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resources development. The first resource that was based in this methodology was 
the Courseware Sere - The Human Being and the Natural Resources. 

Keywords: Educational Software Development Methodologies; Software 
Engineering; Agile Methods; Hybrid User Centered Development Methodology; 
User Centered Design. 

1. Introdução 
O desenvolvimento de software é uma actividade de elevada complexidade, sendo que 
na maioria dos casos ocorre sem ser devidamente planeado, suportado por decisões de 
“curto prazo” (Fowler, 2005). Esta abordagem poderá funcionar para pequenos pacotes 
de software, mas à medida que o sistema cresce, cresce também a dificuldade de lhe 
adicionar novas funcionalidades. Complementarmente, Shneiderman & Plaisant 
(2005) afirmam que 60% dos projectos de desenvolvimento de software falham na 
definição dos objectivos. Este problema surge nomeadamente porque na maioria dos 
projectos existe falta de comunicação entre os elementos da equipa e, entre elementos 
da equipa e os utilizadores finais. Portanto, a escolha do método adequado para o 
desenvolvimento de um software terá vantagens em termos de qualidade, económicas 
e competitivas, mas caso seja seleccionada um método menos adequado, o mais 
provável será o projecto ultrapassar os limites temporais, existindo falhas e 
consequentemente problemas económicos (Toth, 2005).  

Neste artigo é efectuado um breve enquadramento teórico sobre a evolução das 
metodologias de desenvolvimento de software, referindo alguns exemplos de métodos 
utilizados no desenvolvimento de pacotes de software educativo. Posteriormente, é 
efectuada uma breve descrição ao DCU, baseada na exposição dos pressupostos que o 
constituem e a sua importância no desenvolvimento de software educativo. 
Seguidamente, é apresentado o Courseware Sere - O Ser Humano e os Recursos 
Naturais e a descrição da MHDCU, caracterizando as fases, procedimentos e técnicas 
utilizadas. Para finalizar, é realizada uma breve reflexão em torno da MHDCU e 
respectivas conclusões. 

2. Metodologias de Desenvolvimento de Software Educativo 
Os primeiros métodos (designados na literatura como disciplinados, tradicionais ou 
clássicos) derivaram do processo mais comum do desenvolvimento de software. O 
método em cascata de água ou ciclo de vida de desenvolvimento de software, surgiu 
nos anos 70 e é-lhe atribuído o facto de servir de base teórica para outros métodos, 
sendo por vezes designado como um método genérico para o desenvolvimento de 
software (Sommerville, 2007). Porém, segundo Larman e Basili (2003), o método 
iterativo e o método incremental já remontam os anos 50, existindo exemplos 
concretos de projectos nos anos 70. Nos anos 80 surgiram, entre outros, os métodos 
em espiral e de prototipagem, e nos anos 90 os métodos ágeis, exemplos reais de 
integração das abordagens iterativas e incrementais (Abbas, 2006 ; Boehm, 2002 ; 
Boehm & Turner, 2003,s.d. ; Larman & Basili, 2003 ; Miguel, 2003 ; Paelke & Nebe, 
2008 ; Sommerville, 2007). Os métodos ágeis, como o Extreme Programming (XP), o 
Scrum e o Crystal Clear, através do envolvimento dos utilizadores no processo de 
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desenvolvimento, procuram fornecer e dar prioridade aos novos requisitos do software 
e avaliar as iterações do mesmo. Dão enfoque ao papel das pessoas, sendo que as 
competências da equipa de desenvolvimento devem ser reconhecidas e exploradas. Os 
elementos da equipa são livres para utilizar os seus próprios métodos de trabalho sem 
serem prescritos processos (Beck, 2000 ; Bergin et al., 2004 ; Keith, 2002 ; Paelke & 
Nebe, 2008 ; Petersen, 2008 ; Sommerville, 2007). 

Especificamente no concerne ao desenvolvimento de software educativo, os métodos 
descritos na literatura têm na sua génese premissas dos métodos supracitados. 
Exemplo disso, são os 3 métodos utilizados no desenvolvimento dos seguintes pacotes 
de software (ver tabela 2): o Univap Virtual (Bicudo et al., 2007), o Use Case (Castro & 
Aguiar, 1999) e Softvali (Benitti, Seara, & Schlindwein, 2005). 

Tabela 2 – Fases fundamentais no desenvolvimento de software 

Fases de desenvolvimento 
(Sommerville, 2007) Univap Virtual Use Case Softvali 

Especificação  Análise 
Planeamento Preparação Concepção 

Concepção e implementação Pré-produção Prototipagem 
(análise, projecto, 
implementação, teste 
e avaliação) 

Elaboração 
construção  

Validação Produção 
Pós-produção Finalização 

Evolução ------ Implantação Viabilização 
 
Apesar de surgirem com designações diferentes, a análise, o design e a implementação 
são fases que se podem identificar nestes processos e que advêm dos primeiros 
métodos de desenvolvimento. Na fase referente à análise é efectuado o levantamento 
dos requisitos do software, são definidos os objectivos educacionais e o público-alvo a 
que se destina o software. No processo do Univap Virtual, nesta fase é ainda efectuado 
o levantamento de informação científica sobre a temática do recurso e, no Use Case é 
realizado um estudo da área educacional do recurso a ser desenvolvido e 
consequentemente o levantamento dos requisitos necessários, para que este 
corresponda às necessidades dos utilizadores.  

3. O Papel do Design Centrado no Utilizador 
O DCU serve para descrever os processos de um projecto em que os utilizadores finais 
têm influência na forma como este é conduzido. Alguns métodos de DCU sondam os 
utilizadores sobre as necessidades que estes possuem em determinada área 
educacional, envolvendo-os em partes específicas do processo de desenvolvimento. Por 
outro lado, existem métodos em que os utilizadores têm uma maior presença, 
integrando a equipa, isto é, são envolvidos como elementos durante todo o processo 
(Abras, Maloney-Krichmar, & Preece, 2004).  

O DCU é descrito na ISO 13407 (1999) - Human Centered Design Process for 
Interactive Systems e na ISO/TR 18529 (2000) – Ergonomics of Human-System 
Interaction. Estas duas normas descrevem uma situação ideal onde não existem 
quaisquer obstáculos à utilização dos pressupostos DCU, exceptuando a possível falta 
de competências por parte da equipa de desenvolvimento (Svanaes & Gulliksen, 2008). 
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Autores como Facer & Williamson (2004), entre outros, reforçam que o DCU é uma 
metodologia que combina, entre outros aspectos, a participação do utilizador e 
avaliação formativa de protótipos. De acordo com a norma ISO 13407 (1999), os 
projectos DCU são regidos por quatro princípios: i) constituição de uma equipa 
multidisciplinar; ii) a interacção entre o utilizador e o sistema; iii) o envolvimento 
activo dos utilizadores e; iv) a iteração de soluções de projecto. 

Os três métodos de desenvolvimento de software educativo supracitados alicerçam-se 
em pressupostos DCU, entre os quais, a constituição de equipas multidisciplinares, 
organizadas por profissionais da área da educação (investigadores de psicologia e 
pedagogia), profissionais da área da informática, especificamente da área de 
engenharia de software e programadores, designers com conhecimentos de usabilidade 
e por fim os professores e os alunos.  

Um outro método que incorpora pressupostos DCU, é o Logical User-Centred 
Interactive Design (LUCID), em que Kreitzberg (1996) identifica seis fases: 
visionamento, descoberta, fundamentação do projecto, detalhe do projecto, construção 
e lançamento. Tal como a maioria dos métodos que tem por base princípios DCU, 
LUCID emprega a prototipagem rápida e o teste de usabilidade iterativa. 

Com base no que foi descrito nesta secção, concordamos com o relatório “Quality 
Framework for UK Government Website Design: usability issues for government 
websites”, quando defende que o DCU é um complemento para os métodos de 
desenvolvimento de software, não sendo um substituto dos mesmos (e-Envoy, 2003). 

4. Metodologia de desenvolvimento do Courseware Sere: uma 
abordagem possível para PMEs 
O Courseware Sere – O Ser Humano e os Recursos Naturais é um recurso desenvolvido 
através de uma parceria entre a Universidade de Aveiro e a Ludomedia – Conteúdos 
Didácticos e Lúdicos, empresa de desenvolvimento de software educativo.  

4.1. Apresentação do Courseware Sere 

O Courseware Sere integra várias tipologias de software (simulações, inquérito, 
pesquisa,…) com actividades didácticas especificadas em guiões de exploração, tanto 
para o professor, como para os alunos. Como se depreende a partir dos seus propósitos 
(promover a compreensão do impacte que a actividade humana tem sobre os recursos 
naturais e sensibilizar de que o futuro da Humanidade passará pela adopção de 
atitudes e comportamentos mais conscientes e responsáveis, nomeadamente no que 
respeita às fontes de energia utilizadas, em particular o petróleo e a floresta), visa uma 
abordagem à relação entre a actividade humana e a exploração dos recursos naturais, 
bem como das consequências ambientais, sociais e económicas desta exploração (Sá et 
al., 2010 ; Sá et al., 2009). 

O courseware foi pensado para a utilização, em sala de aula, por alunos do 1º e 2º 
Ciclos do Ensino Básico (preferencialmente a partir dos 8 anos), particularmente dos 
3º aos 6º anos de escolaridade, com a orientação dos respectivos professores, embora a 
sua exploração possa ser adaptada a outros níveis de escolaridade, bem como a outros 
contextos.  
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� chats: discussão síncrona de determinada questão do projecto, permitiu por 
vezes, que as tomadas de decisão fossem mais céleres; 

� wikis: permitiu a construção colaborativa dos textos utilizados no software; 

� inquéritos por questionário: este módulo foi utilizado durante os workshops de 
avaliação do recurso, em que os utilizadores no final do workshop respondiam 
a um inquérito por questionário de avaliação. Os resultados ficavam 
automaticamente disponibilizados para todos os elementos da equipa 
multidisciplinar. 

As ferramentas apresentadas na figura 6, foram disponibilizadas evolutivamente, com 
o surgimento da necessidade de tornar o trabalho colaborativo mais fácil. 

4.3. Reflexões em torno da metodologia explorada 

Relativamente à MHDCU, foram detectadas algumas lacunas, que num próximo 
projecto necessitam de ser colmatadas. Será necessário na fase inicial definir o papel de 
cada elemento e dar formação na utilização das ferramentas de suporte à gestão de 
projecto. Além disso e tendo por base o estudo apresentado por Martin Maguire 
“Methods to support human-centred design” (2001), também concluímos que a fase do 
planeamento deve incorporar duas subfases: 1) contexto de uso e 2) requisitos. Na 
tabela 3 são identificados alguns métodos que podem ser aplicados em novos projectos. 
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Tabela 3 – Métodos DCU - Fase 2, Planeamento 

Método Descrição 

Identificação e 
análise de 
stakeholders 

Identificar todos os grupos de utilizadores (utilizadores finais, peritos, 
responsáveis pela instalação e manutenção) e outras partes interessadas 
(aqueles que podem ter influência ou são afectados pelo software) incluindo 
equipas de apoio, equipas comerciais e de marketing e diferentes clientes que 
poderão adquirir o recurso. Este levantamento pode ser complementado com 
uma análise de mercado. Nesta fase são atribuídos papéis e responsabilidades. 

Abordagem ao método: reunião realizada com o gestor de projecto e 
representantes dos utilizadores para discussão de papéis com maior detalhe. 

Análise do contexto 
de uso(Bevan & 
Macleod, 1994 ; 
Kirakowski & 
Cierlik, 1999 ; 
Maguire, 1998 ; 
Thomas & Bevan, 
1995) 

Caracterização do grupo de utilizadores (competências e experiência, 
conhecimento da tarefa, formação, qualificações, competências linguísticas, 
capacidades físicas e cognitivas e atitudes e motivações), das tarefas (lista de 
tarefas, objectivos, output, passos, frequência, importância, duração e 
dependências) e do ambiente técnico, físico e organizacional (hardware, 
software, rede de internet, características das salas, objectivos organizacionais, 
políticas de utilização das TIC, apoio técnico). 

Abordagem ao método: Reunião com representantes de cada grupo de 
utilizadores e representantes da equipa de projecto. 

Análise de tarefas e 
mapeamento de 
tarefas/funções 

Estudo do que utilizador é obrigado a fazer em termos de acções e/ou processos 
cognitivos para realizar determinada tarefa. Clarificar quais as funcionalidades 
que são necessárias, de forma a excluir as menos importantes. 

Abordagem ao método: planear reuniões e eventualmente sessões de 
observação. 

Focus groups 

Grupo de discussão de potenciais utilizadores sobre o que pretendem que seja 
concebido no software. Para evidenciar aspectos dos utilizadores quando os 
mesmos não podem participar no projecto. 

Abordagem ao método: presencialmente ou através da plataforma LMS, os 
utilizadores discutem os requisitos. 

5. Conclusões 
Embora, a selecção do método dependa do ambiente em que se insere o projecto e de 
um conjunto de variáveis que, por vezes, são de difícil definição, os métodos existem 
para tentar auxiliar no desenvolvimento de software, minimizando a incerteza, de 
modo a permitir a obtenção do resultado esperado da forma mais eficiente possível. Tal 
como Toth (2005) e Sommerville (2007), consideramos que, a adopção do mesmo 
método para todos os projectos de desenvolvimento de software, dificilmente será uma 
boa escolha, se tivermos em conta a diversidade de utilizadores, objectivo da utilização 
do software e as alterações constantes da tecnologia. 

Com base no trabalho desenvolvido, concordamos com Abbas, Gravell & Wills (2008), 
que designam o desenvolvimento de software como uma actividade imprevisível, 
sendo necessário um método adaptável para controlar esta imprevisibilidade. Quanto 
ao desenvolvimento de software educativo, os processos iterativos e incrementais 
associados a procedimentos de prototipagem, incluindo ferramentas de avaliação e 
monitorização nas diferentes fases, são uma forma eficiente de um processo se adaptar 
à mudança constante de requisitos e da tecnologia (Costa, Loureiro, & Reis, 2009b). 
Paralelamente, também revemos e estamos de acordo com Abras, Maloney-Krichmar & 
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Preece (2004), que duas das desvantagens do DCU, são a dos projectos necessitarem 
de mais tempo para serem desenvolvidos e tornarem-se mais dispendiosos. Porém e 
segundo Shneiderman & Plaisant, os métodos DCU permitem que o software gere 
menos problemas durante o desenvolvimento e que se reduza os custos na fase de 
manutenção (2005, p.118), fase esta, que é considerada a mais despendiosa do ciclo de 
vida de um software (Duim, Andersson, & Sinnema, 2007).  

A MHDCU constitui-se como uma solução possível para o desenvolvimento de 
software educativo e foi utilizada para o desenvolvimento do Courseware Sere, cuja 
qualidade tem sido reconhecida, nomeadamente num concurso nacional de produtos 
multimédia, dado ter sido um dos produtos finalistas. Porém, como defendem as 
normas ISO, a melhoria de um processo de desenvolvimento de software deve ser 
contínua. Estando previsto o desenvolvimento da 3ª fase do Courseware Sere, 

relacionado com as energias alternativas, perspectivamos, que a introdução de novos 
métodos DCU, na fase inicial do desenvolvimento, permitam auxiliar a tomada de 
decisões e contribuam para a melhoria do processo. 
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