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Resumo: Este artigo descreve a Metodologiai Hibrida de Desenvolvimento
Centrado no Utilizador (MHDCU). Trata-se de um processo de desenvolvimento
simples, iterativo e incremental que tem como “alicerces” principios do Design
Centrado no Utilizador (DCU), especificados na International Organization for
Standardization - ISO 13407. Na sua base encontra-se a estrutura disciplinada de
processos de desenvolvimento, bem como préaticas e valores dos métodos ageis de
desenvolvimento de software. O processo é constituido por 4 fases principais:
planeamento do guido didactico, design do storyboard, implementacao e
manutencao/operacdo. A prototipagem e a avaliacdo sdo realizadas de modo
transversal a todo o processo. A MHDCU esta ser implementada numa Pequena e
Média Empresa (PME) de desenvolvimento de recursos educacionais. O primeiro
recurso que teve por base esta metodologia foi o Courseware Sere — O Ser Humano
e os Recursos Naturais.

Palavras-chave: Metodologias de Desenvolvimento de Software Educativo;
Engenharia de Software; Métodos Ageis; Metodologia Hibrida de
Desenvolvimento Centrado no Utilizador; Design Centrado no Utilizador.

Abstract: This paper describes the Hybrid User Centered Development
Methodology (HUCDM). This methodology is a simple, iterative and incremental
development process. The methodology is based on structured disciplined
development processes, on principles of User Centered Design (UCD) processes,
specified in the International Organization for Standardization - ISO 13407, as
well as on practices and values of agile methods for software development. The
process consists of 4 main phases: planning of educational guidelines, storyboard
design, implementation and maintenance/operation. The prototyping and
evaluation are carried out in order to cross the entire process. The HUCDM is
being implemented in a Small and Medium Enterprise (SME) of educational

1 Do grego methodos = 'caminho para chegar a um fim' e logia = 'estudo de'
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resources development. The first resource that was based in this methodology was
the Courseware Ser. - 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. Introducao

O desenvolvimento de software é uma actividade de elevada complexidade, sendo que
na maioria dos casos ocorre sem ser devidamente planeado, suportado por decisoes de
“curto prazo” (Fowler, 2005). Esta abordagem podera funcionar para pequenos pacotes
de software, mas a 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
definicao dos objectivos. Este problema surge nomeadamente porque na maioria dos
projectos existe falta de comunicacao 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 tera vantagens em termos de qualidade, econ6micas
e competitivas, mas caso seja seleccionada um método menos adequado, o mais
provavel serd o projecto ultrapassar os limites temporais, existindo falhas e
consequentemente problemas econémicos (Toth, 2005).

Neste artigo é efectuado um breve enquadramento tedrico sobre a evolugdo das
metodologias de desenvolvimento de software, referindo alguns exemplos de métodos
utilizados no desenvolvimento de pacotes de software educativo. Posteriormente, €
efectuada uma breve descricao ao DCU, baseada na exposicao dos pressupostos que o
constituem e a sua importancia no desenvolvimento de software educativo.
Seguidamente, é apresentado o Courseware Ser. - O Ser Humano e os Recursos
Naturais e a descricao da MHDCU, caracterizando as fases, procedimentos e técnicas
utilizadas. Para finalizar, é realizada uma breve reflexao em torno da MHDCU e
respectivas conclusoes.

2. Metodologias de Desenvolvimento de Software Educativo

Os primeiros métodos (designados na literatura como disciplinados, tradicionais ou
classicos) derivaram do processo mais comum do desenvolvimento de software. O
método em cascata de agua ou ciclo de vida de desenvolvimento de software, surgiu
nos anos 70 e é-lhe atribuido o facto de servir de base tedrica 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 ja 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 ageis, exemplos reais de
integracao 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 ageis, 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 iteracoes do mesmo. Dao enfoque ao papel das pessoas, sendo que as
competéncias da equipa de desenvolvimento devem ser reconhecidas e exploradas. Os
elementos da equipa sao livres para utilizar os seus proprios 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 tém na sua génese premissas dos métodos supracitados.
Exemplo disso, sao 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

Smminostle, Somy) Univap Virtual Use Case Softvali
Especificacao élrallérlll(iasainento Preparacao Concepcao
Concepcgao e implementacdo Pré-producao fgggﬁggasfgecto, gil;g;?ggg
Validagéo ggcs)flll)lfjgugﬁo 225;?{2;151 ¢do, teste Finalizacao
Evolucgo - Implantacio Viabilizacgao

Apesar de surgirem com designacoes diferentes, a analise, o design e a implementacao
sao fases que se podem identificar nestes processos e que advém dos primeiros
métodos de desenvolvimento. Na fase referente a analise é efectuado o levantamento
dos requisitos do software, sao definidos os objectivos educacionais e o publico-alvo a
que se destina o software. No processo do Univap Virtual, nesta fase é ainda efectuado
o levantamento de informacao cientifica sobre a tematica do recurso e, no Use Case é
realizado um estudo da area educacional do recurso a ser desenvolvido e
consequentemente o levantamento dos requisitos necessarios, para que este
corresponda as 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
tém influéncia na forma como este é conduzido. Alguns métodos de DCU sondam os
utilizadores sobre as necessidades que estes possuem em determinada &rea
educacional, envolvendo-os em partes especificas do processo de desenvolvimento. Por
outro lado, existem métodos em que os utilizadores tém uma maior presenca,
integrando a equipa, isto é, sao envolvidos como elementos durante todo o processo
(Abras, Maloney-Krichmar, & Preece, 2004).

O DCU ¢ 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 situacao ideal onde nao existem
quaisquer obstaculos a utilizacao dos pressupostos DCU, exceptuando a possivel falta
de competéncias por parte da equipa de desenvolvimento (Svanaes & Gulliksen, 2008).
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Autores como Facer & Williamson (2004), entre outros, reforcam que o DCU é uma
metodologia que combina, entre outros aspectos, a participacdo do utilizador e
avaliacao formativa de prototipos. De acordo com a norma ISO 13407 (1999), os
projectos DCU sao regidos por quatro principios: i) constituicdo de uma equipa
multidisciplinar; ii) a interaccao entre o utilizador e o sistema; iii) o envolvimento
activo dos utilizadores e; iv) a iteracao de solucoes de projecto.

Os trés métodos de desenvolvimento de software educativo supracitados alicercam-se
em pressupostos DCU, entre os quais, a constituicao de equipas multidisciplinares,
organizadas por profissionais da area da educacao (investigadores de psicologia e
pedagogia), profissionais da area da informatica, especificamente da area 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, fundamentacao do projecto, detalhe do projecto, construcao
e lancamento. Tal como a maioria dos métodos que tem por base principios DCU,
LUCID emprega a prototipagem rapida e o teste de usabilidade iterativa.

Com base no que foi descrito nesta seccao, concordamos com o relatorio “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, nao sendo um substituto dos mesmos (e-Envoy, 2003).

4. Metodologia de desenvolvimento do Courseware Ser.: uma
abordagem possivel para PMEs

O Courseware Ser. — O Ser Humano e os Recursos Naturais € um recurso desenvolvido
através de uma parceria entre a Universidade de Aveiro e a Ludomedia — Contetidos
Didéacticos e Ludicos, empresa de desenvolvimento de software educativo.

4.1. Apresentacao do Courseware Ser.

O Courseware Ser. integra varias tipologias de software (simulagOes, inquérito,
pesquisa,...) com actividades didacticas especificadas em guides de exploracao, tanto
para o professor, como para os alunos. Como se depreende a partir dos seus propositos
(promover a compreensao do impacte que a actividade humana tem sobre os recursos
naturais e sensibilizar de que o futuro da Humanidade passara pela adopcao de
atitudes e comportamentos mais conscientes e responsaveis, nomeadamente no que
respeita as fontes de energia utilizadas, em particular o petroleo e a floresta), visa uma
abordagem a relacao entre a actividade humana e a exploracao dos recursos naturais,
bem como das consequéncias ambientais, sociais e economicas desta exploracao (Sa et
al., 2010 ; Sa et al., 2009).

O courseware foi pensado para a utilizagdo, em sala de aula, por alunos do 1° e 2°
Ciclos do Ensino Basico (preferencialmente a partir dos 8 anos), particularmente dos
3° aos 6° anos de escolaridade, com a orientacao dos respectivos professores, embora a
sua exploracao possa ser adaptada a outros niveis de escolaridade, bem como a outros
contextos.
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Do conjunto de recursos do Courseware Ser. fazem parte: um software educativo
(versao em CD-ROM e online, ver em: http://sere.ludomedia.pt), os Guides de
\Exploracao Didactica para o Professor, os Guides de Registo para o Aluno/Utilizador e
o Manual do Utilizador. No Manual do Utilizador encontram-se informacoes
relacionadas com a navegacao nos ecras e os icones utilizados no software.

O software esta dividido em duas fases principais: Fase 1 — Petroleo e Fase 2 —
Florestas, nao sendo obrigatoriamente sequenciais, isto é, o professor/aluno podera
optar por qual das fases e actividade pretende iniciar a exploracao.

Os guides (figura 1(B)) foram desenvolvidos para servir de base a exploracao do
software. No Guido de Exploracao Didactica - Professor sao propostas actividades,
estruturadas da seguinte forma: 1) Finalidades da Actividade; 2) Contexto de
Exploracao; 3) Metodologia de Exploracao. Os guides destinados aos/as alunos(as) sao
compostos fundamentalmente por folhas de registos.

! (A) (B)

Figura 1 — (A) Exemplo de ecra do Courseware Sere. (B) Guides de exploracao did4ctica.

4.2. Metodologia de Desenvolvimento

Quanto a metodologia de desenvolvimento, a equipa tem procurado dar resposta a
questdoes de investigacdo relacionadas com a implementacdo de metodologias de
desenvolvimento de software educativo centradas no utilizador (Costa, Loureiro, &
Reis, 2009b). Factores de qualidade, tais como, a usabilidade, o envolvimento dos
utilizadores finais nas diversas fases de desenvolvimento e a constituicio de equipas
multidisciplinares, sao alguns dos pressupostos do DCU em que se baseia a
metodologia de desenvolvimento do Courseware Ser..

A equipa multidisciplinar foi constituida por elementos com diversas competéncias ao
nivel da Didactica das Ciéncias (DC), da Tecnologia Educativa (TE), da Gestao de
Projectos, do Design Grafico, da Programacao e da Usabilidade.

Tendo em vista reduzir o tempo e custo de desenvolvimento, duas das desvantagens do
DCU (Abras, Maloney-Krichmar, & Preece, 2004), a equipa optou por envolver o
utilizador final (professores e alunos) apenas nas tarefas de avaliacdo do recurso. O
recurso (incluindo o storyboard) foi também submetido a avaliacao por parte de
peritos exteriores a equipa (Costa, Loureiro, & Reis, 2010a ; Costa et al., 20009a ;
Guerra, 2007), o que se considera incontornavel, independentemente da metodologia
adoptada.

A figura 2 sintetiza o processo de desenvolvimento do Courseware Ser., 0 qual se
descreve de seguida.
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Figura 2 - Metodologia Hibrida de Desenvolvimento Centrado no Utilizador

4.2.1. Fases de Desenvolvimento da MHDCU

Fase 1, Planeamento do guido didactico: compreendeu a realizacao de um documento
por trés peritos em DC e dois em TE com a definicao do nivel de ensino/publico-alvo
do recurso, da tematica e dos propositos didacticos, bem como aspectos relacionados
com a arquitectura, a navegacao e o desenho dos ecras do recurso, acima referidos.
Esta fase compreendeu ainda o registo de marca e da patente, bem como, entre outros,
acordos relativos aos direitos de autoria.

Fase 2, Design do storyboard: nesta fase harmonizaram-se as ideias preliminares das
actividades didacticas e do conteado disciplinar, definidas na fase anterior, com os
aspectos de interaccao do software, particularmente a navegacao e interface, com a
colaboracao de um designer e de um programador da empresa. Como Bassani,
Passerino, Pasqualotti & Ritzel (2006) e Carvalho (2003), consideramos que o desenho
dos cenarios resultantes desta fase foi essencial para se compreender o contexto de
utilizacdo do recurso e para representar algumas das situacOes interactivas do

software.

Fase 3, Implementacdo do recurso: esta fase foi dividida em duas subfases que
decorreram em simultaneo:

e a parte educacional - requereu a especificacio em detalhe de aspectos, para
além dos ja especificados no storyboard, como a animacao inicial e os guioes
do professor e do aluno.

e a parte técnica - correspondeu ao design e programacao do software e do
respectivo manual do utilizador.

Durante esta tarefa, a equipa multidisciplinar testou e ajustou o contetdo dos guides a
exploracao que se pretendia dos ecras do software. Esta tarefa envolveu a colaboracao
permanente de todos os elementos, realizada quer presencialmente quer online.
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Prototipos: os prototipos foram desenvolvidos colaborativamente, entre todos os
membros da equipa. Entre outros, a equipa identificou aspectos na interface que
tiveram implicacoes na arquitectura do software, que, em alguns casos, levou a
alteracoes nos guides educacionais do recurso. A prototipagem do software foi também
usada, no processo de desenvolvimento, de forma a explorar algumas solucoes de
software em particular.

Durante o desenvolvimento do recurso, a equipa recorreu a trés tipos de prototipos,
como se pode visualizar na figura 3:

e (A) protétipos em papel (early paper prototypes);
e (B) ecras chave (key screens);

e (C) prototipos programados (running prototypes).
F m 0 Sar Vumans & ot Bacurms Hrnralz L1
T s
Bi =
L Pesccven)

(B)

Figura 3 - (A) Prototipo em papel de um cenéario da fase 2 e de uma das personagens. (B)
Prototipo do ecra da escolha das personagens e de um ecra de uma das actividades. (C)
Prototipos programados de dois ecras: um da fase 1 - petrdleo e um da fase 2 — floresta.

Avaliacao: pretendendo-se avaliar tanto o recurso como o seu processo de
desenvolvimento, esta fase é transversal a todas as fases acima indicadas. A primeira
versao do recurso, também foi alvo de avaliacdo, por parte de: a) Professores - na
avaliacao feita por professores, o questionario para avaliacao técnica e didactica do
Courseware Sere, foi respondido em workshops (sessdes praticas com a duracao
maxima de 120 minutos, em que os professores em grupos de dois a trés elementos,
exploram duas actividades de uma das fases do courseware) por parte de um grupo
heterogéneo de potenciais utilizadores do recurso (Costa et al., 2009a ; Guerra, 2007);
b) Alunos - relativamente a avaliacao efectuada pelos alunos, foi respondido um
questionario de avaliacao técnica e didactica, ap6s a utilizacao do recurso em contexto
de sala de aula (em blocos de 90 minutos, os alunos em grupos de trés a quatro
elementos, exploram as actividades do courseware, devidamente planificadas pelo
professor), tratando-se de uma avaliacao controlada (Costa, Loureiro, & Reis, 2010b).

Fase 4, Operacao e Manutencao: esta fase incluiu a correccao de erros, técnicos e
educacionais, que nao foram detectados nas fases iniciais do ciclo de vida do processo
de desenvolvimento do courseware. Desta forma, é possivel melhorar o software e
implementar novas funcionalidades através de novos requisitos que sio detectados
durante este processo (Miguel, 2003 ; Sommerville, 2007). Foram tidos em
consideracao trés tipos de manutencao: correctiva, perfectiva e preventiva.
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A MHDCU também teve por base alguns principios dos métodos ageis, tais como: a)
manter a simplicidade, foi desenvolvido o essencial de forma a responder aos requisitos
actuais; b) a equipa (essencialmente os programadores) procurou corrigir e melhorar o
codigo do software continuamente; c) a entrega foi incremental, sendo que cada ecra
do software era independente dos outros ecras. Enquanto solucoes de projecto eram
testadas/validadas/avaliadas, outras eram desenvolvidas com base nos requisitos.

4.2.2. Procedimentos e Técnicas da MHDCU

Para agilizar o processo de desenvolvimento e partindo do principio que o trabalho
colaborativo decorre simultaneamente em dois estados, presencial e online, a MHDCU
incorpora o Procedimento de Verificacao e Validacao (PVV), representado no workflow
da figura 4. Este procedimento surge integrado numa das actividades DCU, Producao
de Solucoes de Projecto (protoétipos), antecedendo a fase de avaliacao destas solucoes,
com o utilizador final e/ou peritos. De suporte a estas actividades é utilizado como
software colaborativo (groupware) a plataforma Learning Management System
(LMS) Moodle. Apesar, desta plataforma nao estar orientada para a gestio de
processos desenvolvimento de software, a mesma foi essencial para o agilizar da
comunicacdo entre os elementos da equipa multidisciplinar, para disponibilizar
documentos, debater ideias, entre outros.

Procedimento de Verificagdo
Produgio de e Validagdo (PVV)
Solugdes de Projecto
(protétipos) exe swf
' | ) |
software resencia =
» Versdes e Y E
~~ documentos 7, [ Trabalho Colaborativo
A I Nao Presencial (TCNP)
doc pdf ‘

i néo
Identificadas
alteracbesa >

efectuar?

Implementar alteracdes | sim
(correcgdes, melhorias,...)

Incremento

Figura 4 — Procedimento de Verificagao e Validacao

No PVV, compete aos elementos da equipa multidisciplinar efectuar a verificacao e
validacdo das versoes do software, como das versdoes dos documentos (guides do
professor e do aluno, manual de utilizador, entre outros). Sendo identificadas
alteracoes a efectuar, é disponibilizada no moodle uma nova versao, para verificacao e
validacao. Estas iteracOes apenas terminam quando nao se identificam alteracoes a
efectuar.

No Trabalho Colaborativo Presencial (TCP), comummente, é o gestor de projecto que
efectua um primeiro levantamento dos pontos a serem discutidos na reunido
presencial. Estes pontos sao ordenados por importancia e/ou areas de actuacao, sendo
enviados previamente para os elementos da equipa multidisciplinar. Para facilitar esta
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tarefa é usada uma mailling list ou o férum designado como “Noticias e Antncios”. O
TCP é registado através de gravacao audio (ver figura 5).

Trabalho Colaborativo
Presencial (TCP)
o . -~~~ Antes do TCP S —~~~ Durante UTCP
: e-mail férum f ' Gravagdo audio ;

]

! ] !

Pontosdo TCP | _, Discuss3o de pontos da
* (mailling list, checklist) — Checklist

Figura 5 — Trabalho Colaborativo Presencial

Do TCP, ao serem identificadas alteragoes a efectuar, as mesmas sao disponibilizadas
na plataforma. Neste contexto, as ferramentas (recursos, modulos de actividades e
blocos) utilizadas (ver figura 6) no Trabalho Colaborativo Nao Presencial (TCNP),

permitem promover e agilizar uma maior interaccao entre os elementos da equipa
multidisciplinar.

Trabalho Colaborativo
N3o Presencial (TCNP)

checklists wiki questionario §
apontadores chat glossério eventos %-
directérios férum referendo calendario 'U-ﬂ

(recursos, modulos de actividades e blocos)
Moodle

Figura 6 — Trabalho Colaborativo Nao Presencial

Seguidamente, passamos a descrever alguns dos modulos de actividades, utilizados no
TCNP e concretamente no desenvolvimento do courseware:

e referendos: a decisiao sobre qual a versao do logétipo que se deveria optar, foi
escolhida através de um referendo. Para a marcacao de reunides presenciais,
também foi utilizado este mdédulo de actividades;

e foruns: todas as versoes do software e dos documentos (guides de registo

professor e aluno e manual de utilizador, entre outros), foram debatidos
através de foruns;

o glossarios: definicao de termos cientificos e técnicos utilizados, com o intuito
de facilitar a comunicacao entre os elementos da equipa. O glossario, também
serviu para disponibilizar as actas de reuniao;
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e chats: discussao sincrona de determinada questao do projecto, permitiu por
vezes, que as tomadas de decisao fossem mais céleres;

e wikis: permitiu a construcao colaborativa dos textos utilizados no software;

e inquéritos por questionario: este modulo foi utilizado durante os workshops de
avaliacdo do recurso, em que os utilizadores no final do workshop respondiam
a um inquérito por questionario de avaliagdo. 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 facil.

4.3. Reflexoes em torno da metodologia explorada

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

Meétodo

Descricao

Identificacdo e
analise de
stakeholders

Identificar todos os grupos de utilizadores (utilizadores finais, peritos,
responsaveis pela instalacio e manutencido) e outras partes interessadas
(aqueles que podem ter influéncia ou sdo afectados pelo software) incluindo
equipas de apoio, equipas comerciais e de marketing e diferentes clientes que
poderdo adquirir o recurso. Este levantamento pode ser complementado com
uma analise de mercado. Nesta fase sdo atribuidos papéis e responsabilidades.

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

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

Caracterizacdo do grupo de utilizadores (competéncias e experiéncia,
conhecimento da tarefa, formacao, qualificacdoes, competéncias linguisticas,
capacidades fisicas e cognitivas e atitudes e motivacoes), das tarefas (lista de
tarefas, objectivos, output, passos, frequéncia, importancia, duracio e
dependéncias) e do ambiente técnico, fisico e organizacional (hardware,
software, rede de internet, caracteristicas das salas, objectivos organizacionais,
politicas de utilizacao das TIC, apoio técnico).

Abordagem ao método: Reunido com representantes de cada grupo de

utilizadores e representantes da equipa de projecto.

Estudo do que utilizador é obrigado a fazer em termos de ac¢bes e/ou processos
cognitivos para realizar determinada tarefa. Clarificar quais as funcionalidades

Andlise de tarefas e 1 LT . [
que sdo necessarias, de forma a excluir as menos importantes.

mapeamento de
tarefas/funcoes

Abordagem ao método: planear reunides e eventualmente sessdoes de

observacao.

Grupo de discussdao de potenciais utilizadores sobre o que pretendem que seja
concebido no software. Para evidenciar aspectos dos utilizadores quando os

Focus groups mesmos nao podem participar no projecto.

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

5. Conclusoes

Embora, a seleccao do método dependa do ambiente em que se insere o projecto e de
um conjunto de variaveis que, por vezes, sao de dificil definicao, os métodos existem
para tentar auxiliar no desenvolvimento de software, minimizando a incerteza, de
modo a permitir a obtencao do resultado esperado da forma mais eficiente possivel. Tal
como Toth (2005) e Sommerville (2007), consideramos que, a adop¢cao do mesmo
método para todos os projectos de desenvolvimento de software, dificilmente sera uma
boa escolha, se tivermos em conta a diversidade de utilizadores, objectivo da utilizagao
do software e as alteracoes constantes da tecnologia.

Com base no trabalho desenvolvido, concordamos com Abbas, Gravell & Wills (2008),
que designam o desenvolvimento de software como uma actividade imprevisivel,
sendo necessario um método adaptavel para controlar esta imprevisibilidade. Quanto
ao desenvolvimento de software educativo, os processos iterativos e incrementais
associados a procedimentos de prototipagem, incluindo ferramentas de avaliacao e
monitorizacao nas diferentes fases, sao uma forma eficiente de um processo se adaptar
a mudanca 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, sao 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
manutencao (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 solugao possivel 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
continua. Estando previsto o desenvolvimento da 32 fase do Courseware Sere,
relacionado com as energias alternativas, perspectivamos, que a introducao de novos
métodos DCU, na fase inicial do desenvolvimento, permitam auxiliar a tomada de
decisoes e contribuam para a melhoria do processo.
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