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Introducao ao
Agile UX




Agenda

* Contexto histérico sobre metodologias de
desenvolvimento de software

* Entender a importancia da mentalidade agil no
desenvolvimento de software

* Convergéncias entre agil e design thinking

e Entender o conceito de "Lean"

 Diferenca do modelo dgil e cascata



Como integrar as
praticas de UCD em um
contexto de

desenvolvimento 4qil de
software




User
Centered ]

o
Design
(UCD) I
Design centrado no usudrio

4. Implementacdo



Design
Thinking

Colaboracéo
Experimentacdo

Problema Solucao

Descoberta Definicdo Exploracédo Entrega




O QUEE
DESENVOLVIMENTO

AGIL DE

SOFTWARE?



POR QUE 1550 E
IMPORTANTE PRA
DESIGNERS?







Um mix de processos

Ideate Sprint planning
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g Product Sprint
backlog execution
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Shipable
review increment

! Empathize

concrete

Customer PROBLEM Customer SOLUTION
DESIGN THINKING LEAN STARTUP AGILE
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VALIDAR AS
HIPOTESES
RAPIDAMENIE










Mundo manual,
energia humana
e animal

Planta, colhe e come







Mundo logico e
previsivel

Mecanico, producdo em massa







Era da informacao
e da so'aedacle do
conhecimento

Platatformas, gadgets, internet




Mundo dinamico
e

ue muda a
toda hora

Todos estdo conectados a tudo
e a todos o tempo inteiro




Volatil, incerto,
complexo e ambiguo



Fragilidade, ansiedade,
ndo linearidade e
incompreensibilidade




MERCADO
ORIENTADO AQ
CONSUMIDOR




Seculo XX Seculo XXI

| Linear E Exponencial

Mudanca ciclica Transformacédo rapida

Melhoria continua Mudanca de paradigma
e eficiéncia e de saltos



NUmero de anos que cada

™y

produto precisou para
® o~ &
alcancar 50 milhoes de 'S,
, o . Y = .
usuarios globalmente: .
68 Linhas aéreas
62 Carros
50 Telefone
46 Rede elétrica
28 Cartdes de crédito
22 TVs
18 Caixas eletrénicas
14 Computadores
12 Celulares
/ Internet
4 iPods
4 Youtube
3 Facebook
2 Twitter




ORIENTADO A
IDEIAS

ldeia Venda



ORIENTADO A
NECESSIDADES

ldeia s g s Venda



Isso nao e bem o

que o usuario quer
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BUROCRACIA

ACABA SENDO UM
GRANDE PROBLEMA




Grandes
empresas
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Startup

“Start-up é uma organizacdo
tempordaria, projetada para buscar
por um modelo de negdcios
repetivel e escalavel, que atua num
ambiente de extrema incerteza”

Steve Blank — The startup owner’s manual strategy guide



STARTUP E UM
EXPERIMENTO




VELOCIDADE E
CONSTANCIA




LEAN STARTUP







Pensamento lean

Uso racional dos recursos, sem
desperdicios, de forma que sé
o que for realmente necessario
seja empregado na realizacdo
de um projeto ou processo




ERRAR CEDO
ERRAR BARAIO




Ciclo de feedback

Dados

|deias

Produto

Eric Ries — A startup enxuta



Cascata

e Especificacdo
1. Andlise pecificacdo,
requisitos
Arquitetura
1. Desenho 9 g
modelos
- Codificacdo,
1. Implementacdo 2
’ desenvolvimento
1 Teste Testes, validacdo,
' aualidade
- Instalacdo, suporte
1. Implantacéo ~99, SUPOTIS,
‘ manutencao






MVP

Sonhe grande
Comece pequeno
Escale rapido




Sé vai saber se deu certo no findl

Partindo de um MVP obteré feedback constante para melhorias



Cupcake Bolo de aniversario Bolo de casamento









AGILE UX



Manifesto agil



Agenda

e Conhecer os valores propostos no
manifesto agil
e Exemplos do dia a dia



agilemanifesto.org

Manifesto para Desenvolvimento Agil de Software

Estamos descobrindo maneiras melhores de desenvolver
software, fazendo-o nds mesmos e ajudando outros a
fazerem 0 mesmo. Através deste trabalho, passamos a valorizar:

Individuos e inter ag:ées mais que processos € ferramentas
Software em funcionamento mais que documentagiio abrangente
Colabor ag:éio com O cliente mais que negociacdo de contratos
Responder a mudangas mais que seguir um plano

Ou seja, mesmo havendo valor nos itens a direita,
valorizamos mais 0s itens a esquerda.

Kent Beck James Grenning Robert C. Martin
Mike Beedle Jim Highsmith Steve Mellor
Arie van Bennekum Andrew Hunt Ken Schwaber
Alistair Cockburn Ron Jeffries Jeff Sutherland
Ward Cunningham Jon Kern Dave Thomas
Martin Fowler Brian Marick


http://agilemanifesto.org

Manifesto agil

* Individuos e interacdées mais que
processos e ferramentas

e Software em funcionamento mais que
documentacdo abrangente

e Colaboracdo com o cliente mais que
negociacdo de contratos

* Responder a mudancas mais que seguir
um plano




Manifesto agil

1. Cultura

2. Velocidade

3. Entregas continuas

4. Ciclos rapidos de iteracéo

5. Adaptabilidade

6. Times autogerencidveis

/. Autonomia

8. Foco no usudrio e na resolucéo do problema
9. Abraca incertezas e criatividade

10. Errar rapido



Metodologias ageis

(ou com caracteristicas dgeis)

XP

Google Design Sprint ‘
Extreme Programming

TDD

Test Driven Development Crystal

RUP
Lean



INDIVIDUOS E
INTERACOES

mais que processos e
ferramentas




SOFTWARE EM
FUNCIONAMENTO

mais que documentacdo
abrangente




COLABORACAO
COM 0 CLIENTE

mais que negociacdo
de contratos




RESPONDER A
MUDANCAS




MODULO 8 AULA 3

Scrum



Agenda

 Conhecer os eventos, cerimonias e artefatos do
scrum e como eles funcionam na prética

e Conhecer a diferenca dos papeis e chapéus de
um time dgil



ABRACA AS
INCERTEZAS E A
CRIATIVIDADE




Um mix de processos

Ideate

@ Product

ry backlog
W o Define
_ Try experiments

. Pivot/persevere?

review
i Empathize

(S5

| ner PROBI | Custofher SOLUTION
DESIGN THINKING LEAN STARTUP

#GartnerSYM

Sprint planning

Sprint
execution

Shipable
increment

AGILE

Gartner



Scrum

Daily
standup

Sprint

(2 a 4 semanas)

—> H N —

Product Backlog Sprint Backlog lteracdo Incremento do produto




PAPEIS, EVENTOS
E ARTEFATOS




Scrum

Papéis

* Product Owner
(PO) ou Product
Manager

e Scrum Master ou
Agile Coach

* Time
multidisciplinar

Eventos

* Sprint

e Sprint Planning

* Daily Scrum

* Sprint Review

* Sprint
Retrospective

Artefatos

* Product Backlog

e Sprint Backlog

* Incremento do
produto



TIMES AGEIS
SQUAD




MULII-
DISCIPLINAR E
AUTO-

GERENCIADO




Times ageis

Dev. Backend

Dev. Frontend

Perfis "
Habilidades
Chapéus csnarc "

PMM



Times ageis

Perfis

Habilidades
Chapéus

Product Owner
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Research

Dev. Backend

BA

Dev. Frontend

PMM



Time, Squad




LIDERANCA E
SENTIMENTO DE

DONO







Sprint

Daily
standup

Ne

Sprint

(2 a 4 semanas)

—> I —

Product Backlog Sprint Backlog lteracdo Incremento do produto




Sprint

“S@o eventos de duracdo fixa de
um mées OU menos para criar
consisténcia... (é onde acontece)
todo o trabalho necessario para
atingir o Objetivo do Produto.”

scrumguides.org



https://scrumguides.org/scrum-guide.html#the-sprint

Sprint

* Toda Sprint tem um objetivo claro

* Apés o planejamento, é importante evitar
mudancas significativas que possam impedir o
time de atingir esse objetivo

* Qualidade ndo pode diminuir

* O escopo pode ser refinado e renegociado com
a pessoa Product Manager



Cada Sprint é um ciclo
de aprendizado






Product backlog

Daily
standup

Sprint

(2 a 4 semanas)

—> H N —

Product Backlog Sprint Backlog lteracdo Incremento do produto



Product backlog

F tudo que precisa ser
desenvolvido para
colocar o produto de pé.



Product backlog

O Backlog é tformado por
varias histérias de usudario.

Historias ajudam a entender
o problema a ser resolvido.




SPRINT
PLANNING E
BACKLOG




Sprint backlog

Daily
standup

Sprint

(2 a 4 semanas)

— HH BN —

Product Backlog Sprint Backlog lteracdo Incremento do produto




Sprint backlog

Priorizacdo e definicdo
das historias que serdo
trabalhados na Sprint.



Estiimativa de trabalho

Tempo ou esforco
estimado para a

conclusdo de uma
historia ou tarefa.




Planning poker

E uma
dinGdmica para
de medir o

esforco de
trabalho

Mountain goat software



https://www.mountaingoatsoftware.com/agile/planning-poker

STANDUP
MEETINGS
(DAILIES)




Standup meetings

Daily
standup

7~ T\

Sprint
(2 a 4 semanas)

—> H N —

Product Backlog Sprint Backlog lteracdo Incremento do produto



Standup meetings

Reunides didrias de
alinhamento do time.




Perguntas essenciais

O que voce
fez ontem
pra ajudar a
equipe a
concluir o
Sprint?

O que voce
vai fazer
hoje?

Existe algum
obstaculo
impedindo
vocé de
progredir?




Tempo de duracdo

@
~15miIn




SPRINT REVIEW
(OU DEMO)




Sprint review

Daily
standup

Sprint

(2 a 4 semanas)

—> N

Product Backlog Sprint Backlog lteracdo Incremento do produto



Sprint review

Apresentacdo do que foi
desenvolvido durante a
Sprint para todos os
stakeholders.



SPRINT
RETROSPECTIVE



Perguntas essenciais

O que
melhorar
O que ndo para a
O que deu foi tdo bem préxima
certo? assim@ sprint?




APRENDIZADOS



Se a performance do
time estd ruim, a culpa

é do processo




DUAL TRACK
DEVELOPMENT



Dual track development
Dual Track

jogar fora ma .

manter evidéncias

Qx TOOWO
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Software Software Software Software
potencialmente entregavel potencialmente entregavel potencialmente entregavel potencialmente entregavel

e

Velocidade de aprendizagem

Descoberta

Software entregavel
Previsivel e de alta qualidade

Engenharia
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Colocar em producao, medir, aprender!

Por Jeff Patton e Marty Cagan baseados no artigo de Desirée Sy


https://uxpajournal.org/adapting-usability-investigations-for-agile-user-centered-design/

User stories
aplicadas ao
produto




Agenda

* O que sdo histérias de usudrio e como elas
ajudam a mapear a experiéncia e alinhar o time

. Epicos, user stories, tasks

e Como construir user stories acionaveis

* Quais as caracteristicas de uma user story (IVEST)

e Exemplos






User story

O Backlog é tformado por
vdrias histérias de usudrio.

Historias ajudam a entender
o problema a ser resolvido.




User story

F uma frase que representa
os elementos do escopo do
produto através de uma

narrativa que traz o contexto

e perspectiva do usudrio.







User story - Ex. Amazon

Como cliente, quero a maior
livraria on-line do mundo,
para que eu possa comprar
qualquer livro que desejar,
quando bem entender.




User story

Como um(a) persona, usuario
eu quero executar uma tarefa
para

Como um cliente assiduo de uma biblioteca eu quero
ser capaz de pesquisar livros por género para que eu
possa



Exemplos

Como um vendedor, JoGo gostaria de consultar o estoque de
um determinado produto para oferecer a um cliente.

Como uma diretora, Sandra gostaria de obter o volume de
vendas do més para saber se atingiu as metas ou ndo.

Como um potencial cliente, Carlos gostaria de visualizar os
planos existentes para decidir qual deve comprar.






Invest

* Independente
* Negociavel

e Valiosa

e Estimdavel

* Sucinta

e Testavel

Jetf Sutherland e J.J. Sutherland — Scrum



Independente

Precisa ser prdtica e passivel de ser “feita”
por si s6. Ela ndo deve ser intrinsicamente
dependente de outra histéria



Negociavel

Até que seja de fato executada, é
preciso que a historia possa ser
reescrita e dar margem a mudancas.



Valiosa

Ela realmente deve entregar valor ao
cliente, usudrio ou stakeholder



Estimavel

Vocé deve ser capaz de estimar o
esforco para desenvolvé-la



Sucinta

Pequena o suficiente para que se
planejar e estimar com facilidade,
sendo possivel entregd-la em uma sprint



Testavel

Precisa possuir um teste pelo
qual deve passar a fim de ser
declarada concluida



UMA HISTORIA

MUITO GRANDE
TORNA-SE UM
EPICO
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EPIC
LIVRO




USER STORY

CAPITULO




TASK

PARAGRAFOS







Epic

Marcia, uma engenheira de

confiabilidade, pode ter uma
vis@o priorizada dos
equipamentos da tdbrica, para
que ela possa fazer o seu
planejamento estratégico.




Story

Marcia precisa comparar
“predicted tailure date” com
/4 o o {4
estimated end of line” para
que ela possa tomar acdes.



Tasks
Criar um protétipo.

Validar protétipo com
stakeholders.

Andlise de benchmarking.




Resultado

= IBM Maximo Asset Performance Management
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Compare predicted health

Assessment date

08 Dec 2018

Problem code (@

Valve overheat

Next Maintenance date

22 May 2019

Estimated end of life

11 years remaining
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Anomaly detection @

Ul

08 Dec 2018 00:00:08

Anomaly detected

Anomaly score Score threshold

56.7% 56.7%

Previous anomaly detected
12 Nov 2018
26 days ago

Historical trend
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