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Resumo: O artigo descreve o desenvolvimento de uma interface de gestéo de projetos para testes de
software, com enfoque em aplicacdo pratica, exploracdo e abordagem qualitativa. A proposta visa
implementar um sistema Kanban, amplamente reconhecido na gestdo de demandas, para oferecer uma
visdo clara e intuitiva da alocac@o de projetos, horas de trabalho por funcionéario e indicadores de
desempenho da equipe. A abordagem utiliza premissas e técnicas de experiéncia do usuario, incluindo
guestionarios para requisitos, criacdo de personas para perfis personalizados e Wireframe para
esbogos de interfaces. A interface resultante foi submetida a avaliacdo qualitativa, considerando a
experiéncia do usuario, organizacgédo légica, facilidade de visualizagdo e conforto percebido. Em geral,
a proposta foi bem recebida, com a maioria das avaliagdes expressando receptividade a utilizacdo da
interface. Apés a implantagdo da interface de gestdo de projetos para testes de software, 0s usuarios
destacaram a melhor visibilidade do progresso dos projetos e a transparéncia na alocacéo de tarefas.
No entanto, foram observados problemas relacionados as cores da interface e ao gréfico de
porcentagem de projetos por status, sugerindo a necessidade de ajustes.

Palavras-chave: Sistema Kanban. Wireframe. Teste de Software. Experiéncia do Usuario.

Abstract: The article describes the development of a project management interface for software testing,
focusing on practical application, exploration and a qualitative approach. The proposal aims to
implement a Kanban system, widely recognized in demand management, to offer a clear and intuitive
view of project allocation, working hours per employee and team performance indicators. The approach
uses user experience assumptions and techniques, including questionnaires for requirements, creation
of personas for personalized profiles and Wireframing for interface sketches. The resulting interface was
subjected to qualitative evaluation, considering user experience, logical organization, ease of
visualization and perceived comfort. In general, the proposal was well received, with the majority of
evaluations expressing receptivity to using the interface. After implementing the project management
interface for software testing, users highlighted better visibility into project progress and transparency in
task allocation. However, problems were observed related to the interface colors and the graph of
percentage of projects by status, suggesting the need for adjustments.

Keywords: Kanban system. Wire frame. Software Testing. User Experience.
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1 INTRODUCAO

Com o passar do tempo, a busca por qualidade expandiu-se ndo apenas para
a manufatura, mas também para os servicos (Fortes, 2010). Portanto, métodos de
aprimoramento de qualidade e produtividade estao sendo amplamente adotados nas
mais diversas organizacgdes, incluindo o setor de TI.

De acordo com dados do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (2023),
o setor de Tecnologia da Informacéo (TI) liderou a contribuicdo para o Produto Interno
Bruto (PIB) do Brasil, onde em 2022 acumulou 6,6% de crescimento no numero de
impostos se compararmos com o periodo pré-pandemia, e foi uma das principais
fontes de empregos formais. A area de TI torna-se cada vez mais crescente
independente do PIB, de maneira que as projecfes para crescimento de 6,2% do
faturamento do setor de TI, enquanto o PIB se tem uma previsdo de crescimento de
2,5% (Instituto de Pesquisa Economica Aplicada, 2023). Devido toda essa
importancia, é necessario se atentar que ha muito potencial que ndo € totalmente
aproveitado devido a falta de aplicacdo das ferramentas de gestdo ou uso
inapropriado delas, o que leva a projecdes errbneas de prazos, orgamentos e
desperdicio de recursos, sendo necessario, para acompanhar o ritmo do setor de
tecnologia, metodologias de gestédo ageis, assim como o Kanban, com o objetivo de
fazer entregas no prazo, minimizar atrasos e otimizar as atividades.

Nesse contexto, as metodologias ageis tém se tornado essenciais, alinhando-
se perfeitamente com as necessidades atuais do mercado, onde a agilidade e a
capacidade de adaptacao sao essenciais para o sucesso (Pim, 2023). Para processos
ageis, destaca-se a ferramenta Kanban (Boeg, 2010), que, apesar de ter sido
originalmente concebida para a industria, foi rapidamente adaptada a Tl devido a sua
eficacia na reducao de prazos, organizagao e visualizacao das demandas, sendo um
dos principais desafios nos sistemas de informacao.

A abordagem Kanban em TI permite visualizar a distribuicdo das demandas
através de um quadro de itens. Cada item é colocado em um estado especifico no
quadro, representando uma etapa do processo, e progride até ser retirado do quadro,
indicando sua concluséao. Adicionalmente, cada estado do quadro possui um limite
maximo de tarefas simultaneas (Anderson, 2010), determinado por fatores limitantes

como mao de obra, tempo e recursos.
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Esses aspectos, somados a estudos relevantes, evidenciam que o Kanban é
uma promissora metodologia de gestdo no setor de TI, levando a decisdo da adocéo
do mesmo para o presente estudo e para a empresa analisada. Dessa forma, o
presente estudo visa responder a seguinte pergunta: Um sistema de gestdo Kanban
melhoraria a gestao e visualizacao da distribuicdo das horas de projeto em um setor
de teste de software? Tendo como objetivo geral a apresentacédo de uma proposta de
sistema Kanban para gestdo de projetos de teste de software. E como objetivos
especificos os seguintes tdpicos: Definir o estado de gestdo de projeto de teste de
software sem sistema Kanban; levantar requisitos para desenvolvimento do sistema,;
desenvolver proposta do sistema, criar de formulario para avaliacdo do sistema
proposto; fazer a avaliacdo da proposta com testadores de software e propor
melhorias relevantes para o sistema. Trata-se de uma pesquisa aplicada, exploratéria,
qualitativa e pesquisa-acao.

Por fim, a importancia deste estudo reside na otimizac&o do processo de gestao
de projetos para teste de software por meio da implementacdo de uma interface
Kanban interativa, resultando em um acompanhamento mais eficaz das demandas de

trabalho e em tempo de resposta mais curtos para os stakeholders.

2 LEVANTAMENTO BIBLIOGRAFICO

2.1 Kanban

O Kanban trata-se de um quadro criado pela Toyota na década de 70, criado
pela Toyota, que ajuda a controlar tarefas, fluxos de trabalho de forma visual, com o
auxilio de cartbes com informacdes para, por exemplo, liberar a producdo ou itens
(Moraes, 2021).

O sistema Kanban se deu pela necessidade de controlar o fluxo de producao
no sistema produtivo da Toyota, propondo melhorar o envolvimento dos seus
colaboradores e melhor produtividade (Silva; Volante, 2020).

Para Moraes (2021) a utilizacéo dessa ferramenta proporciona a priorizagao de
tarefas, autonomia, visualizacdo do trabalho, colaboracdo e melhoria continua.

O Kanban é uma metodologia que integra eficazmente os principios da filosofia

Lean, buscando a melhoria continua dos sistemas de producéo. Ele promove o ajuste
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do fluxo de itens de forma global, permitindo um controle visual preciso para executar
essas operacdes, conforme mostra a Figura 1. Este método é essencial para otimizar
a eficiéncia, reduzir desperdicios e garantir a entrega de valor ao cliente de maneira

agil e precisa.

Figura 1 - Quadro Kanban para estoque

QUADRO KANBAN PARA ESTOQUE
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Fonte: Gerindo Qualidade (2023). Disponivel em: https://gerindoqualidade.

2.2 Kanban na gestao de projetos de Tl

Sendo uma das metodologias ageis, o Kanban vem sendo cada vez mais
adotado por equipes de Tl em diversos projetos e campos de sistemas de informacéao,
incluindo desenvolvimento de software e projetos de ciéncia de dados. Esta
abordagem de gerenciamento de projetos enfatiza a visualizacdo do trabalho, a
limitacdo do trabalho em andamento e o gerenciamento do fluxo. De acordo com o
livro "Essential Kanban Condensed: A Guide to Lean Management" (Anderson D. J. e
Carmichael, 2016), o Kanban oferece uma maneira de visualizar o trabalho da equipe
e garantir que as tarefas fluam de forma eficiente, promovendo a transparéncia e
identificando gargalos no processo.

A aplicagéo do ciclo PDCA (Planejar-Fazer-Verificar-Agir) em conjunto com o
Kanban promove uma melhoria continua. Conforme Olsen (2015) destaca a

importancia de iterar continuamente e melhorar com base no feedback do cliente. Por
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fim, o uso de praticas de gerenciamento visual, como enfatizado por (Gothelf Jeff e
Seiden, 2017) em "Sense and Respond: How Successful Organizations Listen to
Customers and Create New Products Continuously”, permite que as equipes
monitorem o progresso do trabalho de forma clara e eficaz, identifiguem problemas
rapidamente e ajustem suas estratégias de acordo.

Essas praticas combinadas com outras metodologias ageis e ferramentas de
gestdo, fornecem uma base sélida para a gestéo eficaz de projetos de Tl, melhorando
a colaboracao da equipe, reduzindo os gargalos e garantindo a entrega de produtos
de alta qualidade de forma consistente e dentro do prazo. Contudo, a metodologia

Kanban é flexivel e pode ser utilizada e adaptada para atender diferentes contextos.
2.3 Design de Interface

Design de interface é um campo essencial no desenvolvimento de produtos
digitais, principalmente no desenvolvimento de um software. Refere-se a criacéo de
layouts e intera¢des visuais, que facilitam a interagdo entre o usuario e o sistema,
conforme mostra a Figura 2. O design de interface ndo é apenas uma questéo de criar
uma bela aparéncia. Trata-se de tornar o usuario capaz de realizar suas tarefas da

maneira mais eficiente e agradavel possivel (Saffer, 2014).

Figura 2 - Interagdo humano-computador

N Sistema
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Usuario : Interface Aplicacio
interpretacao

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

O design de interface desempenha um papel crucial ao criar solugbes

amigaveis e intuitivas para os usuarios, facilitando assim a interacdo deles com
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objetos fisicos ou digitais, sendo o objetivo tornar a experiéncia do usuario tao intuitiva
gue o uso do sistema se torne quase automatico (Krug, 2014). Para criar uma interface
eficaz, € importante considerar a percep¢do do usuério, garantindo que o design
atenda as necessidades e expectativas do usuario durante a interagdo com o sistema.

No entanto, o desenvolvimento de interface vai além disso, trata-se da criacao
de uma solugao necessaria e funcional. Conforme Norman (2013) menciona, “o design
eficaz deve se concentrar na usabilidade, tornando a interacdo do usuario a mais
simples e direta, pois a usabilidade é um dos aspectos fundamentais da aceitagédo de
sistemas, garantindo que o usuario possa realizar suas tarefas de maneira eficiente e
confortavel por meio da interface homem-computador (IHM)”. Com a tecnologia cada
vez mais presente em nosso cotidiano, a importancia de um design de interface bem-

sucedido torna-se ainda mais evidente.

2.3.1 Usabilidade

Usabilidade diz respeito a facilidade de uso de uma ferramenta ou objeto,
crucial no design de interface do usuério para garantir uma interacdo adequada com
sistema, aplicativo ou site. E definida como a medida na qual um produto pode ser
usado por usuarios especificos para alcancar objetivos especificos com eficécia,
eficiéncia e satisfacdo em um contexto especifico de uso (Associacéo Brasileira de

Normas Técnicas, 2002), conforme mostra a Figura 3.

Figura 3 - Estrutura de Usabilidade existente na ISO 9241
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Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
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Para garantir a usabilidade funcional, € essencial considerar a facilidade de
uso, que esta conectada a facilidade de gravacéo, reduzindo assim a carga cognitiva
do usuério. Isso leva a uma curva de aprendizado mais suave, menos erros e maior
satisfacdo. Segundo Nielsen (1993), “a usabilidade segue critérios que visam criar
uma interface intuitiva e memoravel, minimizando erros e promovendo eficiéncia e
satisfacado para o usuario”, sendo eles:

1. Facilidade de aprendizado: O usuério deve ser capaz de dominar
rapidamente o sistema, sendo capaz de iniciar suas tarefas sem obstaculos
significativos;

2. Facilidade de recordacéao: A interface deve ser memoravel, permitindo que
0S usuarios a utilizem sem dificuldades mesmo apds um intervalo de tempo;

3. Eficiéncia: A interface deve promover uma alta produtividade, garantindo
gue as tarefas possam ser executadas de forma rapida e eficaz;

4. Baixa taxa de erros: O sistema deve ser projetado de maneira a minimizar
erros durante a interacdo, garantindo uma experiéncia mais suave e
confiavel;

5. Satisfacdo: A interface deve proporcionar uma experiéncia agradavel para
0 usuario durante o uso.

Além desses critérios, a acessibilidade é um dos objetivos principais do
desenvolvedor. Ela busca reduzir as barreiras de interacdo entre 0 usuario e o
sistema, priorizando uma qualidade de interacédo que facilite a realizacédo das tarefas
(Sobral, 2019). Para aplicar todos esses conceitos de desenvolvimento de uma
interface, é crucial compreender profundamente o perfil do usuario, adotando um
modelo de ciclo de vida de desenvolvimento centrado no usuario para garantir que as

necessidades dele sejam atendidas de maneira satisfatoria.

2.3.2 Experiéncia do Usuario

A experiéncia do usuéario ou UX (User Experience) € crucial no design de
produtos e servicos digitais. Como Krug (2014) afirmou em seu livro "Nao me faca
pensar”, a chave para um design eficaz de UX é tornar as agdes dos usuarios o mais
Obvias possivel, minimizando o esforgo mental necessério para interagir com uma

interface. Norman (2014) reforca a importancia da usabilidade, argumentando que o
Revista Producéo Online. Florianépolis, SC, v. 23, n. 4, e-5155, 2023.



bom design deve eliminar a carga cognitiva do usuario. Isso significa que os produtos
devem ser intuitivos e faceis de usar, proporcionando uma experiéncia sem
frustracoes.

O modelo de Garrett (2011), apresentado em "Os Elementos da Experiéncia do
Usuario", sugere uma estrutura abrangente para entender a UX, onde destaca que a
estratégia, 0 escopo, a estrutura e a superficie sdo elementos essenciais a serem
considerados no processo de design. E fundamental que os designers considerem a
experiéncia do usuério em todas essas camadas para criar produtos que atendam as
necessidades e expectativas dos usuarios. Em resumo, a UX desempenha um papel
vital no design de produtos e servicos digitais, e os principios sdo fundamentais para
criar produtos que se destaquem no mercado e satisfagam as necessidades dos
usuérios de maneira eficaz.

Em “Faces da Experiéncia do Usuario”, Morville (2004) descreve os
componentes da experiéncia do usuario como:

« Util — Deve-se garantir que tudo esta voltado a entrega de um produto ou
servigo que ira ser de valor para o usuario final;

« Utilizavel — Facilidade de uso € vital, guanto menos poder cognitivo o usuario
desempenhe para utilizar, melhor;

» Desejavel — A misséo para eficiéncia deve ser voltada para apreciacdo ao
poder e valor da imagem, identidade, marca, e outros elementos do design
emocional;

» Encontravel — O objeto deve ser facilmente localizavel, projetar para que os
usuarios consigam encontrar o que eles precisam de maneira rapida;

* Acessivel — Assim como nossos prédios possuem elevadores e rampas, 0S
produtos devem também ser acessiveis para pessoas com necessidades
especiais, as quais representam mais de 10% da populacao;

« Credibilidade — E necesséario que o usuario acredite no produto para
consumi-lo, que tenha a seguranca de que o produto ndo vai causar algum
tipo de desconforto;

* Valioso — Os produtos devem satisfazer todos os interessados, de maneira
a acrescentar melhoria para o usuério final, levando-o a satisfacdo méaxima

em relacdo ao produto.
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Através desses indicadores qualitativos, € possivel fazer avaliacbes em relacéao
a satisfacdo do usuario, entender melhor como é a experiéncia de determinado

produto e fazer otimiza¢des caso o0s resultados ndo sejam satisfatorios.

2.3.3 Persona

No campo do design de experiéncia do usuario (UX), a criacdo de personas €&
uma pratica essencial que influencia o processo de design. Como afirma Cooper
(2004), considerado o "Pai das Personas", a necessidade de humanizar os usuarios
é crucial: "As personas humanizam os usuarios; elas os tornam tangiveis, permitindo
que os designers entendam e se relacionem com eles.”.

O desenvolvimento de personas envolve um método estruturado que abrange
varias etapas. Inicialmente, € necessaria uma pesquisa de mercado abrangente para
coletar informacdes sobre o publico-alvo. Posteriormente, a segmentacao e andlise
de dados obtidos por meio de entrevistas com usuarios e pesquisas sao fundamentais
no processo. As personas sao uma parte critica do design centrado no usuario,
ajudando a definir guem € o usuario e quais sdo suas necessidades (Norman, 2010).

O uso de personas € fundamental no design de experiéncia do usuario, pois
humaniza os usuarios, personaliza o design e guia as decisGes de design com base
nas necessidades do publico-alvo, tornando-se um componente essencial ha criagao

de produtos e servicos bem-sucedidos e altamente satisfatérios (Bruton, 2022).

2.3.4 Wireframe

Wireframes sédo uma parte essencial do processo de design UX, servindo como
0 esboco para projetos digitais (Soegaard, 2023). Eles sdo usados efetivamente como
dispositivos de comunicacao, facilitando o feedback dos usuarios, instigando
conversas com as partes interessadas e gerando ideias entre os designers (Hannah,
2023).

Segundo Hannah (2023), para executar um bom wireframe € necessario ter em
mente que se deve esbocgar, ndo desenhar. Fazer rascunhos, néo ilustrar, pois 0s
wireframes devem ser esbogos asperos que se concentram nos desafios relacionados

a layout, design para interagéo intuitiva e arquitetura basica de informagbes, nao
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prezando pela estética. Para o desenvolvimento do wireframe, conforme afirma
Allabarton (2023), € essencial entender quem é o usuario, para isso, pode-se usar de
questionérios, com o objetivo de levantar os requerimentos e a criagdo de personas.
Existem maneiras variadas de fluxo de desenvolvimento de produtos e como o
wireframe se encaixa dentro desses, 0 uso tipico, segundo Graciolli (2023), cumpre-
se na seguinte sequéncia:
1. Wireframe de esboco a méo - primeira etapa, quando surge a ideia;
2. Wireframe digital - segunda etapa onde a ideia é passada para o ambiente
digital e, é possivel ver o contraste com o formato de tela;
3. Prototipo - terceira etapa onde os objetos possuem uma imagem fiel do
objetivo final;
4. Design Visual - Codagem para desenvolvimento da interface;

Desenvolvimento - Codagem para deixar a interface funcional.

3 METODOLOGIA

O estudo propde o desenvolvimento de uma interface Kanban através de
ferramentas e técnicas que visam oferecer uma proposta mais préxima do ideal para
todos os usuérios. Conforme Gerhardt e Silveira (2009) definem a classificacdo dos
principios de uma pesquisa cientifica quanto: a natureza, aos objetivos, a abordagem,
aos procedimentos. O presente estudo busca melhorar os procedimentos de reuniées
diarias e distribuicdo de trabalho em um setor de tecnologia, assim sendo quanto a
natureza, classifica-se como pesquisa aplicada pois segundo Gerhardt e Silveira
(2009), a pesquisa aplicada objetiva gerar conhecimentos para aplicacao pratica,
dirigidos a solucdo de problemas especificos, envolvendo verdades e interesses
locais. A pesquisa quanto aos objetivos define-se como exploratéria, pois, segundo
Gil (2017), essa pesquisa tem como objetivo principal o aprimoramento de ideias,
buscando proporcionar maior familiaridade com o problema, tornando-o mais explicito.

No que diz respeito a abordagem, admite-se como pesquisa quali-quantitativa,
pois a pesquisa qualitativa se preocupa com aspectos da realidade que ndo podem
ser quantificados (Fonseca, 2002), enquanto na pesquisa quantitativa, sdo adotados
métodos e materiais precisos. Sendo assim, 0s pesquisadores que utilizam os

métodos qualitativos buscam explicar o porqué das coisas, exprimindo o que convém
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ser feito, mas ndo quantificam os valores (Gerhardt & Silveira, 2009). Dado que este
estudo implica uma acdo pratica para propor uma resolucdo para o problema
investigado, exige o envolvimento ativo do pesquisador e a agcdo por parte das
pessoas envolvidas no problema (Gil, 2017), classifica-se quanto aos procedimentos
como pesquisa-acao, sendo a melhor abordagem pratica para a otimiza¢ao do uso do
Kanban.

Conforme mostra a Figura 4, a definicdo da populacdo e amostra envolveu a
selecdo de 20 voluntarios que trabalham na &rea de tecnologia, com idades entre 20
e 45 anos, através de um processo aleatorio. A coleta de dados foi realizada por meio
de questionarios online, abordando a interface e usabilidade da ferramenta Kanban,
bem como a opinido dos usudrios sobre o desenvolvimento de uma interface mais
intuitiva.

Os questionarios foram divididos em duas partes: o Questionario de
Levantamento de Requisitos, focado em coletar informacdes para a criagcdo de uma
interface grafica modelo Kanban, e o Questionario de Avaliagdo da Interface,
destinado a obter feedback sobre a percepcéo dos avaliadores em relacdo a interface
desenvolvida.

Para andlise dos dados, foram utilizadas planilhas para processamento e
desenvolvimento de graficos, visando uma melhor visualizacdo dos resultados. As
ferramentas e técnicas empregadas incluiram personas, questionarios, técnicas de
wireframe, ferramentas de design de interface e andalise dos resultados da avaliagéao.

Por fim, procedimentos éticos foram seguidos, com todos os participantes
concordando voluntariamente em preencher um formulario para coleta de dados,
conforme as diretrizes da Lei Geral de Protecdo de Dados (LGPD), garantindo a
privacidade e confidencialidade das informac8es pessoais dos voluntarios. O estudo
responde as seguintes questdes de pesquisa:

1. Quéao importante é para vocé que a interface grafica auxilia na distribui¢céo
eficaz das horas de projetos? Essa pergunta coleta dados quantitativos
sobre a importancia atribuida pelos usuarios a funcionalidade de

distribuicdo de horas;
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2. Quao satisfeito vocé esta com a eficiéncia das reunides diarias atuais?
Essa pergunta coleta dados quantitativos sobre a satisfacdo dos usuarios
com as reunides diarias atuais;

3. Quéo satisfeito vocé estd com a interface atual para acompanhar o
progresso dos projetos? Essa pergunta coleta dados quantitativos sobre
a eficacia da interface atual na gestéao de projetos.

As guestbes de classificacdo, onde se devera responder entre 1 e 5 tendo em
vista a seguinte legenda:

1 = Nao importante/Insatisfeito;
2 = Pouco importante/Insatisfeito;
3 = Neultro;

4 = Importante/Satisfeito;

5 = Muito importante/Muito satisfeito.

O primeiro questionario aplicado tem como objetivo coletar informacdes sobre
a percepcdo dos avaliadores em relacao a interface do sistema Kanban desenvolvida.
Este questionario visa identificar pontos que necessitam de correcao ou melhoria na
interface. Serd avaliado de acordo com os itens de experiéncia do usuario
desenvolvidos por Graciolli (2023), utilizando uma escala de classificacdo para cada
aspecto avaliado. As perguntas que o estudo visa responder sao:

* A organizagao da informagéao na interface é clara e logica?

Esta pergunta visa avaliar se a estrutura da interface € intuitiva e se o0s
elementos séo organizados de maneira l6gica. Uma organizacao clara e légica facilita
a navegacao e a compreensdo do conteudo, reduzindo a frustracdo do usuario e
melhorando a usabilidade;

* As fontes e o tamanho do texto s&o faceis de ler?

A legibilidade do texto € um fator critico na usabilidade de uma interface. Esta
pergunta busca avaliar se as fontes escolhidas s&o apropriadas e se o tamanho do
texto é confortavel para a leitura, garantindo que 0s usuarios possam consumir o
conteudo de forma eficaz;

* As cores usadas foram apropriadas?

Ao incluir esta pergunta, buscamos avaliar se as cores utilizadas na interface

sdo agradaveis, harmoniosas e se contribuem para uma experiéncia de usuario
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positiva. Respostas a essa pergunta podem revelar se a selecdo de cores esta
alinhada com as preferéncias e expectativas dos usuarios;

* Vocé se sentiria confortavel usando um sistema com esta interface?

Esta pergunta tem como objetivo avaliar o aspecto subjetivo da experiéncia do
usuario, determinando se a interface evoca uma sensacao de confianca e conforto
dos usuarios. Isso pode influenciar a aceitacéo do sistema, a intencao de uso futuro e
a satisfacao geral do usuario.

As guestbes de classificacdo, onde se devera responder entre 1 e 5 tendo em
vista a seguinte legenda:

1 = N&o/Nada,;

2 = Pouco;

3 = Mais ou menos / Talvez;

4 = Sim / Maioria Sim;

5 = Com certeza.

Figura 4 — Tépicos abordados na metodologia

O proieto « O presente estudo busca melhorar os procedimentos de reuniées diarias e distribuigéo de
14 :
prol trabalho em um setor de tecnologia.

Instrumentos de Pesquisa » Questionarios.

» 20 pessoas voluntarias, que trabalham em algum segmento de tecnologia, com idade entre

Participantes/Entrevistad
articipantes/Entrevistados 20 e 45 anos.

» Um questionério para a criacéo de uma interface Kanban que ajude a delegar tarefas e
Levantamento de Requisitos acompanhar o desempenho no desenvolvimento de projetos em um setor de teste de
software.

« Um questionario com o objetivo de coletar informagdes sobre a percepgao dos avaliadores
sobre a interface do sistema kanban que foi desenvolvida.

Avaliagéo da Interface
Andlise de Dados « Foram utilizadas planilhas para ajudar a compreender os dados de forma relacional.

Ferramentas e Técnicas « Persona, Questionarios, Wireframe, Design da Interface, Resultado da Avaliagéo.

. ‘.. = Todos os participantes concordaram em preencher um formulario desenvolvido para coletar
Procedimentos Eticos . 5 -
os dados pertinentes a pesquisa.

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
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4 DESENVOLVIMENTO

O desenvolvimento do estudo seguiu uma abordagem sequencial, composta
pelas seguintes etapas: definicdo da persona, aplicacdo de questionario, criacdo do
wireframe, utilizacdo de ferramentas de design de interface e analise dos resultados
da avaliacdo. Além disso, é importante considerar os requisitos do projeto ao longo

dessas fases.

4.1 Requisitos do projeto

O desenvolvimento de requisitos preocupa-se com a descoberta, busca da
qualidade (correcdo, completude, consisténcia, possibilidade de verificacao,
ordenacdo e rastreamento, facilidade de modificacdo e clareza), detalhamento,
documentacéo, revisao e verificacdo dos requisitos do sistema (Machado, 2014).

Os requisitos para este projeto incluem requisitos funcionais que descrevem as
funcdes do sistema, requisitos de qualidade relacionados ao desempenho e
disponibilidade, requisitos do usuario que representam as necessidades dos usuarios

finais, e restricbes que limitam as solu¢des para atender aos requisitos determinados.

4.1.1 Prioridades de Requisitos

Conforme Ventura (2021) descreve, as prioridades podem ser denominadas de
maneiras diversas dependendo da literatura consultada. No contexto da priorizacao
de requisitos, comumente s&o empregados termos como: Essencial (ES), Importante
(IM) e Desejavel (DE). Portanto, a Figura 5 tem o objetivo de ilustrar a classificagdo
dos requisitos, quanto a funcionalidade, usuario, qualidade e descricdo do sistema
proposto pelo presente estudo. Além disso, realizamos as priorizacfes dos requisitos,
que seréo interpretadas da seguinte forma:

» Essencial (ES): requisito indispensavel para a funcionalidade basica do
sistema;

* Importante (IM): requisito necessario para a funcionalidade, mas néao crucial;
* Desejavel (DE): requisito que ndo compromete a funcionalidade basica.

Pode ser adiado para versdes posteriores.
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Figura 5 - Especificacdo dos Requisitos

Tipo de Requisitos Descrigdo ES | IM | DE

Criar e visualizar o quadro Kanban com listas e blocos para representar tarefas e X
atividades atribuidas para cada testador.
Atribuir tarefas aos desenvolvedores de teste de software constando as informagdes X

Funcionais sobre o projeto.
Mover cartées entre diferentes etapas do fluxo de trabalho e atualizar o status das X
tarefas.
Segdo exclusiva de relatorios de progresso e desempenho da equipe de testes de X
software.
Interface intuitiva e de fécil utilizagdo que permita aos usuérios adicionar, editar e excluir X
tarefas de forma égil.
Personalizagdo do plano de fundo do Kanban de acordo com as preferéncias individuais X

Usudrio de cada usuario. :

Segdo de horas de projeto de todos e secdo de backlog. X
Ser possivel acessar tanto em computadores quanto tablets para fazer transmissoes. X
Secdo de atencdo para entrega das atividades do dia e indicadores de progresso. X
Secdo de notas do dia, gerando colaboracdo e comunicacdo nas reunides dirias. X
Possuir desempenho réapido e responsivo.

Qualidade Garantir que os dados do projeto sejam sempre precisos e seguros.
Interface visual atrativa e amigdvel que facilite a compreensao e o uso eficiente do X
quadro Kanban.,
Suporte e atualizacGes regulares para garantir a compatibilidade com as Ultimas X
tecnologias.

RestrigGes Estar de acordo com os padr8es de seguranca de dados estabelecidos pela organizagdo. X
Integracdo com ferramentas especificas de gestdo de projetos ou sistemas que sdo X
liberados pela empresa.

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

4.2 Persona

As personas foram desenvolvidas com o intuito de entender os perfis dos
usuarios finais, que podem adaptar seus processos de teste de maneira eficaz,
garantindo que as solucdes desenvolvidas atendam as expectativas e necessidades
do setor. Neste estudo, a pesquisa concentrou-se na analise dos cargos existentes no
setor de testes de software. Priorizou-se o tempo de experiéncia na empresa e a idade
dos profissionais como fatores essenciais na definicdo das personas. Ainda mais,
durante a pesquisa, constatou-se um interesse por parte dos profissionais em um
sistema Kanban com uma interface mais interativa.

No contexto especifico do setor de teste de software, destaca-se a criagédo das

personas de testadores cujo foco em geral, esta em realizar os testes, redigir
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documentacéo, identificar os problemas e reportar falhas do software, conforme
mostra a Figura 6. A criacao de personas de gestdo € importante nessa etapa pois

sao essenciais para o funcionamento eficaz do processo de teste de software, tendo

suas responsabilidades centralizadas na coordenagéo e na gestéo das operagoes.

Figura 6 - Personas desenvolvidas com base nos cargos existentes no setor de testes de software.

]

Trabalha durante

No kanban, Jodo
monitora o desempenho
da equipe para fazer as

Jodo gostaria de uma
Kanban onde
pudesse ver as horas

\' oSt 1::\2?::: dailys corp otime, e d:;:;?::: (;z;:?iis
Zoordarador repassa as mforma@es s
Jodo Silva importantes do dia 9
Mateus gostaria que
A No kanban, Mateus é houvesse uma aréa que
£ responsavel por mostrasse as horas de
s x5 aro Trabalha durante alocar as horas para projetos de todos da célula,
0 7 anos na os tester e fazer o para alocar horas de forma
empresa monitoramento de igualitaria e gostaria de um
Scrum Mastor issues quadro para as notas de
Matous Jr lembrete
No kanban, Vitoria é Vitoria gostaria que
responsavel por houvesse uma area de
Trabalha durante atualizar os status dos atengdo para
24 anos 3 anos na seus projetos, atividades de entrega
pk empresa movimenta as do dia e indicadores
Tostor do atividades da semana, de progresso.
Vitorls Santos Shecarieavas
No kanban, Julia é Julia gostaria de um
responsavel por Kanban mais
21anos Trabalha durante interativo, onde

Estagidria do
Testo do Software
Julia Souza

1ano na empresa

atualizar os status

dos seus projetos,

movimentando as
atividades da semana

pudesse monitorar as
horas de trabalho
dela e indicadores de
progresso

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

As pessoas que contribuiram para a criacdo das personas expressaram a
preferéncia por um indicador simples de horas totais por pessoa. Eles também
sugeriram a inclusdo de um gréfico representando os diferentes status do projeto,
mesmo que ndo estejam exclusivamente ligados ao Kanban. Isso seria util para
acompanhar projetos cancelados ou etapas interrompidas, refletindo uma reducao nas
horas dedicadas. Em relacéo a clareza e acessibilidade das informagfes durante as
reunides diarias, os entrevistados enfatizaram a importancia de um campo especifico

para as entregas do dia, que geralmente sdo as mais criticas. Eles também
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destacaram a necessidade de um painel de anotacfes para registrar contratempos
gue afetam o progresso do projeto.

Quanto ao acompanhamento do desempenho do setor e individual, as pessoas
entrevistadas ressaltaram a importancia de um painel abrangente que mostrasse as
atividades de cada pessoa, seus status e caracteristicas. Além disso, destacaram a
necessidade de graficos que mostrassem o desempenho geral e individual,

proporcionando uma visao clara do progresso e areas de melhoria.

4.3 Aplicacdo do Questionéario

Apos a aplicacdo do questionario, os resultados foram os seguintes:

Para a primeira pergunta, "Quéo importante é para vocé que a interface gréafica
auxilia na distribuicéo eficaz das horas de projetos?", obtivemos 100% das notas igual
a 5, logo, todos concordaram que € de muita importancia uma interface gréfica que
ajude a entender a distribuicdo de horas, pois todos buscam bons indicadores de
performance individual, mas ao mesmo tempo ndo buscam sobrecarga de trabalho e
uma equipe com horas bem distribuidas consegue ser mais eficiente.

Para a segunda pergunta, "Quéo satisfeito vocé esta com a eficiéncia das
reunides diarias atuais?", a Figura 7 mostra que 50% das notas igual a 3, 35% igual a
2 e 15% igual 4, com uma grande variabilidade nas respostas, devido aos interesses
especificos dos usuarios, determinados softwares tendem a atender melhor alguns e
outros pior, mas é possivel entender que ha descontentamento com os sistemas

usados atualmente.

Figura 7 - Percentual de satisfacdo com a eficiéncia das reunides diarias.

Quao satisfeito vocé esta com a eficiéncia das reunides diarias atuais?

Importante/Satisfeito
15%

Pouco importante/Pouco Insatisfeito
35%

Neutro
50%

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
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Para a terceira pergunta, "Qudo satisfeito vocé esta com a interface atual para
acompanhar o progresso dos projetos?", a partir da Figura 8 mostra que obteve 65%
classificados como nota 4, 15% com nota 3, 15% com nota 2 e 5% com nota 1, logo é
possivel entender que sistemas atuais mostram bem o progresso, mas possivelmente

nao mostram o progresso da equipe ou individual.

Figura 8 - Percentual de satisfacdo quanto a interface para acompanhamento de progresso de projetos

Quao satisfeito vocé esta com a interface atual de acompanhamento do progresso dos projetos?

Nao importante/insatisfeito
5%

Pouco importante/Pouco Insatisfeito
15%

Neutro
15%

Importante/Satisfeito
65%

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

4.4 Técnicas de Wireframe

Para o desenvolvimento do Wireframe, tem-se como pressuposto as respostas
dadas ao questionario, que sao as seguintes:
» O principal campo ird abranger o Kanban, seus status, graficos de barra
unificado de progresso e relacionados aos desenvolvedores de testes;
» Campo de graficos de progresso geral e individual;
» Campo com as entregas do dia;
» Campo de notas;
* Filtro de datas.

Tendo esses itens em vista, o seguinte Wireframe foi desenvolvido:
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Figura 9 - Wireframe proposto
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Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

A partir do Wireframe criado, conforme mostra Figura 9, sera desenvolvida a
proposta de interface, que representa o resultado da andlise das necessidades do

usuario coletadas a partir do questionario, no que tange elementos e funcionalidades.

4.5 Ferramenta de design de interface

Para a concepgéo da nova interface de Kanban, o processo foi impulsionado
pela utilizagéo do software open source Figma. A escolha desse sistema foi motivada
pela sua capacidade de oferecer um ambiente colaborativo e de design intuitivo, com
objetivo de ser utilizado de forma individual e principalmente, durante as reunides
diarias de cada célula. Com base nos requisitos fornecidos, a interface Kanban
desenvolvida para testes de software incluem os seguintes objetos:

* Tester: Neste campo fica 0 nome do tester e identificagdo Unica;

« Status do Kanban (To Do, On Going, Done): Uma representacgédo visual clara

das colunas "To Do" (A fazer), "On Going" (Em andamento) e "Done"
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(Concluido) para uma visao instantanea do fluxo de trabalho e do status de
cada tarefa;

* Issues: Secdo dedicada para registrar os bugs que ja foram reportados
durante o processo de teste. Esta aba serve como lembrete pessoal, pois todo
dia o testador precisa verificar se a sua issue continua com 0 mesmo status;

* Hours: Esta funcionalidade permite ao testador monitorar e registrar as horas
gastas em cada projeto para uma gestéo eficaz do tempo e dos recursos, nele
mostra-se o total de horas de projetos semanais;

» Backlog: Uma secdo clara e organizada que exibe todos os projetos de
software pendentes, que ndo puderam ser finalizados na semana correta. Esta
secao possui finalidade exclusivamente de gestéo;

* Grafico de Conclusdo de Tarefas: Este recurso visual representa graficamente
0 progresso das tarefas ao longo do tempo, facilitando a compreenséao rapida
do desempenho e da produtividade do projeto. Esta secdo foi desenvolvida
pensando na utilizacdo das pessoas de gestédo do setor;

* Notes: Esta area designada para que os testadores possam registrar
observacbes e insights relevantes de seu trabalho diario, facilitando a
comunicacéo e a colaboracdo entre os membros da equipe na hora da reunido
diaria;

» Delivery of the day: Esta secéo foi criada pensando nos testadores que
chegam em horéarios diferentes, conforme os projetos sdo alocados
diariamente, seria de suma importancia existir uma aba identificando que o
testador possui um projeto para ser entregue no dia. Portanto, nessa secao
atribui-se a implementacdo de um calendario, ID do testador e o projeto. Todos
0s objetivos foram explorados para entender a real necessidade do usuéario.

Em relacdo a selecdo de cores, de acordo com Lima (2020), as cores possuem

a capacidade de ativar nossas respostas cerebrais e desencadear emocbes de

maneira direta e instantdnea. Para este projeto buscou-se utilizar contrastes

adequados entre o texto e o plano de fundo, disponibilizando duas cores de plano de

fundo nas cores preto e branco, permitindo que os usuarios adaptem a aparéncia da

interface de acordo com suas preferéncias individuais e necessidades visuais,

conforme mostra a Figura 10 abaixo.
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Figura 10 - Interface Kanban desenvolvida

Célula 2 - Team Test of Software Delivery of the day View all Notes

Total Progress

Wednesday, June 11 - 27 Week

Performance

=

ter On going Done

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

Para as paletas de cores das secdes escolheu-se preto, pois 0 uso de temas
escuros € sugerido, além do mais, reduz o brilho da tela e diminui a exposi¢édo a luz
azul, ajudando a reduzir a fadiga ocular. E no interior de cada secdo determinou-se o
uso das cores suaves e solidas, com o intuito de minimizar a distracéo e proporcionar
uma experiéncia visual agradavel para os testadores que passam longas horas
trabalhando em computadores.

Segundo uma publicacdo da Agéncia Texty (2023), configurar corretamente a
tela de um computador ou celular pode reduzir a fadiga e a tensdo ocular, entdo &
indicado escolher um tamanho de fonte maior e um fundo escuro em vez de branco

para ajudar a reduzir o esfor¢co dos olhos para ler.

4.6 Resultado da avaliagéo

A interface foi disponibilizada para ser avaliada segundo os seguintes critérios

de experiéncia do usuario:
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Util: Usuérios relataram que as informagcdes trariam mais fluidez, flexibilidade e
agilidade para as reunides, ja que possuem indicadores integrados com um sistema
Kanban para organizacdo do projeto;

Desejavel: Foi possivel observar que gerou desejo pelo desenvolvimento e
implementacéo do sistema com aquela interface por parte dos avaliadores;

Encontravel: Para os avaliadores, todos objetos ficaram bem aparentes na
interface. Sugestdo de melhoria para o quadro de horas, pois as informacdes de
porcentagem de projetos por status ficaram pequenas para a quantidade de
informac&o;

Acessivel: Os objetos ficaram bem grandes segundo os avaliadores, logo é
muito facil de ler e entender onde é possivel e como acessar;

Credibilidade: Para os avaliadores, a interface apresenta robustez e
sobriedade, dando a aparéncia de um sistema profissional, logo confiavel;

Valioso: Conforme opinido dos avaliadores, tem todos os indicadores que o
setor normalmente precisa e estd com uma disposicao e proposta de ser muito fluido
para modificagdes e organizagado do status dos projetos.

Os avaliadores também deram as pontuacdes de um a cinco para
determinados aspectos da interface, os resultados séo apresentados e descritos nos
paragrafos e imagens. Nesta primeira pergunta, buscou-se entender se a organizacao
estava de maneira logica, de maneira que 0s objetos sigam uma sequéncia de seu
uso e estejam visiveis. E notorio no grafico apresentado na Figura 11, que a grande
maioria das pessoas entrevistadas pontuaram que a organizacado da informacédo na

interface é de forma clara, se mostrando um ponto positivo do sistema.

Figura 11 - Avaliacdo sobre organizacao ldgica da interface

A organizacao da informacao na interface é clara e logica?

15

10
5
o _--

Nao/Nada Pouco Talvez Sim/Maioria Sim Com certeza

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
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Na segunda pergunta, o objetivo é entender se todas as informacdes textuais
estdo de facil visualizacdo e compreensédo. Ficou evidente analisando o grafico na
Figura 12 que a maioria das pessoas classificaram que as fontes e tamanhos de texto

estdo visiveis e possibilitam o entendimento do texto.
Figura 12 - Avaliacdo sobre o tamanho das letras e fontes da interface

As fontes e o tamanho do texto sao faceis de ler?

15

10

0 _—-

N&o/Nada Pouco Talvez Sim/Maioria Sim  Com certeza

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

Na terceira pergunta apresentada na Figura 13, buscou-se compreender se as
cores estdo adequadas, chamando a atencdo necessaria, mas sem causar
desconforto e ndo causando fadiga ocular. Nesse grafico, ficou explicito que todas as

pessoas acharam as cores apropriadas, com votos em "talvez", "sim" e "com certeza".

Figura 13 - Avaliacdo sobre as cores da interface

As cores usadas foram apropriadas?

10

7.5

25

N&ao/Nada Pouco Talvez Sim/Maioria Sim Com certeza
Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
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Na quarta pergunta, buscou-se saber qual o nivel de satisfacdo a interface
proposta causou, de maneira a entender se 0s usuarios se sentiram bem em usar um
sistema com aquela interface. Na Figura 14, mostra o nivel de satisfacdo das pessoas
que votaram, todos votaram unanimemente que se sentiriam confortveis ao utilizar

um sistema com a interface proposta pelo estudo, de forma incontestavel.

Figura 14 - Avaliacdo dos usuarios que se sentiriam confortaveis em usar o sistema
com a interface proposta

Vocé se sentiria confortavel usando um sistema com esta interface?

20

15

10

0 -

Nao/Nada Pouco Talvez Sim/Maioria Sim  Com certeza

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

5 CONSIDERACOES FINAIS

Interfaces ndo apropriadas podem prejudicar a eficacia da gestao de projetos,
uma vez que os profissionais envolvidos podem enfrentar dificuldades na navegacéo,
na localizacdo de informacfes essenciais e na comunicacdo dentro da equipe.
Interfaces mal projetadas podem resultar em atrasos, erros e falta de clareza nas
informacdes do projeto, comprometendo, assim, a eficiéncia da gestao e a tomada de
decisbes. Portanto, € crucial que as ferramentas de gestdo de projetos sejam
projetadas com usabilidade e experiéncia do usuario em mente, a fim de otimizar a
gestao e a colaboracédo da equipe. Tendo isso em vista, foram usadas técnicas como
questionario para levantamento de requisitos, criacdo de personas para humanizacéo
do perfil dos usuérios e wireframe para esbocar um layout l6gico e fluido com o
objetivo de desenvolver uma proposta de interface adequada para uso no setor de

teste de software.
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A interface criada a partir de técnicas de experiéncia do usuario causou uma
boa impresséo, de maneira que o objetivo desta é ser uma interface para gestao de
projetos de teste de software, logo, é organizada de maneira I6gica para um publico
especifico, que possui uma rotina e onde foi buscado encaixar os objetos dessa
interface, de maneira que fosse mais agradavel essa gestéo, trazendo agilidade para
reunides, consultas e boa aparéncia. O desenvolvimento da interface Kanban de
gestao de projetos de teste de software, utilizando de conceitos e ferramentas com o
objetivo de satisfazer ao maximo a experiéncia do cliente, pode fornecer um espaco
mais organizado, acessivel, interativo e agradavel.

Portanto, foi possivel levantar a necessidades do setor e fazer disso o0s
requisitos do sistema, que, no geral, conseguiu causar boa impressdo nos
avaliadores, tendo dois principais quesitos a melhorar, sendo a primeira a questao das
cores, mas € importante dizer que nem sempre a avaliacéo é feita do ponto de vista
técnico, mas também segue critérios subjetivos e cores podem estar ligadas a uma
preferéncia pessoal e o segundo o grafico de porcentagem de projetos dividia por
status, que, em funcao dos muitos status, ficou compactado, de maneira que néo ficou
bem visivel. O desenvolvimento de interfaces possibilita buscar as melhores solucées
para organizacao logica e agradavel dos objetos na tela, que leva ao uso intuitivo do
sistema, gerando assim otimizacdo nas tarefas que usam esse sistema. Por fim, é
crucial enfatizar que todos os objetivos especificos e gerais propostos foram
alcancados. Estudos como este sdo de extrema importancia, considerando a
problematica existente relacionada a gestdo e ao acompanhamento de projetos de
tecnologia e software. Através da aplicacdo pratica, foi demonstrada a construcdo de
uma interface que possibilita um acompanhamento mais eficiente e intuitivo,
promovendo uma compreensao facil. Apesar de ter sido desenvolvida para um setor
de teste de software, a interface pode ser aplicada para outros varios setores. Logo,
para trabalhos futuros sugere-se a implementacéo desse sistema em varias areas da
empresa, juntamente com a adaptacao, personalizacdo ou criacdo do sistema para

outras empresas.
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