveis
de experiéncia em desenvolvimento iOS. Isso resultou em dezessete participantes, em que
cinco ocupavam cargos de design e o restante de desenvolvimento. A distribuicdo dos
participantes e seus respectivos cargos, pode ser observada na Tabela 5.3.

A sesséo de DT ocorreu no dia 9 de maio de 2022 as 16 horas no Tecnopuc e
teve duracéao de aproximadamente 1 hora e 30 minutos. No encontro executaram-se algu-
mas técnicas como Storyboard — para entender a jornada do participante ao trabalhar com
acessibilidade —, multiplos brainstormings — para compartilhamento de jornadas e ideias em
grupo —, além de dot voting — para que os participantes votem nas melhores ideias do seu
grupo —, Crazy 8’s — para cada participante gerar oito ideias — € um quebra-gelo inicial para
engajar os participantes com o tema, como pode-se observar na Figura 5.1.

Primeiramente, com base no resultado da etapa de Engage, a concepg¢ao € mon-
tagem da sessao de DT guiou-se com base na seguinte Essential Question: “Os desenvol-
vedores sabem onde encontrar recursos para o desenvolvimento de acessibilidade para o
i0OS?”. Dessa forma, todas as técnicas, metodologias e dinamicas usadas durante a sessao
foram escolhidas com finalidade de ajudar a responder essa pergunta.

Inicialmente, a sessao foi dividida em trés partes, sendo a primeira uma breve in-
troducao sobre o presente TCC, background e problematica do tema. A segunda parte,
baseada no problema, onde os participantes foram incentivados a explorar, analisar e com-
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Tabela 5.3 — Participantes

Participante | Experiéncia

P1 Design e Desenvolvimento
P2 Desenvolvimento

P3 Desenvolvimento

P4 Desenvolvimento

P5 Desenvolvimento

P6 Design

P7 Design

P8 Desenvolvimento

P9 Design

P10 Design e Desenvolvimento
P11 Desenvolvimento

P12 Desenvolvimento

P13 Desenvolvimento

P14 Desenvolvimento

P15 Desenvolvimento

P16 Desenvolvimento

partilhar seus pensamentos sobre a problematica do tema. Por fim, a terceira e Gltima etapa
da sessao: a solugéo, na qual os usuarios foram convidados a elaborarem uma solu¢ao com
base na problematica apresentada.

Devido ao grande numero de participantes, decidiu-se dividi-los em pequenos gru-
pos. Durante todas as etapas, eles foram observados de forma presencial por uma das
autoras e de forma remota por outra.

Quebra-Gelo

Visando identificar que os participantes entenderam o objetivo do trabalho e da
sessao, logo apds introduzi-los as barreiras de acessibilidade na tecnologia, fez-se um
quebra-gelo para deixa-los confortaveis a discorrer sobre o tema. Assim, foi-lhes apre-
sentada a seguinte pergunta: “Por que vocés acreditam que a acessibilidade ainda nédo é
amplamente implementada?”. Logo os participantes comecaram a interagir.

O primeiro participante (P11) comecgou o debate com a seguinte afirmagéao — “Eu
acho que as barreiras existem porque para superar essas barreiras existe um custo. Por que
eu empresa farei se tem um custo?” e complementou com a seguinte frase — “Como nao
fica claro quem ganha o retorno, faltam empresas que fagam software, estudos (...).As em-
presas ndo sao obrigadas. Vai avancar quando for obrigatério.”. A partir dessa fala, a qual
serviu de estimulo as pessoas ao redor, outros participantes sentiram-se mais confortaveis
e comegaram a contribuir com o debate. O proximo (P10) acrescentou com a seguinte fala
— “Eu acho que a questao social de preconceito e desvalorizacdo € mais latente. Ha leis
de acessibilidade e [as empresas] fazem isso mais porque existe fiscalizagcdo. Um exem-
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plo disso € a industria de estética: por que se gastam milhées para entrar no padréo [de
beleza] e ndo se gasta milhées para incluir as pessoas?”. A partir desses dois participan-
tes, percebe-se que as barreiras de acessibilidade ndo estdo erguidas somente devido a
questdes de custo, mas também suportadas por uma raiz cultural da sociedade.

Em seguida, P1 corroborou com a questao levantada pelo P10 afirmando — “Aces-
sibilidade é um gasto e ndo um investimento.”. Logo, o P12 contribuiu com outra perspectiva,
tal qual-"As pessoas tendem a fazer coisas com as quais elas se identificam. A gente sabe
que a maioria das pessoas que desenvolvem ndo possuem essas necessidades, falta co-
nhecimento delas saberem porque isso faria diferenca.”. Logo, o P4 concordou com a fala
anterior e acrescentou— “O que eu vou perguntar para o usuario para colocar de feature?”.

Por fim, além da questdo de conhecimento, o participante P6 contribuiu com a
seguinte fala—“E viés de entender a acessibilidade como um custo e ndo entender como
tu estar agregando, mesmo ela ndo sendo economicamente ativa. Tu querer o bem das
pessoas. O viés é que ninguém se importa, um viés cultural, uma empresa com um sistema
bem desenvolvido, se mexer na arquitetura pode custar muito mesmo, mas aqui no local
onde trabalhamos poderia valer acrescentar em novos produtos. Mas isso demora para vir
para pessoas porque ndo tem uma vivéncia propria. Falta consciéncia cultural, econémica
e o viés de mercado. A questdo de obrigatoriedade, nos paises onde tem funciona.”. Com
base nisso, conclui-se que as barreiras relacionadas a acessibilidade ndo estdo apenas
atreladas a questdes financeiras e técnicas, mas também a vieses sistematicos.

Storyboard

Apbs o quebra-gelo, a primeira dindmica a ser feita foi um storyboard. Para isso,
pediu-se que formassem grupos de até seis pessoas — a distribuicdo pode ser observada
na Tabela 5.4 — e um cenario hipotético lhes foi apresentado. Logo, eles foram convidados a
se inserirem em um projeto onde a tarefa designada era estudar como implementar acessi-
bilidade em uma dada tela de aplicativo ja existente. A primeira dindmica durou por volta de
quinze minutos e o objetivo com storyboarding foi descobrir as principais dores, dificuldades
e pontos em comum dos quais o0s participantes passam com a implementacéao de acessi-
bilidade nos projetos. Apesar de ja estarem em grupos, essa atividade foi individual, para
analisar a experiéncia de cada participante. A descrigdo da tarefa pode ser vista conforme
a Figura 5.2 e o entregavel de um dos participantes pode ser observado na Figura 5.3. O
restante dos artefatos produzidos durante a sessao, podem ser encontrados no Anexo C.

Tabela 5.4 — Grupos
Grupo | Participantes
Gi P1,P2,P3,P4eP5
G2 P6, P7, P8, P9 e P10
G3 P11, P12, P13, P14, P15 e P16
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Figura 5.3 — Storyboard de um dos participantes da sessao.

A comecgar pelo primeiro grupo G1 — composto pelos participantes P1, P2, P3,
P4 e PS5, parte de seus resultados podem ser observados na Figura 5.4. Destacaram-se
alguns pontos como: pesquisas (P1.1, P2.1, P3.4, P4.1 e P5.2) e testes com o usuario
(P1.4, P2.5, P2.6, P4.7 e P5.5), levantamento de requisitos (P1.1, P2.1, P4.2, P5.2) e tipos
de acessibilidade (P1.1, P2.1 e P4.1), bem como benchmarking (P3.3) e documentagao de
projeto (P1.2, P4.5, P4.6).
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Figura 5.4 — Destaques dos Storyboards apresentados pelo grupo G1.

No que tange o grupo G2, o qual foi composto pelos participantes P6, P7, P8, P9,
P10, parte de seus resultados podem ser vistos na Figura 5.5. Esse foi o grupo que tanto
enfatizou algumas das ideias ja apresentadas pelo G1 — pesquisas (P6.4, P7.1-5, P10.6),
testes com usuario (P7.7, P9, P10.4), levantamento de requisitos (P6.1, P8.1), tipos de
acessibilidade (P7.1) e benchmarking (P6.3, P8.3) — quanto apresentaram novas propos-
tas. Algumas dessas incluem mostrar valor agregado (P6.5), isto é, mostrar que o esforco
aplicado no quesito de acessibilidade esta trazendo retornos ao projeto. Além disso, outras
ideias incluem a definicdo e manutencao de métricas (P10), bem como Definition of Done
de tarefas (P10.1) e o estudo de documentacoes e tecnologias (P6.2, P8.2).
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Figura 5.5 — Destaques dos Storyboards apresentados pelo grupo G2.

Por conseguinte, o ultimo grupo (G3), composto pelos integrantes de P11 ao P16,
trouxe alguns pontos importantes e diferentes que podem ser observados na Figura 5.6,
tais como: documentacao de projeto (P12.2, P12.4), testes funcionais (P13.6), entrevistas
(P11.1, P16.1-2), soft skills (P15.2) e ciclicidade de software (P12, P15). No que diz respeito
ao ultimo, é fazer com que o processo de implementacao de acessibilidade seja integrado
no ciclo de vida do projeto. Em relacao aos tépicos identificados nos storyboards dos gru-
pos anteriores, também é possivel identificar os seguintes pontos no grupo G3: pesquisas
(P11.3, P12.1, P12.3, P13.1, P15.3), testes com o usuario (P11.4-5, P12.7, P15.5), levanta-
mento de requisitos (P11.1, P12.3, P16.1-2), tipos de acessibilidade (P12.1), benchmarking
(P11.3, P16.3) e estudo de documentagdes e tecnologias (P12.5, P13.5, P16.4)

Por fim, é importante ressaltar que apesar de os trés grupos trazerem ideias di-
ferentes uns dos outros, todos eles reforcaram a importancia que o usuario tem nesse
processo. De tal maneira, que se faz nitida a necessidade de incorporar o usuario com
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Figura 5.6 — Destaques dos Storyboards apresentados pelo grupo G3.

acessibilidade como uma das partes interessadas e fazé-lo parte desse processo ciclico
para que ele tenha mais contato com a equipe de design e desenvolvimento.

Brainstorming 1

Seguindo o cronograma da sessao, apés a atividade individual de storyboard, os
participantes foram convidados a um brainstorming de quinze minutos com os membros de
seus respectivos grupos. O intuito dessa atividade foi proporcionar um debate construtivo,
fazendo com que os grupos apontassem as principais atividades em comum listadas pelos
integrantes e entdo identificassem problemas a serem resolvidos em suas jornadas. Os
resultados dessa atividade podem ser observados na Tabela 5.5.



41

Tabela 5.5 — Brainstorming 1: Problemas Identificados

Grupo

Problemas identificados

G1

PI1

Identificar as features mais necessarias baseadas na opinido de usuarios reais.

P12

Encontrar pessoas que necessitam de acessibilidade para testar (prototipos e testes)

PI3

Entender como funcionam as features de acessibilidade e como elas sao implementadas

G2

Pl4

Definition of done

P15

Pesquisa com: Profissional especialista, publico alvo, desk research, field study.

P16

Mostrar o valor para os investidores através de cases de sucesso

PI7

Tempo e verba

PI8

Prototipagem e teste

PI9

Dificuldade de encontrar publico alvo

G3

P10

Pesquisa sobre tipos de acessibilidade

Pl11

Como elencar as prioridades de acessibilidade

P12

Encontrar a documentacao adequada

P13
Pl14

Como catalogar os tipos de acessibilidade
Como aplicar acessibilidade em um app ja existente

P15

Testes com usuarios

Pl16

Encontrar os usuarios

P17

Como nos podemos ir testando durante o desenvolvimento

Dot Voting

Na segunda etapa da sesséao, focou-se na solugdo. Os grupos foram convidados

a priorizar os problemas concebidos na atividade anterior, por meio da técnica Dot Voting,
possibilitando focar nos problemas que cada grupo achou essencial. E possivel ver um
exemplo da dinamica na Figura 5.7. O grupo G1 escolheu o PI1 (Identificar as features
mais necessarias baseadas na opiniao de usuarios reais), o G2 escolheu o Pl4 (Definition
of done) e o G3, o P14 (Como aplicar acessibilidade em um aplicativo ja existente). Nessa
etapa, cada grupo teve dez minutos para votar individualmente em suas preferéncias.

Figura 5.7 — Resultado do Brainstorm e Dot Voting do grupo G1.
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Crazy 8’s

A seguir, com os principais problemas filtrados por prioridade de cada grupo, foi
solicitado que cada integrante pensasse em uma possivel ideia para solucionar o problema
através da técnica de Crazy 8’s. Cada participante recebeu uma folha em branco, a qual
foi dividida em oito quadrantes e todos tiveram oito minutos para gerar ideias, cada uma
dentro de um minuto. Com o uso dessa técnica, teve-se uma grande geracao de ideias,
nas quais variaram desde processos e metodologias de pesquisa, até aspectos técnicos
de desenvolvimento. Um exemplo dessa atividade pode ser observado na Figura 5.8. Os
demais artefatos produzidos pelos participantes se encontram no Anexo C.

Figura 5.8 — Resultado do Crazy 8’s de um dos participantes.

Iniciando pelo grupo G1, tendo em mente que escolheram o PI1 — Identificar as
features mais necessarias baseadas na opinido de usuarios reais — como seu principal
problema a ser resolvido, as ideias geradas incluem pesquisas e validacées diretamente
com usuarios, diversificagdo de equipes por meio de inclusdao de PCD das quais possam
ajudar a equipe no desenvolvimento por meio da contribuicdo de suas experiéncias de vida.

Seguido pelo grupo G2, que traz como principal dor o Pl4, que trata do conceito
de Scrum Definition of Done, porém suas propostas de solugdo abrangem todos os pro-
blemas elencados durante o Brainstorming anterior, que pode ser visto na Tabela 5.5. As
ideias incluem o uso constante de testes com usuarios, pesquisas de benchmarking, cul-
tura de feedbacks, uso de métricas e avaliagbes, uso de um processo de desenvolvimento
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de software — como o Double Diamond, explorado no Capitulo 2.4 —, compartilhamento de
conhecimento através de wikis e levantamento de requisitos.

Por fim, o ultimo grupo G3, com seu problema definido em "Como aplicar acessibi-
lidade em um app ja existente", introduziu as ideias de gamificar o processo de implementa-
cao de acessibilidade a fim de incentivar aqueles que nao acham o tépico importante. Além
disso, citaram o levantamento de requisitos, a ciclicidade de software, isto €, a iteratividade
das sprints, testes e as ideias de desenvolvimento planejado ou remediado.

Brainstorming 2

Por fim, os grupos fizeram novamente um brainstorming para debaterem suas
ideias, compartilharem seus resultados, criarem ideias a partir daquelas geradas e esco-
Iherem uma solugdo para apresentarem a todos. Na Figura 5.9 é possivel observar uma
delas e na Tabela 5.6 estao listadas as solu¢des propostas por cada grupo.

Figura 5.9 — Solugao proposta por um dos grupos.

"VoiceOver: ferramenta assistiva de leitura de tela nativa de dispositivos do ecossistema Apple como
iPhone, iPad, MacBook e iMac. Com o VoiceOver, é possivel facilitar a interagdo entre esses dispositivos
e usuarios com incapacidades visuais e motoras. Site: https://www.apple.com/pt/voiceover/info/guide/_1121.
html
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Tabela 5.6 — Brainstorming 2: Solugdes Propostas
Grupo | Solucoes Propostas
SP1 | Contratar pessoas com deficiéncia.
G1 SP2 | Disponibilizar build.
SP3 | Perguntar no app se a pessoa tem alguma deficiéncia.
SP4 | Reunibes para compartilhar ideias.
SP5 | Comparar app antes e depois da acessibilidade.
SP6 | Definir métricas e requisitos.

G2 SP7 | Testes com usuarios a cada iteracao.
SP8 | Métrica de sucesso.
SP9 | Falar com especialista.
G3 SP10 | Desenvolvimento remediado: Implementar Voice Over'no que ja existe do aplicativo.

523 Resultado da Analise

Ainda na etapa de Investigate, apds a execucao da sessao de DT, deu-se inicio a
etapa da analise dos resultados. O objetivo dessa etapa é que seja possivel extrair informa-
coes e insights a partir das respostas e entradas dos participantes da sessdo. Com base
nessa analise, é possivel entender e simpatizar com suas dores e identificar quais os pontos
criticos no processo de implementacao de acessibilidade em softwares foram apontados.

Com isso, optou-se pela divisdo da analise em duas perspectivas para que, no fim,
as analises pudessem ser comparadas e discutidas sobre os pontos divergentes e comuns.
Enquanto uma autora analisou os artefatos do ponto de vista das atividades, outra dos
grupos. A Figura 5.10 € uma demonstracao visual dos passos executados nas analises.

A primeira andlise juntou os trés grupos em um maior e separou os resultados
dos artefatos produzidos, ora pela atividade de Storyboard, ora pelo Crazy 8's. A partir
dessa divisao, agrupamentos de ideias e atividades que fazem parte do processo foram
emergindo com base nos resultados. Por fim, um grande numero de pequenos grupos
composto por varias ideias dos participantes tomou forma. A representacao visual dessa
analise é ilustrada com base na Figura 5.11. Os tépicos identificados podem ser vistos na
Tabela 5.7.

A segunda andlise, por sua vez, tomou uma abordagem diferente da primeira, de
modo que a observacao foi separada pelos grupos. Assim, foi possivel obter uma pers-
pectiva individual sobre os agrupamentos de ideias de cada grupo. Cada grupo, entao, foi
separado pelos artefatos produzidos durante a dindmica de Storyboard e Crazy 8’s e dentro
de cada atividade foi observado novamente a formacao de ideias por afinidade e similari-
dade. Uma representacao visual disso pode ser vista conforme a Figura 5.12. Os tépicos
identificados podem ser visualizados na Tabela 5.8

No que tange os resultados gerados a partir das analises, percebem-se varias
caracteristicas e pontos em comuns entre todos os grupos. A comecar pelo fato de que
ambas andlises mostraram pontos fortes, como pesquisas e testes com usuarios, além
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Figura 5.10 — Processos utilizados nas analises

de testes de cddigo. Isso mostra que o campo da implementacao de acessibilidade em
software pode ser um processo nebuloso para desenvolvedores e designers que nao fazem
parte da comunidade PCD, visto que eles ndo tém o conhecimento de uma implementagéo
assertiva.

Outros insights importantes referem-se a processos da Engenharia de Software.
Como apontado por varios participantes e identificado nas duas analises, alguns exemplos
sdo: ajustes, refinamento, documentacao, priorizagado, levantamento de requisitos, iterati-
vidade de software e valor agregado. A partir desses dados, € possivel interpretar que a
implementacao de acessibilidade precisa ser inclusa como uma das etapas de desenvolvi-
mento de software, ao contrario do que é feito hoje, onde é vista como uma caracteristica
secundaria do produto ou até mesmo esquecida em muitos casos.

Por conseguinte, além dos principais pontos observados das respostas dos parti-
cipantes, tém-se outras caracteristicas ndo menos relevantes, mas que surgiram em meno-
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Figura 5.11 — Parte dos resultados da atividade de Storyboard da primeira analise sobre a
sessdo de DT
o

Figura 5.12 — Parte dos resultados da atividade de Storyboard da segunda anadlise sobre a
sessdo de DT
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Tabela 5.7 — Tépicos em comum identificados na primeira andlise

Atividade

Tépicos identificados

Storyboard

Tasks: Necessidade de definicdo de atividades a serem feitas

Documentagédo: Procura por fontes relacionadas a acessibilidade

Tipos de Acessibilidade: Pesquisa sobre os tipos de acessibilidade
existentes.

Testes funcionais: Implementagao de testes funcionais

Benchmarking: Procura e analise de casos de sucesso relacionados a
acessibilidade

Requisitos: Levantamento de requisitos

Pesquisa sobre implementacéo: Pesquisar e estudar formas de
implementar funcionalidades acessiveis

Priorizacdo: Organizacao de atividades a serem feitas conforme a
viabilidade e valor agregado

Implementagéo: Implementar funcionalidades acessiveis

Pesquisa com usuario: Exploracao do contexto com o publico alvo

Conversas: Priorizacao de reunioes de equipe e decisdes tomadas
em conjunto

Ajustes e refinamento: Ciclo de desenvolvimento iterativo

Testes com usuario: Testar features de acessibilidade com usuarios

Crazy 8’s

Contato com PCDs: Incluir pessoas com deficiéncia tanto no
processo, quanto na equipe de desenvolvimento

Pesquisas com usuarios: Entrevistas ou pesquisas para entender a
necessidade dos usuarios

Benchmarking: Pesquisar solucdes ja existentes para ter como base

Testes com usuarios: Incluir testes de acessibilidade no processo

Testes funcionais: Utilizacao de testes funcionais para garantir a
qualidade técnica da solucao

Networking: Conversas com colegas de trabalho e profissionais
de referéncia na area de acessibilidade

Comunidade: Criar uma comunidade para compartilhamento de
ideias com os usuarios PCDs

Feedbacks: Considerar feedbacks e implementar apontamentos

Testes constantes: Testar constantemente para angariar novos feedbacks

Métricas: Utilizar métricas para documentar o valor agregado da
implementacao de acessibilidade

Desenvolvimento planejado: Mudar a solug¢ao para se ajustar a todas
as necessidades

Desenvolvimento remediado: Aplicar somente a feature que auxilia a
maioria dos usuarios

Pesquisas: Estudar sobre tipos de deficiéncias, acessibilidade e
documentacodes

Priorizagao: Priorizar features com mais usuarios ou que custem menos
tempo de desenvolvimento

Incentivo: Criar estimulos que despertem o interesse de colaboradores
a considerar a acessibilidade em seus projetos

Valor agregado: Apresentar aos superiores artefatos capazes de provar o
valor agregado da implementacao de acessibilidade
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Tabela 5.8 — Topicos em comum identificados na segunda analise
Grupos | Topicos Identificados
Pesquisa e analise: pesquisar sobre o assunto e analisar informagdes encontradas a partir da pesquisa.
Processo de software: incorporar as praticas executadas dentro do ciclo de desenvolvimento de software
G1 Testes com usuario: testar features de acessibilidade com usuarios.
Prototipacao: criar possiveis solugdes funcionais e de baixa fidelidade para atender o problema corrente
Requisitos: levantamento de requisitos.
Pesquisa e analise: pesquisar sobre o assunto e analisar informacdes encontradas a partir da pesquisa.
Pesquisa com usuario: exploragao do contexto com o publico alvo.
Requisitos: levantamento de requisitos
Testes com usuario: testar features de acessibilidade com usuarios.
Agregacao de valor: mostrar quais os beneficios advindos de tal pratica com base em casos de sucesso.
Meétricas: necessidade de definir indicadores de sucesso como o Definition of Done
POC: Proof of Concept técnica usada para provar a viabilidade de um método ou uma ideia.
Processo de software: incorporar as praticas executadas dentro do ciclo de desenvolvimento de software
Testes com usuédrio: testar features de acessibilidade com usuarios.
Feedback: receber avaliagbes de pontos positivos e pontos a melhorar em relagdo ao que esta sendo feito.
Métricas: necessidade de definir indicadores de sucesso como o Definition of Done
G3 Processo de software: incorporar as praticas executadas dentro do ciclo de desenvolvimento de software
Entrevistas com usuario: entrevistar pessoas-chave das quais se encaixam no publico alvo e
possam contribuir para o desenvolvimento do projeto com opinides e experiéncias de vida.
Pesquisa e analise: pesquisar sobre o assunto e analisar informagdes encontradas a partir da pesquisa.
Documentagao: procura por fontes relacionadas a acessibilidade.

G2

res numeros. Um desses exemplos de um dos grupos inclui a ideia de métricas no projeto,
abrangendo conceitos como Definition of Done e Definition of Ready. Com isso é possivel
compreender a tangibilidade quando se implementa acessibilidade nos projetos, como um
ponto de partida e chegada para se ter de referéncia. Por outro lado, outra ideia apresen-
tada por um dos grupos envolve a diversificagdo nas equipes de desenvolvimento, com a
inclusao de PCD. Assim, além da prépria equipe possuir uma fonte de conhecimento para
o projeto, maior diversidade agrega mais empatia dos proprios colegas de trabalho.

Por fim, mesmo que as duas abordagens de andlise da sessao sejam semelhantes
em certos pontos, isso ndo se tornou um fator de limitacao, visto que foi possivel extrair uma
vasta quantidade de ideias e de fatores que fazem parte do processo de implementacao
de acessibilidade em software. Cada analise proporcionou diferentes aspectos a partir da
sessao, tornando os resultados positivos em termos quantitativos e qualitativos.

524 Refinamento da Ideia

Com a andlise da sessio finalizada, percebeu-se a necessidade de pivotar? o
projeto. Inicialmente, a proposta baseou-se no desenvolvimento de uma solugéo para auxi-
liar desenvolvedores na implementacao de acessibilidade e a criagdo de uma comunidade
acerca do assunto. Contudo, com base na analise dos resultados da sessdo de Design

2Pivotar: Termo criado por Eric Ries em seu livro Lean Startup (2011) [Rie11] para definir a mudanca de
eixo no desenvolvimento de um produto.
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Thinking, notou-se uma maior necessidade dos participantes voltada para o processo de
implementacéo, do que para uma ferramenta auxiliar de desenvolvimento.

5.3 Act

Considerando as etapas anteriores, a partir dos resultados obtidos da sesséo de
DT, percebeu-se a necessidade de integrar a acessibilidade junto ao processo de desen-
volvimento de software. Como visto anteriormente, uma grande parte dos participantes
demonstraram incertezas e falta de clareza no que tange ao desenvolvimento de software
e/ou funcionalidades acessiveis. Além disso, os resultados demonstram varios pontos em
comum, dos quais ora integram o ciclo de desenvolvimento, ora sdo ideias do processo.
Assim, concebeu-se uma classificacdo dessas caracteristicas divididas em trés categorias:
aquelas que servem como ferramentas, as que caracterizam a cultura de uma equipe e as
que séo atividades do processo de desenvolvimento de software.

Tabela 5.9 — |deias gerais e atividades de processo.
Tipos Descricao
Benchmarking
Pesquisa com usuarios PCDs e ndo PCDs (Pesquisas, entrevista, surveys)
Pesquisa desk sobre acessibilidade (Pesquisa e contato com profissionais referéncia)
Pesquisa sobre implementagao de acessibilidade (Estudo de documentagoes)
Priorizac&o de tarefas
Implementar features conforme requisitos de acessibilidade
Testes com usuarios
Implementar melhorias advindas dos testes com usuarios
Recolher métricas
Analisar métricas
Prototipacao
Provas de Conceito
Métricas
Documentacao de projeto
Ferramentas | Tasks
User Stories
Testes funcionais
Double Diamond
Wiki 3
Empatia com o usuério
Entendimento dos tipos de acessibilidade
Escuta ativa
Equipes diversificadas - inclusao de PCDs
Inclusao do usuario no processo
Uso de métricas e avaliagdes
Compartilhamento de conhecimento
Estimular interesse pela acessibilidade nos colaboradores

Atividades

Cultura

3 Wiki: Com base na etimologia do termo, "Wiki" vem do havaiano wiki-wiki, que significa "rapido". Dessa
forma, esse nome foi escolhido por caracterizar uma ferramenta muito dindmica para a consolidacédo de con-



50

5.3.1 Proposta Preliminar do Processo

A partir da analise das principais atividades identificadas foi possivel a criagédo de
uma proposta de processo. Dada a quantidade de conceitos provenientes da metodolo-
gia Scrum que foram citados nos resultados da sessao e a experiéncia das autoras com o
framework, decidiu-se por uma solucéo pensada para ser adicionada ao workflow da meto-
dologia. Assim, conforme a notagéo Business Process Model Notation* (BPMN), a proposta
¢ ilustrada na Figura 5.13. O processo € detalhado a seguir junto a sua modelagem.

Figura 5.13 — Proposta de Processo

Primeiramente, o processo inicial prové a proposta de um modelo de sprint do
Scrum que inclui tarefas relacionadas a acessibilidade. Visto que o processo segue as
regras do BPMN, é possivel ter ambas visdes macro e micro conforme a necessidade de
cada membro da equipe. Por um lado, se olhado por completo, 0 modelo proposto abrange
desde 0 comeco até o fim de uma sprint dando uma visao geral do que deve ser feito durante
a execugao do ciclo atual. Por outro lado, se olhado detalhadamente, o processo pode ser
separado conforme as fun¢des que cada membro da equipe desempenha, possibilitando
um entendimento ao nivel de quais tarefas deve ser executadas.

Comecando pela primeira etapa, se definem os requisitos do produto a ser desen-
volvido. Nesse momento, considerando que seja a primeira iteracdo da equipe, sao feitas
as pesquisas com publico-alvo PCD incluso e concepg¢ao das personas. Por fim, a partir das
personas criadas serdo definidas as User Stories que servirdo de insumo para fomentar o
Product Backlog. Caso a equipe ja venha de uma iteragdo, a Unica tarefa a ser realizada
€ a atualizacdo do Product Backlog com base nos retornos da sprint anterior. A etapa do
levantamento de requisitos pode ser melhor visualizada conforme a Figura 5.14

Seguido pelo levantamento de requisitos, tem-se a etapa inicial de um ciclo de de-
senvolvimento segundo o Scrum: a Sprint Planning. Nessa etapa, os esforcos direcionam-

tetdo. Uma Wiki é, portanto, um repositorio de conhecimento mantido por um coletivo de pessoas, para que
elas possam ter rapido acesso a informagéo. Fonte: http://www.sbgc.org.br/wiki.html
4BPMN: notagéo utilizada para representar diversos tipos de processos de negdcio.
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Figura 5.14 — Recorte detalhado da etapa de levantamento dos requisitos

se inteiramente para o planejamento da sprint, tentando diminuir ao maximo que empe-
cilhos e outras interrupgdes surjam durante a execugao dela, para ndo atrapalhar o fluxo
de desenvolvimento da equipe. Dentre os participantes dessa etapa, incluem-se o Product
Owner, Scrum Master e os membros restantes da equipe. O planejamento comega com
o Product Owner definindo quais User Stories entram na sprint com base nas prioridades.
A partir disso, 0 Scrum Master passa a atuar para guiar a cerimonia e a equipe discute
a viabilidade das histérias do usuario escolhidas. Caso elas ndo sejam viaveis, faz-se a
redefinicdo de quais sejam mais prioritarias para a sprint. Caso contrario, as User Stories
serdo decompostas em tarefas e, por fim, terdo seu esforco estimado pela equipe. Uma
visdo mais detalhada da Sprint Planning pode ser visualizada conforme a Figura 5.15

Com o planejamento da sprint definido, a equipe esta pronta para comecar o de-
senvolvimento das tarefas escolhidas. Dentro do processo, entéo, a primeira atividade de-
finida é a facilitacao da daily pelo Scrum Master. Em resumo, essa cerimonia ocorre para
que a equipe se reuna e compartilhe o andamento de suas tarefas de ontem, hoje e pos-
siveis impedimentos. O calendario prevé a realizacao da daily em todos os dias da sprint,
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Figura 5.15 — Recorte detalhado da etapa de Sprint Planning

exceto aqueles em que ocorrem o planejamento, Review e Retrospectiva. Apds a mediacao
da daily, se algum membro possui uma tarefa em andamento, finaliza-se essa tarefa até o
fim da sprint. Caso contrario, escolhe-se uma nova tarefa de maior prioridade do Sprint
Backlog. Ao escolher um novo afazer, verifica-se se essa tarefa precisa de pesquisa téc-
nica para realiza-la. Caso precise, deve-se consultar a wiki do projeto para a existéncia de
algum registro sobre o tépico. Se a wiki ndo possuir algum registro sobre o assunto, faz-se
a pesquisa, documentagao e desenvolvimento da tarefa. Do contrario, se a tarefa nao ne-
cessita de pesquisas técnicas ou precise, mas ja se tem registros sobre o tépico na wiki,
entdo deve-se realizar o desenvolvimento da tarefa. Por fim, caso a task seja de codigo e
nao experimental, desenvolvem-se a solucao e novos testes unitarios para a mesma. Ja,
caso seja uma tarefa de teste de usabilidade, é necessaria a criacao de roteiro, preparacao
de ambiente acessivel e dos materiais necessarios. Esse ciclo de execucao da sprint é
feito até que todas as tasks ou a prépria sprint acabe. Conforme mostrado na Figura 5.16,
tem-se uma visualizagdo mais detalhada dessa etapa.

Por fim, caracterizadas como etapas finais do processo, tem-se a Sprint Review e
Sprint Retrospective. Respectivamente, a primeira ceriménia é onde a equipe de desenvol-
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vimento apresenta ao Product Owner o que foi desenvolvido durante as ultimas semanas,
para que ele dé o veredito com base nas necessidades do usuario. Com base nos critérios
de aceitagao, a User Story € declarada entregue ou nao entregue e fica sob responsabili-
dade do Product Owner atualizar o backlog. Por outro lado, a Retrospectiva € a cerimbnia
na qual a equipe tem um espaco para conversar e discutir os pontos positivos, negativos,
aprendizados e melhorias para que todo esse processo ocorra mais tranquilamente nas
proximas iteracdes. Outro ponto importante a se mencionar, € que durante as duas cerimé-
nias, o Scrum Master encontra-se presente para facilitar os rituais e também é responsavel
por gerenciar e documentar os feedbacks que surgem da Retrospectiva. A Figura 5.17
apresenta uma visao mais detalhada do fluxo deste processo.

53.2 Atores

Product Owner

A comecgar com o Product Owner - em tradugao direta como Dono do Produto,
€ aquele que faz a ponte entre o cliente final e a equipe de desenvolvimento. O Product
Owner é, portanto, uma representacao dos interesses e necessidades do cliente para que a
equipe tenha um acesso mais rapido e facil. Dentre as responsabilidades do Product Owner
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Figura 5.17 — Recorte detalhado da Sprint Review e Retrospectiva

no que tange ao processo proposto, sdo elas: apresentar o valor agregado do que esta
sendo desenvolvido para os stakeholders; definir as User Stories com base nas personas;
priorizacao do Product Backlog e facilitagao da Sprint Review.

Time

Esse papel tem como propdésito representar a equipe como um todo: desenvol-
vedores, designers, Product Owner e Scrum Master. 1sso porque toda a equipe deve ter
propriedade da solucéo e a pesquisa inicial oportuniza, dentre muitas coisas, a empatia com
usuario, que se provou essencial para o processo de implementacao de acessibilidade.

Scrum Master

Também, tem-se o Scrum Master. Literalmente denominado o Mestre do Scrum,
esse € o profissional responsavel pela conducdo das ceriménias desse framework &agil.
Assim, a principal responsabilidade deste papel é garantir que as cerimdnias sejam execu-
tadas corretamente, bem como facilitar todos os integrantes da equipe de desenvolvimento
dentro delas. Dessa forma, cabe ao Scrum Master as demais responsabilidades dentro
do processo proposto: facilitar a Sprint Planning; definir junto a equipe quais tarefas serao
derivadas das USs da Sprint atual e facilitar a Sprint Retrospective.
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Desenvolvedor

Os desenvolvedores integram a maioria da equipe e estao distribuidos em graus de
conhecimento e senioridade na area. Responsaveis em maior parte pelo desenvolvimento
do software, cabe a eles a implementacédo do cddigo-fonte a partir dos requisitos e tarefas
definidas. Dentro do proposto, suas responsabilidades sao: desenvolver testes de codigo.

User Experience Designers

Esses sao os responsaveis pelo contato mais préximo com usuério. Isto €, além
da criacao dos fluxos e design de um produto, sao responsaveis pelos testes de usabilidade
do mesmo. Esses sdo de extrema valia para garantir, antes ou depois da implementacao
de uma ideia, que a mesmo é valida.

5.3.3  Sessao de Design Thinking

Uma vez que o processo foi proposto levando em conta as principais ideias ad-
vindas da sessao de Design Thinking, marcou-se outra sessao, agora um grupo de foco
para o refinamento do processo. A dinamica contou com doze participantes, sendo que
nove deles participaram da primeira sessao — a distribuicao dos participantes em relacao
a sessao anterior pode ser observada na Tabela 5.10. Criaram-se dois grupos que foram
moderados por uma pessoa, observando e tirando duvidas dos participantes. Devido a in-
compatibilidade das agendas dos participantes, decidiu-se por um encontro remoto através
do aplicativo Discord, para que mais pessoas pudessem participar. A atividade foi roteiri-
zada da seguinte forma: contextualizacao, apresentacao do processo, discussao, formulario
de avaliagéo do processo e fechamento.

Tabela 5.10 — Distribuicao de participantes no grupo de foco.
Participantes | Sessao de DT 1
P1
P2 Grupo 1
P3
P4
P5 Grupo 2
P6
P7
P8 Grupo 3
P9

P10
P11 N&ao participou
P12
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A sesséo foi iniciada relembrando a problematica do trabalho e contextualizando o
grupo sobre o andamento dele apéds a ultima atividade. Entao, apresentou-se 0 processo
preliminar, explicado na Subsecéo 5.3.1. Logo entdo, os doze participantes foram divididos
em dois grupos para analisarem e opinarem sobre ele. Cada um recebeu uma copia do
processo e a discussao tomou forma em um quadro compartilhado e interativo na plata-
forma Figma. Uma visdo macro do quadro pode ser observada na Figura 5.18, onde os
itens coloridos sédo as contribuicées dos participantes.

Grupo 1

Grupo 2

Figura 5.18 — Espaco para discussao na plataforma Figma.

Inicialmente as contribuigdes aconteceram de forma organica, através de duvidas
e apontamentos e, entao, apds se familiarizarem com o processo, cada grupo decidiu sua
forma de trabalhar. O grupo 1 agiu de forma mais individual, cada participante opinou sobre
0 processo e apos todos terem o feito, discutiram em grupo sobre os pontos levantados.
Diferentemente, o grupo 2 analisava individualmente e debatia em conjunto cada atividade,
tentando chegar a um consenso sobre elas.

Referente a primeira parte do processo, que pode ser observada na Figura 5.14
o participante P4 do grupo 1 iniciou complementando a atividade de pesquisa exploratéria.
Ele sugeriu a busca de dados em diversas fontes, como através de formularios, entrevistas
com publico alvo, documentacao on-line, livros, videos, benchmarking e contato com espe-
cialistas no assunto. Ja em relacdo a atividade de criar user stories, 0 mesmo participante
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sugeriu que a acessibilidade seja parte dos critérios de aceitacdo de uma US. Isto é, uma
US néo pode ser dada como pronta, se nao estiver acessivel.

Os participantes do grupo 2 iniciaram sugerindo especificar se o0 problema a ser
resolvido ja havia sido definido ou ndo, ao invés de iniciar o processo na pesquisa explo-
ratéria. Além disso, questionaram para onde iriam se fosse necessério pivotar e sugeriram
a estruturagéo de procura e definicdo de problema e solugédo antes de partir para pesquisa
exploratéria e criagcao de personas. Os participantes também acreditam ser importante a
documentacao das atividades na wiki do projeto desde o inicio. Seguindo o fluxo, P10 su-
gere uma atividade de definicdo das regras de negécios antes das User Stories. No que
tange o critério de aceitacao sugerido no processo preliminar — USs criticas devem ter como
critério de aceitagao testes com usuario —, P12 e P13 apontam a dificuldade de encontrar
usuarios PCD para testagem e que isso criaria um gargalo em funcionalidades importantes.

Em relacdo a segunda parte do processo, ilustrada na Figura 5.15, o participante
P4 sugeriu a definicdo de requisitos minimos de acessibilidade, como um Minimum Via-
ble Product (MVP)>. Também, na atividade de redefinir User Stories de maior prioridade,
P4 citou a importancia de avaliar esforco sobre recompensa a fim de balancear as USs
escolhidas para uma sprint. Em relacdo a estimativa de esforco das tarefas, P4 sugere a
utilizacao da técnica Planning Poker e P6 sugere avaliar complexidade das tarefas para di-
minuir a possibilidade de criar USs desnecessarias. Ja no grupo 2, o participante P7 sugere
gue as métricas sejam definidas antes da divisdo de User Stories em tarefas. Isso por que
a estimativa depende de uma métrica, logo é preciso definir as métricas da sprint para que
as tarefas possam ser estimadas.

No que tange a fase de desenvolvimento no processo preliminar, que pode ser
observado na Figura 5.16, houve comentarios do grupo 1 no inicio e no fim do mesmo,
respectivamente. Na atividade de continuacdo de task em andamento, P4 alerta para a
possibilidade de casos de bloqueios em tarefas. No final, sugere a testagem da solugéo
e documentacao dos resultados, indicando que podem ser necessarios diversos tipos de
testes, como para acessibilidade sonora, motora ou visual. No grupo 2, P7 e P13 questio-
naram sobre 0 caminho a ser tomado caso uma pesquisa para a wiki nao retorne insumos.
O participante P12 sugere que nao apenas sejam feitos testes unitarios no final do desen-
volvimento de uma tarefa, mas que também avalie-se o resultado com os designers da
equipe e se a definition of done foi alcangada — incluindo especialmente acessibilidade.

Alguns participantes preferiram opinar de forma geral no processo, especialmente
o grupo 2. O participante P13 do grupo 1, comentou sentir falta de uma fase de prototipacao
para validar ideias antes delas precisarem ser implementadas. Do segundo grupo, P6 suge-
riu fazer testes de usabilidade ap6s a implementagdo de uma funcionalidade para valida-la.
P2 aponta sobre a possibilidade de criar uma unica US para requisitos de acessibilidade,

SMVP: Em portugués Minimo Produto Viavel, conceito apresentado por Eric Ries (2011) [Rie11] que repre-
senta um produto com o minimo de funcionalidades necessarias para entregar valor aos seus usuarios.
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para que fossem feitas apds as funcionalidades principais estarem concluidas e testadas.
Isto é, para reduzir o tempo de validacao e evitar gastar tempo a mais de desenvolvimento
em funcionalidades que os usuarios ndo veem valor. O participante P1 propde um fluxo: a
US esta acessivel? Se sim, dar como pronta; se ndo, criar uma user story de acessibilidade
para a funcionalidade. Ja P5 acredita que planejar a acessibilidade desde a primeira sprint
seja o ideal, para evitar aumento na complexidade e manutencao do cédigo.

Apdbs a discussao, para o fechamento da atividade, foi pedido para que cada um
presente respondesse um questionario de avaliacao sobre o processo. Os resultados séao
relatados a seguir.

5.3.4  Avaliagédo Preliminar do Processo

Para avaliar o processo, utilizou-se o método proposto por Davis (1989), explicado
na Secao 2.6. Ap6s o grupo de foco relatado na Subsec¢ao 5.3.3, pediu-se aos participantes
gue respondessem um questionario de trinta perguntas rapidas, relacionadas ao processo.
Apesar da sessao ter contado com doze participantes, onze responderam as perguntas.

O questionario continha uma série de afirmagdes para serem respondidas con-
forme a escala de Likert, isso é entre 1, discordo totalmente e 5, concordo totalmente. Para
tal, as escalas de medidas propostas por Davis (1898) [Dav89] foram transformadas em
afirmacgdes, como pode ser observado na Tabela 5.11.

Percepcao de Utilidade

O tépico da percepcao de utilidade foi abordado com o seguinte enunciado: “Dado
o contexto de desenvolvimento de software implementando acessibilidade, opine sobre as
afirmacdes a seguir relacionadas a percepcao de utilidade do processo” (Q1). Na Figura
5.19 é possivel observar um grafico gerado a partir das respostas recebidas.

Dado o grafico da Figura 5.19 e a distribuicdo de respostas na Tabela 5.12 é possi-
vel perceber a predominancia da concordancia em relacao as afirmacoes. Todavia, alguns
pontos a serem observados na solugéo sao a rapidez proporcionada no trabalho, dado que
a maior parte das respostas foi neutra. Também, a criticidade do processo no trabalho, dado
gue 4 das respostas ficaram abaixo do nivel de concordancia parcial, dividindo-se entre a
resposta neutra e a discordancia parcial. Apesar do primeiro ponto ter um possivel plano de
acao, visando tornar o processo mais enxuto, 0 segundo ponto parece depender da cultura
do projeto. Isto é, um processo que engloba Scrum e acessibilidade provavelmente nao
sera critico para o trabalho de uma empresa que nao valoriza a acessibilidade.

Agora aos pontos positivos, a utilidade do processo no trabalho recebeu 11 res-
postas em concordancia total. Dividindo-se entre concordar parcial e totalmente, os par-
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Tabela 5.11 — Escalas de medidas de Davis (1989) [Dav89] transformadas em afirmacoes.

Variavel Medidas Afirmacgao
Dificuldade de trabalhar sem E dificil trabalhar sem esse processo
Controle sobre o trabalho O processo proporciona controle sobre o trabalho
Desempenho no trabalho O processo melhora o desempenho no trabalho
Enderegamento de necessidades do trabalho | O processo enderega as necessidades do trabalho
Economia de tempo no trabalho O processo economiza tempo de trabalho
Rapidez no trabalho O processo torna o trabalho mais rapido

Percepcéao Criticidade no trabalho O processo é critico para o trabalho

de Utilidade Realizagao de mais tarefas no trabalho O processo permite a realizagdo de mais tarefas no trabalho

Redugao de tempo improdutivo no trabalho

O processo reduz o tempo improdutivo no trabalho

Eficacia no trabalho

O processo torna o trabalho mais eficaz

Qualidade do trabalho

O processo proporciona qualidade no trabalho

Aumento da produtividade do trabalho

O processo aumenta a produtividade no trabalho

Facilidade no trabalho

O processo facilita o trabalho

Utilidade no trabalho

O processo é util no trabalho

Confuso O processo é confuso
Propenso a erros O processo é propenso a erros
Frustrante O processo causa frustragao

Depende do manual

A utilizagao do processo depende de um guia

Esforco mental

A utilizagao do processo requer esforco mental

Recuperagao de erros

O processo permite recuperagao quando ocorrem erros

Rigido e inflexivel

O processo é rigido e inflexivel

Percepcao de Controlavel O processo é controlavel
Facilidade de uso | Comportamento inesperado O processo possui comportamentos inesperados
Incomodo A utilizagao do processo é incomoda

Compreensivel

O processo é compreensivel

Facil de lembrar

O processo é facil de lembrar

Fornece orientacao

O processo fornece orientagao

Facil de usar

O processo é facil de utilizar

Facil de aprender

O processo é facil de aprender

Esforgco para se tornar habilidoso

O processo exige esforgo para domina-lo
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Figura 5.19 — Grafico dos resultados para a Q1.
Fonte: Qualtrics.
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Tabela 5.12 — Distribuicao das respostas para a Q1.
Discordo Discordo Nao concordo, | Concordo Concordo
totalmente | parcialmente | nem discordo | parcialmente | totalmente
1

Variavel Afirmacao

o

E dificil trabalhar sem esse processo

O processo proporciona controle sobre o trabalho
O processo melhora o desempenho no trabalho

O processo enderega as necessidades do trabalho
O processo economiza tempo de trabalho

O processo torna o trabalho mais rapido
Percepcao | O processo é critico para o trabalho

de Utilidade | O processo permite a realizagao de mais tarefas no trabalho
O processo reduz o tempo improdutivo no trabalho
O processo torna o trabalho mais eficaz

O processo proporciona qualidade no trabalho

O processo aumenta a produtividade no trabalho
O processo facilita o trabalho

O processo é util no trabalho
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ticipantes acreditam que o processo pode tornar o trabalho mais facil. Também, 10 dos
respondentes concordam totalmente que o processo pode tornar o trabalho mais eficaz e
também que seria dificil trabalhar sem ele.

Percepcao de Facilidade de Uso

Para a segunda variavel, utilizou-se o seguinte anunciado: “Dado o contexto de
desenvolvimento de software implementando acessibilidade, opine sobre as afirmacdes a
seguir relacionadas a percepcéao de facilidade de uso do processo” (Q2). O grafico resul-
tante das respostas pode ser visto na Figura 5.20, onde se pode perceber a predominancia
de respostas em concordancia parcial, diferentemente da primeira variavel.

Com base na distribuicao de respostas da Tabela 5.13, € possivel perceber uma
variacao de respostas, diferentemente da Percepcao de Utilidade. O esfor¢co para dominar
o processo foi um dos tdpicos que dividiu os participantes, tendo 5 das respostas concor-
dantes e 4 contrarias, além de 2 neutros. Ja as opinides relacionadas ao processo possuir
comportamentos inesperados, obtiveram os mesmos resultados do tépico anterior, ape-
nas invertendo os valores de concordancia e discordancia. Isto €, ainda que os numeros
sejam muito préximos, a maioria dos participantes discorda que 0 processo possua com-
portamentos inesperados. Além disso, houve um empate relacionado a propensao a erros
advindos do processo. Nesse, uma pessoa manteve-se neutra e tanto dos discordantes
guanto dos concordantes, uma pessoa posicionou-se de forma totalitaria, concordando ou
nao totalmente com a afirmacao. Além disso, as afirmacdes de teor negativo — que afetam
o trabalho negativamente — com maior porcentagem de concordancia foram a necessidade
de esforgco mental e da dependéncia de um guia para utilizar o processo.

Visando as afirmacdes de teor positivo — que afetam o trabalho positivamente —,
o processo foi considerado flexivel e compreensivel pelos 11 respondentes. Sendo assim,
7 participantes ndo consideram o processo confuso. Também, 6 o consideram cémodo
e 9 concordam que o mesmo possui formas de se recuperar de erros. Curiosamente, 9
acreditam que o processo fornece orientagdo, ao passo que 6 acreditam que o0 processo



61

02 - Dado o confexio de desenvolvimenio de software implamentando acessibifdade, opnade 1a 5
sobre as afimagies a seguir relacionadas a percepgao de facilidade de usc do processo:

II‘

——— | i
L P OSde O EROu e b nda - L] L}

2 prosan ca e, frucieeg Sa _ [ |

A i keag e e ot eepenae o o gus [RER ¥ ¥ 4
B BB Sl i e b apndsd g r e L

"

0 st i i s . SIS ; T
¥ proceesn & oomingd el 3 1]

) I D GO Ss | AT AOWTIDS HoS0araiis — 3 P
A ankzacanan pracesss o ncsmct |

= =
1]

O a4 : |
D prersmes & b Ss lmebewy i r _
Do kwcn oeunigis 3 c o I R

B

0 peoranss b i da ui e

O i b sl St i pios O § L]
[ 1 P a & ] [ ¥ ] B (51] "
LI e ETR TS L] [recain pdsiaba v R L peRar i RO Cormpil paiaiesrsis I Cpsodemls WiRFednie

Figura 5.20 — Grafico dos resultados para a Q2.
Fonte: Qualtrics.

Tabela 5.13 — Distribuicao das respostas para a Q2.

Discordo | Discordo Nao concordo, | Concordo Concordo

Variavel Afirmagéo totalmente | parcialmente | nem discordo | parcialmente | totalmente

O processo é confuso 1

O processo é propenso a erros

O processo causa frustragdo

A utilizagdo do processo depende de um guia

A utilizag&o do processo requer esforco mental

O processo permite recuperagdo quando ocorrem erros

O processo é rigido e inflexivel

Percepcéo de O processo é controlavel

Facilidade de uso | O processo possui comportamentos inesperados

A utilizagdo do processo é incobmoda

O processo é compreensivel

O processo é facil de lembrar

O processo fornece orientacéo

O processo é facil de utilizar

O processo ¢é facil de aprender

N O OO O OON O N O O = W = W
N O O|ONO W WO O &N O A
N = WM = ON N WO N ON| W = W
B BWNNBO KOO &G A O N

== O ON = NO O WO NN O = O

O processo exige esforgo para domina-lo

depende de um guia para ser utilizado. A maior parte dos respondentes negou que o
processo cause frustracao e o considerou controlavel, facil de lembrar e utilizar.

Resultados

As respostas do questionario trazem certezas e pontos de melhoria ao processo.
Através delas, a percepcao sob o processo demonstrou-se util aos respondentes, ao mesmo
passo que deve facilitar e tornar o trabalho mais eficaz. Além disso, se mostrou flexivel,
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compreensivel, livre de frustracdes e controlavel para aplicagcdo. Quanto as possibilida-
des de melhoria, sdo em maioria relacionadas a estruturacdo do processo. Por exemplo,
otimizar o processo, devido as respostas negativas quanto a sua rapidez. Além disso, acres-
centar e melhorar comentarios explicativos durante o processo resolveriam as questdes de
propensao a erros, esforco mental e dependéncia de um guia para aplicar o processo.

5.35 Processo Final

Através do grupo de foco e dos resultados da avaliagdo do processo, mapeou-se
um plano de agéo para melhoria dele. Esse plano pode ser visto na Tabela 5.14, incluindo
0s participantes que sugeriram. J& uma visdo macro do processo remodelado pode ser
observado na Figura A.1 localizada no Anexo A.

Tabela 5.14 — Plano de a¢ao para melhoria do processo.

Id Acoes Sugestao de
A1 Incluir atividades de pesquisa de Big Idea P7

A2 | Entendimento e definicdo do problema P10

A3 | Definicao de solugao P10

A4 | Permitir pivotar na parte de pesquisa inicial P7

A5 | Incluir wiki em todas as atividades que gerem insumos P7,P10e P12
A6 | Criacdo de regras de negocio P12

Modificar sugestao da atividade de criagdo de User Stories
tendo em mente que testagem com PCDs ndo sao triviais

A8 | Acrescentar sugestdes de ferramentas P4
A9 | Modificar definicado das métricas para antes da quebra de USs | P7
Acrescentar atividade caso nao haja insumos advindos

A7 P4, P12 e P13

A10 . . P7
da atividade de pesquisa para uma tarefa

A1 Incluir testes_ de qsabllldade antes e depois da implementacao P4 e P6
de uma funcionalidade

A12 | Compartilhar resultados com toda a equipe P12

Primeiramente, a etapa inicial prevista no processo final se da pela etapa de pes-
quisa. Sua visdo macro pode ser observada na Figura 5.21. E nessa fase, entdo, que a
equipe ira focar seus esforcos para definir ou refinar os escopos de problemas, solugcdes e
requisitos. Assim sendo, se o projeto ja possui escopos definidos, da-se inicio ao subpro-
cesso de refinamento do problema, apresentado na Figura 5.22. Caso contrario, é necessa-
rio que a equipe explore a problematica prevista no subprocesso de definicdo do problema
gue pode ser observado na Figura 5.23. Apds passar por alguma dessas etapas, a equipe
passa pela atividade de brainstorming de possiveis solugdes a partir do problema gerado
da fase anterior. A seguir, com as op¢des geradas pela técnica, chega o momento de definir
qual solucao sera escolhida para ser desenvolvida e, posteriormente, fazer o levantamento
de requisitos gerais e de acessibilidade. Para os requisitos acessiveis, um subprocesso €
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proposto, podendo ser visto na Figura 5.24. Por fim, a ultima atividade proposta seria a
concepcao das Personas do produto e com a conclusao dessa tarefa, todos os insumos
gerados da fase de pesquisa servem como entrada para a wiki do projeto. Outro ponto im-
portante a se mencionar, é que quaisquer tarefas previstas dentro dessa fase sdo abertas
a iteratividade conforme a necessidade das equipes.
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Figura 5.21 — Fase de pesquisa inicial

Dado que o escopo do projeto ja esteja definido, inicia-se o subprocesso de refina-
mento do problema, ilustrado na Figura 5.22. A primeira tarefa a ser realizada é a pesquisa
exploratdéria com o publico alvo, incluindo PCDs. A partir dela, analisam-se os resultados e,
entao, problema é refinado a partir da sintese gerada anteriormente.
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Figura 5.22 — Subprocesso de Refinamento do Problema

Partindo de um escopo que nao esteja definido no projeto, no subprocesso de
definicdo do problema, ilustrado na Figura 5.23, é necessario que a equipe comece pelo
brainstorming de big ideas e posteriormente escolha uma das op¢des levantadas. Logo,
com a big ideia definida, faz-se a pesquisa exploratéria sobre o assunto para levantamento
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de dados e alinhamento de conhecimentos dos membros da equipe. Com os resultados
em maos, é necessario que a equipe faca a andlise dessas informacdes para que, entao, a
partir da sintese gerada possa se definir um problema a ser resolvido.

Equipe

Fazer
pesquisa
Exploratoria

Definir Problema

Brainstorming Definir Big Analisar Definir
de Big ldeas ldea Resultados prablema

Figura 5.23 — Subprocesso de Definicdo do Problema

No que tange o subprocesso de levantamento de requisitos de acessibilidade, ex-
posto na Figura 5.24, com uma ideia de solucao definida, é necessario que a equipe iden-
tifique possiveis oportunidades de acessibilidade. Isto é, identificar se a solugéo tera sons,
leitura ou exija certos movimentos do usuario, por exemplo, e consequentemente, precisara
ser acessivel. Tendo isso identificado, indica-se pesquisar sobre esses diferentes tipos de
necessidades para entdo mapear corretamente os requisitos.

5 | _] Os principais tipos sdo:
- visual, auditiva, motora,
Ideia {_je cognitiva e de idioma.
Solu :;ao

Equipe

Pesquisar sobre Definir tipos de
Ed%’:’;gﬁ;;';gf&;e's requisitos dos tipos de acessibilidade e seus
acessibiidade acessibilidade requisitos a serem
: mapeados |mplememados no projeto

Figura 5.24 — Subprocesso de Levantamento de Requisitos de Acessibilidade

Durante a fase de planejamento, representada na Figura 5.25, o Product Owner
entra em agao, inicialmente definindo regras de negécio, caso elas ja ndo tenham sido feitas
pelo cliente. Com isso em maos, o PO inicia a composicao das User Stories, considerando
0s requisitos levantados pela equipe durante a pesquisa e as regras de negdécio, compondo
assim o Product Backlog. Apo6s as USs terem sidos compostas, o PO deve prioriza-las e
definir métricas para serem colhidas durante a sprint e servirem de insumo para as proxi-
mas tomadas de decisdo do projeto. Enquanto isso, os membros da equipe procuram por
pessoas dispostas a fazerem parte de um “banco de testadores”, a fim de tornar o processo
de testagem menos complicado. Nessa atividade é importante convidar pessoas que repre-
sentem o publico alvo, pessoas com deficiéncia e intérpretes para garantir o entendimento
de pessoas surdas caso a equipe nao tenha membros fluentes em Libras.



65

Apés a definicdo das User Stories por parte do PO, o Scrum Master inicia e facilita
a cerimdnia de planejamento. Nessa fase, a equipe discute a viabilidade de desenvol-
vimento das USs priorizadas pelo Product Owner dentro do tempo de sprint estipulado.
Caso seja necessario, sempre é possivel repriorizar o Product Backlog. Logo com as User
Stories priorizadas elas devem ser divididas em tarefas menores e entdo estima-las a fim
de gerar o Sprint Backlog. Para tomar melhores decisdes indica-se o uso da matriz esforco
versus impacto para utilizar o tempo de sprint da forma mais otimizada possivel. Nessa
fase, assim como nas anteriores, os insumos gerados alimentam a wiki do projeto.
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Figura 5.25 — Fase de planejamento

Partindo para a etapa de desenvolvimento, ilustrada na Figura 5.26, é onde a exe-
cucao da sprint ocorre. A primeira tarefa prevista € a daily, na qual o Scrum Master facilita
paralelamente a participacao do restante da equipe. Durante esse rito, se 0 membro de vez
da fala possui alguma task em andamento, ele relata o andamento dela. Caso contrério, &
definida qual atividade sera delegada a ele e relatar a equipe sobre ela.

Apbs a realizacdo da daily, caso a tarefa escolhida nao precise de pesquisa,
segue-se para o desenvolvimento dela — ilustrado pela Figura 5.27. Caso contrario, é re-
comendado que se procure na wiki do projeto e, existindo alguma resposta, pula-se para o
desenvolvimento da tarefa. Se a wiki ndo possui respostas, consulta-se um colega e se fa-
zem pesquisas sobre a duvida. Se as duvidas forem sanadas, documenta-se isso na wiki do
projeto e se parte para o desenvolvimento da tarefa. Por outro lado, se o parceiro atual ndo
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possui respostas, consulta-se um de maior senioridade. Vale ressaltar que ambas essas
tarefas sao iterativas, isto &, recorre-se a quantos colegas e pesquisas forem necessarias.
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Figura 5.26 — Fase de desenvolvimento

O subprocesso de desenvolvimento de uma tarefa, representado na Figura 5.27,
€ um detalhamento das possibilidades de tarefas em um processo de desenvolvimento de
software. Caso a tarefa delegada ao componente da equipe seja de design haverao cinco
possibilidades de atividade: criacdo de fluxo, teste low-fi (baixa fidelidade), teste hi-fi (alta
fidelidade), teste p6s-implementacéo e outros. O caminho para criagdo de fluxo depende
se ja houve ou ndo um teste low-fi. Caso tenha, parte-se para a atividade de analisar os
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feedbacks recebidos e aplicar em um novo prototipo low-fi. Caso contrario, inicia-se com
uma pesquisa de benchmarking a fim de encontrar inspiracdes para entao iniciar o prototipo
de baixa fidelidade. Logo, parte-se para o protétipo de alta fidelidade e, entédo, valida-se a
solucdo com a equipe e itera-se até que todos estejam de acordo.

Em relacao as tarefas de teste de usabilidade no papel de Designer, todas seguem
a mesma estrutura. Inicialmente, cada uma depende de um tipo de ferramenta, por exemplo:
teste de baixa fidelidade, um protétipo de papel; de alta fidelidade, um protétipo navegavel;
e o pés-implementacao, da aplicacao gerada pelos desenvolvedores. Tendo isso, o teste
deve ser roteirizado considerando 0 que se deseja extrair dele, entdo contatar usuarios da
base populada na fase anterior para convida-los. Apds o teste, as entradas por parte dos
usudrios testados devem ser analisadas e documentadas visando a melhoria da solugao.

Caso a tarefa seja de desenvolvimento de software, existem trés caminhos: im-
plementacdo de funcionalidade, prova de conceito e outro. No primeiro caso, deve-se im-
plementar o requisitado e entdo tornar a solugdo acessivel. Apds isso, deve-se validar a
solucao com o restante da equipe, especialmente com os designers, e iterar até que todos
concordem. Com a funcionalidade seguindo os requisitos, deve-se fazer testes unitarios
para garantir a integridade técnica da solucdo. Caso a tarefa seja uma prova de conceito,
deve-se seguir o mesmo fluxo, todavia sem implementacéo de testes. Isto por que uma
prova de conceito (POC) tem propdsito apenas de testagem rapida e pode ser descartada,
logo fazer testes podem ser em vao caso a hipétese que gerou a POC seja negada.

Por fim, como ceriménia final do Scrum, tem-se a Review e Retrospectiva, descri-
tas na Figura 5.28. A primeira, rito na qual a equipe todo se reune, geralmente com os sta-
keholders, para mostrar o progresso feito durante a ultima sprint. Assim, enquanto o Scrum
Master facilita a ceriménia, o Product Owner assiste a Review e apresenta o resultado das
métricas previamente definidas. Em segundo lugar, realiza-se a Retrospectiva. Também
facilitada pelo Scrum Master, a equipe passa a apontar os pontos positivos, negativos e
melhorias para proximas sprints. Ao final, caso haja mais desenvolvimento, o processo
retoma a partir da fase de planejamento. Caso contrario, encerra-se apos a Retrospectiva.
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Figura 5.27 — Subprocesso de desenvolvimento
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6. DISCUSSAO

O processo proposto como parte deste Trabalho de Conclusédo de Curso busca
auxiliar a integracdo de acessibilidade para as equipes de desenvolvimento de software
com base no Scrum. Para que a discusséo desse trabalho se torne possivel, resultante da
Essential Question proposta — "Os desenvolvedores sabem onde encontrar recursos para
implementacdo de acessibilidade para iOS?", listam-se alguns pontos importantes levanta-
dos durante o desenvolvimento do presente TCC:

» Com base na invalidacao da Essential Question, percebeu-se que a necessidade real
dos usuarios néo depende de ferramentas que auxiliem a construgdo do cédigo-fonte.
Eles sabem como codificar essas funcionalidades e, caso contrario, nao seria por falta
de tutoriais pela internet que nao saberiam. Porém, a real dificuldade se apresenta
em quando e como aplicar isso dentro do processo de desenvolvimento.

* Apesar do Design Thinking ter servido de grande valia para o desenvolvimento do
projeto, a conclusédo do processo ndo seria possivel sem as opinides e avaliagdes do
grupo de foco. A concepcao do processo por completo foi construida com base nos
feedbacks dos usuarios e, por conseguinte, uma avaliacdo vinda deles foi de extrema
importancia para concluir o objetivo do trabalho.

» Além de servir um grande proposito, 0 processo proposto auxilia as equipes de de-
senvolvimento de uma maneira suave e natural na aplicabilidade no dia a dia, fazendo
com que, a inclusdo das novas atividades dentro do Scrum néo seja abrupta e estra-
nha para as equipes, mas sim natural e busque a criagdo de uma cultura que valorize
solucdes acessiveis.

« Embora os resultados da primeira sessao de Design Thinking terem sido convergen-
tes em relacao a necessidade de uma ferramenta e nao um processo, € importante
mencionar que a composicao de um dos grupos foi favoravel para um resultado pare-
cido. Sendo um dos grupos composto por trés designers e um desenvolvedor, outro
contendo um designer e 4 desenvolvedores e o ultimo grupo feito de todos desen-
volvedores, acredita-se que os resultados de cada grupo se basearam em suas com-
posi¢des. Contudo, ainda que essa distribuicdo nao tenha sido uniforme, com base
nas duas analises se acredita que o resultado final dessa atividade nao teria tanta
influéncia a ponto de mudar a solucao.

Dessa forma, o presente volume de Trabalho de Conclusao de Curso mostrou, na
sua etapa de desenvolvimento, a concepcao e, posteriormente, a avaliagcdo do processo
proposto. Assim sendo, ainda se tem um longo caminho a frente para a manutencao, refi-
namento e adogao desse processo pelas equipes de desenvolvimento. Além disso, equipes
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de software ndo se estruturam apenas no framework do Scrum e, portanto, € natural que
esse processo faca parte de tantos outros como Kanban e afins. Conclui-se, entdo, que
0 processo busca ndo somente a adogao de acessibilidade dentro do desenvolvimento de
software, mas também, sugere que ela deve ser mais uma caracteristica primordial e deve
ser uma luta tanto das empresas, quanto dos usuarios que a reivindicam.
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7. CONSIDERACOES FINAIS

Nesse Trabalho de Conclusao de Curso pode-se aprender muito sobre a relacao
tanto de desenvolvedores, quanto designers, com a acessibilidade. Também, percebeu-se o
interesse, porém desconhecimento sobre como elicitar os requisitos de acessibilidade para
uma solugdo. Dado o processo proposto e a avaliagdo feita por essas pessoas que atuam
nessas areas, conclui-se que a acessibilidade possui espaco para ser adicionada dentro do
ciclo de desenvolvimento de software, ainda que haja um longo caminho a trilhar até que
seja mais um requisito obrigatério dentro desse contexto.

Anteriormente, previu-se a possibilidade do projeto sofrer uma mudancga na proble-
matica alvo, o que acabaria acarretando uma mudanca da proposta e do desenvolvimento
do trabalho. Tendo isso em mente, conforme executada a primeira sesséo de DT prevista
no cronograma, assim que se iniciou a etapa de analise, ambas autoras e orientadora do
projeto perceberam a refutacao da hipétese inicial e a necessidade apontada pelos partici-
pantes de um processo e ndo mais uma ferramenta.

Em segundo lugar, dada a conjuntura global pés-pandémica em que se vive, am-
bas autoras ndao haviam previsto a possibilidade de alguma das integrantes do projeto con-
trair COVID-19 durante o desenvolvimento do projeto. Infelizmente, esse cenario tornou-se
realidade e a execucao do projeto sofreu uma série pausas durante o semestre. Com uma
das autoras testando positivo, algumas das etapas como a sessao de Design Thinking, ana-
lise e escrita sofreram adiamentos do cronograma previsto, o que culminou no reajuste das
atividades previstas.

Para trabalhos futuros, pretende-se validar o processo, colocando-o em pratica.
Essa experiéncia poderia ser feita em uma equipe de desenvolvimento Scrum, analisando
as opinides dos usuarios em relagao utilizagao do processo. Além disso, o desenvolvimento
agil ndo é apenas composto pela utilizacdo do Scrum, mas também por uma variedade de
frameworks e metodologias. Dessa forma, tem-se a oportunidade de explorar a adogéo da
acessibilidade em outros contextos de desenvolvimento de software, como Kanban.

Por fim, apesar dos imprevistos sofridos durante a execucéo desse TCC, conclui-se
que nada foi em vao. Embora o projeto tenha sofrido uma alteracdo acerca da problematica
e desenvolvimento inicial, ambas autoras concordaram com essa alteracdo e permanece-
ram motivadas por o que esse projeto pode significar em suas carreiras. Pois a proposta do
presente TCC permanece com a finalidade daquilo que as autoras acreditam ser o propé-
sito nobre de suas carreiras: 0 acesso inclusivo e diverso em aplicacdes de software. Para
isso, o significado que esse trabalho tem é impactar uma mudanca na cultura da comuni-
dade de software sobre a prioriza¢do da implementag&o na acessibilidade nos projetos iOS.
Aquilo que as autoras descrevem como seus propositos nobres na area tem como objetivo
ser suas especializacdes e motivos pelos quais escolheram a area de atuacao.
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ANEXO A - Processo Completo
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Figura A.1 — Visdo macro do processo final.
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ANEXO B - Cronograma das Atividades

Para atender ao objetivo geral e aos objetivos especificos deste Trabalho de Con-
clusao de Curso, foi proposto o seguinte cronograma de trabalho, ilustrado na Figura 4.1).

Tabela B.1 — Cronograma de Atividades

Fase CBL | Atividade Més Periodo
Engage Brainstorming
Pesquisa Desk Margo
Investigate | Sessao de DT Mai 2022/1
: . aio
Refinamento da Ideia
Processo preliminar Junho
Agosto
Act Iteracdo: Sesséo de DT e Refinamento do Processo | Setembro
2022/2
Outubro
Processo final Novembro




ANEXO C - Primeira sessao Sessao DT

Figura C.1 — Artefatos produzidos durante a sesséo pelo Grupo 1
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Figura C.2 — Artefatos produzidos durante a sessao pelo P1
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Figura C.3 — Artefatos produzidos durante a sessao pelo P2
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Figura C.4 — Artefatos produzidos durante a sessao pelo P3
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Figura C.5 — Artefatos produzidos durante a sessao pelo P4
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Figura C.6 — Artefatos produzidos durante a sessao pelo P5
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Brainstorming parte 2
Grupo 2

Figura C.7 — Artefatos produzidos durante a sesséo pelo Grupo 2
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Figura C.8 — Artefatos produzidos durante a sessao pelo P6
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Figura C.9 — Artefatos produzidos durante a sessao pelo P7
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Figura C.11 — Artefatos produzidos durante a sesséo pelo P9
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Figura C.12 — Artefatos produzidos durante a sessao pelo P10
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Brainstorming
parte 2

Brainstorming e DotVoting
Crupo 3

Figura C.13 — Artefatos produzidos durante a sessao pelo Grupo 3
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Figura C.14 — Artefatos produzidos durante a sessao pelo P11
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Figura C.15 — Artefatos produzidos durante a sesséao pelo P12
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Figura C.16 — Artefatos produzidos durante a sessao pelo P13
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Figura C.18 — Artefatos produzidos durante a sesséo pelo P15
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Figura C.19 — Artefatos produzidos durante a sesséo pelo P16
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