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Abstract. This paper describes a method called XPu. The XPu method was
proposed as a XP extension and it has as main goal to deal with software
products usability through an agile discipline. Our method was evaluated
through a case study and the results suggest a considerable quality improvement
in the end interface with a relatively low development cost.
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1 Introducao

Os métodos dgeis de desenvolvimento de software surgiram no final da década de
90 como uma alternativa ao desenvolvimento de software tradicional, até entio
referéncia no mercado. Em 2001, um grupo de importantes desenvolvedores de
software se reuniu em prol de um Manifesto Agil [1], formalizando a filosofia de
desenvolvimento até entdo utilizada por eles, com foco no cliente e nas pessoas
envolvidas, na entrega constante de software funcional, no desenvolvimento iterativo
baseado em ciclos curtos de entrega e na aceitacdo da constante mudanca dos
requisitos ao longo do desenvolvimento.

Kent Beck [3] prop6s um dos mais importantes conjuntos de praticas e valores
relacionados as idéias do movimento de desenvolvimento 4gil denominado XP
(eXtreme Programming ou Programacdo eXtrema). No entanto, o XP e os demais
métodos dgeis ndo tratam das praticas relacionadas a usabilidade [6]. Lee [17] afirma
que para o XP e para os demais métodos dgeis, ainda nfo estd claro como incorporar
as préticas de usabilidade sem sacrificar os beneficios providos pelo desenvolvimento
agil de software.

Segundo a norma ISO 9241 [15], a usabilidade é definida como a capacidade de
um produto ser usado por usudrios especificos para atingir objetivos especificos com
eficdcia, eficiéncia e satisfacdo em um contexto especifico de uso. J4 a norma ISO
9126 [14] define a usabilidade como um dos atributos da qualidade de software.
Logo, tratar da usabilidade ao longo dos processos de desenvolvimento de software é
uma importante atividade que deve ser desempenhada durante toda a execugdo do
processo, visando a qualidade do produto final. Diante desse cendrio, torna-se
necessdrio especificar praticas de usabilidade que possam se integrar aos métodos
ageis, sem prejuizo das caracteristicas que permitem classifica-los como tal.



Este artigo, portanto, apresenta uma extensdo do método XP denominada XPu,
cujo principal objetivo é propor uma solucdo ao cendrio descrito. A definicdo do
método XPu surgiu da adaptacdo do processo de usabilidade Praxis-u [24] ao
contexto agil de desenvolvimento de software. A extensdo proposta foi inspecionada
em relacdo a manutencdo das caracteristicas ageis do método XP e seus resultados
estdo publicados em [29]. Com o propdsito de verificar a instanciacdo do método em
um projeto real de desenvolvimento de software, este artigo também apresenta a
avaliacdo do método XPu em um estudo de caso com dois profissionais no
desenvolvimento de um sistema interativo de busca de midias para uma locadora de
DVDs.

As se¢des seguintes desse artigo apresentam os trabalhos relacionados e uma breve
descricdo do método XPu em suas trés visdes. Por fim, sdo apresentados os resultados
do estudo de caso realizado, bem como os trabalhos futuros relacionados ao método
descrito, alguns deles, inclusive, ja em execuc¢do atualmente.

1.1 Trabalhos Relacionados

O crescente aumento no nimero de publicagdes em periddicos e conferéncias
especializadas da drea mostra o claro interesse da comunidade por iniciativas no
sentido de entender o processo de integracdo dos métodos dgeis com as atividades de
usabilidade. O trabalho de Constantine [6] foi um dos primeiros a iniciar a discussdo
sobre o tema. Seu trabalho propde uma variante simplificada de UCD (Usage-
Centered Design) e discute algumas préticas que podem se integrar aos métodos
“leves”, ditos dgeis.

A partir do trabalho de Constantine, outros trabalhos foram publicados com
objetivos diversos, porém quase sempre complementares. Alguns deles [7, 12, 13, 18,
25, 30, 31, 33] propdem um processo ou atividades isoladas de usabilidade focadas
em métodos ageis. Alguns deles partem de modelos bem definidos, porém sem
apresentar claramente a integracdo das atividades de usabilidade com as atividades de
desenvolvimento. Outros ndo tratam das atividades gerencias de um processo de
usabilidade ou tratam de aspectos especificos, como o trabalho de Meszaros e Aston
[21] que esta focado na discussdo de testes de usabilidade para métodos ageis.

Outros trabalhos [2, 9, 10, 16, 20] se concentram em discussdes mais genéricas
sobre como adaptar as prdticas e atividades de usabilidade em um contexto agil, sem
propor, de fato, um método ou processo. O trabalho de Lievesley e Yee [19],
inclusive, foca a discussdo apenas no papel esperado do Projetista de Interacdo em um
método 4gil. Um terceiro e dltimo grupo de trabalhos [5, 11, 22, 32] discute estudos
de caso na indudstria e em projetos especificos sobre a adogdo de praticas de
usabilidade em equipes dgeis.

O método XPu aqui apresentado se insere no primeiro grupo de trabalhos ao
propor uma adaptagdo do processo Praxis-u ao contexto de desenvolvimento do
método XP. Essa caracteristica faz com que este trabalho tenha pontos de
convergéncia com todos os trabalhos deste grupo, no entanto se difere de todos eles
ao apresentar uma andlise critica sobre a caracterizagdo de agilidade da proposta [29],
confrontando-a com uma experiéncia pratica de desenvolvimento. Além disso, o XPu
ao adaptar as atividades do Praxis-u manteve suas atividades gerenciais, caracteristica
negligenciada por grande parte dos demais trabalhos desse grupo.



2 0O método XPu

Esta se¢do descreve brevemente o método de usabilidade proposto para o XP. O
XPu (eXtreme Programming with usability ou Programacdo eXtrema com
usabilidade) [29] foi definido a partir do processo de usabilidade Praxis-u, proposto
por P4dua et al. [24], utilizado para ensino e pesquisa no Departamento de Ciéncia da
Computagdo da Universidade Federal de Minas Gerais e integrado ao Praxis [26].

O método estd apresentado nas subseg¢des a seguir através de um conjunto de
visdes que abordam aspectos como projeto, iteracio e desenvolvimento. Essa
subdivisdo em visdes foi proposta para o XP em [34] e mantida pelo nosso trabalho,
adaptando apenas as visdes que sofreram algum tipo de modificacdo ou adaptacdo
devido ao método XPu.

2.1 Visao de Projeto

A visdo de projeto apresenta as atividades do método em mais alto nivel de
abstracdo. Esse nivel de abstracdo corresponde & definicdo dos releases que irdo
compor o produto a ser desenvolvido.

Atividades Técnicas. As atividades técnicas do método XPu se iniciam com a
Andlise de Usudrios que € feita através de Personas [8]. Essa técnica foi desenvolvida
por Alan Cooper com o objetivo de caracterizar grupos de usudrios finais através da
observagdo direta destes em seus locais habituais de trabalho. Com a utilizagdo de
Personas € possivel descrever protétipos tipicos desses usudrios finais.

Paralelamente, a Analise de Tarefas é feita através do uso de Roteiros [27].
Roteiros fazem parte de uma técnica de IHC que propde uma narrativa textual
concreta e rica em detalhes contextuais para descrever a execucdo de uma tarefa por
um perfil de usudrio tipico. Os Roteiros, portanto, representam situagoes de uso e sdo
utilizados para conhecimento dos usudrios e suas necessidades.

Ao final da Andlise de Usudrios e da Andlise de Tarefas, estard completa a
atividade de Andlise de Contexto de Uso. A Andlise de Contexto de Uso é
representada pelas Histérias de Usabilidade. As Histérias de Usabilidade tém um
papel similar as Histérias de Usudrios ja utilizadas pelo método XP. No entanto, hd
uma diferenca importante entre elas. Ao contrdrio das Histérias de Usudrio que sdo
escritas pelo préprio cliente no método XP, as Histdrias de Usabilidade sdo escritas
pelo Projetista de Interacdo (papel sugerido pela segunda edicdo do método XP [4] e,
de fato, incorporado e implantado pelo XPu) com a colaboragdo do Cliente. O
Projetista de Interacdo € responsavel por todas as atividades de usabilidade propostas
pelo método.

As Histérias de Usabilidade, portanto, definem os Requisitos de Usabilidade e os
Cendrios de Teste que formam os insumos, respectivamente, para as atividades de
Planejamento do Release (que é uma atividade do XP) e Avaliacdo de Usabilidade
(que é uma atividade do XPu). A Avaliacdo de Usabilidade no XPu possuem escopo
aberto. Os recursos produzidos por eles sdo os Testes de Usabilidade que podem ser
feitas através de inspeg¢des como Avaliagcdes Heuristicas [23] ou Avaliagdes com
Usudrios [28], dependendo da abrangéncia da iteracdo que estd sendo entregue aos
Testes de Aceitag@o.



Atividades Gerenciais. As atividades gerenciais do método XPu se iniciam com o
Planejamento de Usabilidade que gera um conjunto de Estimativas de Recursos que
serdo utilizados pelo método. Essa Estimativa de Recursos envolve previsdes de
tempo e custo envolvidos no Planejamento do Release. Ou seja, essa estimativa serve
de insumo para o Jogo do Planejamento — atividade de planejamento do método XP —
e influenciard diretamente na estimativa do prazo para entrega de releases e iteragdes.

Ao final da iteracdo, a velocidade do projeto € avaliada e os atrasos ou
adiantamentos relacionados a usabilidade que foram observados durante a iteracdo
sdo incorporados e reavaliados pela atividade de Controle de Usabilidade. Essa
atividade tem como principal objetivo o acompanhamento das atividades de
usabilidade, comparando o esfor¢o previsto e o realizado para melhorar a qualidade
das estimativas da atividade de planejamento para a iteracdo seguinte. O Controle de
Usabilidade € feito pelo Projetista de Interacdio com a colaboragdo do Tracker do XP.

2.2 Visao de Iteracao

A visdo de iteracdo apresenta as atividades do método em um nivel de
detalhamento mais refinado. Esse nivel de detalhamento permite abordar as questdes
especificas das iteragdes que compdem o release.

As atividades do método XPu que sdo realizadas durante uma itera¢do se iniciam
com a Defini¢do de Requisitos e Metas de Usabilidade. Essa defini¢do permite o
estabelecimento de Benchmarks que servirdo de balizadores para avaliar a qualidade
da usabilidade que estd sendo entregue ao final de cada iteragdo. Naturalmente, essa
definicdo influencia no Planejamento da Iteracdo — atividade do método XP — e,
portanto, serve de insumo para ele. A Defini¢do de Requisitos e Metas de Usabilidade
¢ feita na primeira iteracdo e refinada nas iteracdes seguintes.

Ap6s definido o Plano de Iteracdo pelo método XP, a atividade de Definicdo de
Estilos de Interacdo permite definir um padrdo de Templates. Os Templates sdo
modelos estruturados de interface que permitem definir um guia de estilo padrdo e
coerente entre todos os artefatos de interagdo que serdo utilizados pelo produto a ser
desenvolvido. Esses femplates, portanto, servem de insumo para o Desenho da
Interac@o que resulta na defini¢do final das interfaces que serdo utilizadas ao longo de
todo o desenvolvimento do produto.

2.3 Visao de Desenvolvimento

A visdo de desenvolvimento propde uma ultima instancia de refinamento. Esse
nivel de detalhamento permite abordar as questdes especificas ligadas ao
desenvolvimento de uma tarefa pertencente a uma iteracao.

As atividades do método XPu que sdo realizadas durante o desenvolvimento da
implementagdo de uma tarefa se iniciam com a Prototipacdo de Interface. A
prototipacdio € a primeira instancia do desenvolvimento da interface e compde o
Desenho da Interagdo. O protétipo (inicialmente simplificado) € refinado a medida
que o produto vai sendo desenvolvido, de modo que o Desenho da Interagdo esteja
concluido ao final da iterag@o correspondente.



Por fim, apds serem rodados com sucesso todos os testes unitdrios para um
conjunto consistente de tarefas, uma interface funcional daquela iteracdo € submetida
a uma Avaliacdo de Usabilidade. Idealmente, quando ainda estamos trabalhando com
protétipos simplificados, o método de avaliacdo indicado é a Avaliacio Heuristica. A
medida que tenhamos interfaces proximas da definicdo final, podemos utilizar
avaliacdes mais abrangentes com usudrios finais. Ao final das tarefas daquela
iteracdo, o sucesso nos Testes de Usabilidade € uma das condi¢des necessdrias para o
sucesso dos Testes de Aceitacdo, que no método XP sdo estabelecidos pelo préprio
cliente.

3 Estudo de Caso

O estudo de caso realizado para validagdo do método XPu foi conduzido durante
uma semana no inicio do ano de 2009, com uma equipe de dois desenvolvedores
recém-graduados em Sistemas de Informagdo, sendo um deles com vasta experiéncia
em desenvolvimento de software e outro menos experiente. O sistema proposto foi
um software interativo de busca de midias em locadoras de DVDs. O objetivo do
sistema era o de auxiliar usudrios em terminais de auto-atendimento na busca por
videos e na locagdo automadtica da midia escolhida, sem a necessidade da intervencao
de um atendente. Um dos autores deste trabalho atuou no papel de Cliente durante o
projeto que foi rigorosamente desenvolvido segundo o ambiente e as praticas ageis
propostos pelo método XP. Isto é, toda a configuracio do ambiente de
desenvolvimento agil foi utilizada, bem como todas as préticas dgeis pertinentes ao
escopo do projeto.

O Cliente propds o desenvolvimento de 2 Histérias de Usudrio para o projeto. A
primeira delas descrevia que o usudrio da locadora deveria ser capaz de realizar uma
busca de filmes através de um terminal interativo na locadora. A segunda descrevia
que o usudrio deveria ser capaz de locar a midia escolhida através do terminal e
receber um comprovante de sua locagcdo contendo os filmes locados, as datas de
entrega e o valor a pagar por cada um deles. Para validar o estudo, o projeto foi
desenvolvido em duas etapas. Na primeira delas, foi utilizado o método XP
tradicional, sem adaptacdes. Na segunda delas, foi utilizado o método XPu, proposto
por nosso trabalho. O objetivo de validacdo foi comparar a qualidade da interface
(medida através da quantidade de erros encontrados) com o custo de tempo de
desenvolvimento (medido através da sobrecarga de trabalho imposta ao time pela
adi¢do das atividades do método XPu).

No primeiro desenvolvimento (utilizando o método XP tradicional), os dois
participantes do estudo receberam treinamento apenas sobre métodos ageis (com foco
no método XP) e atuaram durante todo o projeto formando um Par de Programacdo
(Pair Programming). Como foram propostas apenas 2 Histérias de Usudrio, estas
naturalmente foram organizadas em um mesmo release € em uma mesma iteracao.
Logo, a atividade inicial de planejamento utilizada foi o Planejamento da Iteracdo,
visto que ndo faria sentido um Planejamento de Release, dado o escopo do projeto.
Portanto, durante o Planejamento da Iteragdo e apds receberem as histdrias a serem
desenvolvidas, o par atuou no mapeamento e estimativa das tarefas daquela iteracdo
utilizando a técnica de Planning Poker. Inicialmente, a dupla estabeleceu uma escala



relativa de 1 a 5 para classificar a complexidade das histérias. A primeira historia foi
classificada com complexidade 5 e a segunda com complexidade 1. Apds essa
classificacdo, o tempo estimado para o desenvolvimento de cada uma das tarefas foi
registrado através do consenso nas estimativas fornecidas por cada um dos dois
integrantes da dupla.

Em seguida, a dupla optou por utilizar o ambiente NetBeans como plataforma de
desenvolvimento em linguagem Java, utilizando o framework JUnit como suporte
para criacdo dos testes automatizados. O SGBD de escolha foi o MySQL. Apds essas
defini¢des, os testes unitdrios foram escritos para cada uma das tarefas da iteragdo e
logo em seguida o desenvolvimento do cédigo-fonte foi iniciado. Dado o pequeno
escopo do projeto, a dupla modelou o sistema através de rascunhos em papel e
utilizou a comunicacdo direta entre eles, dado que ndo se fazia necessdrio um
Ambiente Informativo para disseminar a informacdo através de um maior nimero de
colaboradores. Ao longo do desenvolvimento, métricas relativas ao tempo realmente
gasto em cada tarefa foram sendo registradas por um dos membros da dupla (no papel
de Tracker) e ao final do desenvolvimento, o Cliente validou a entrega através dos
Testes de Aceitag@o.

Apds a entrega, a dupla iniciou a segunda etapa do estudo que era o
desenvolvimento do mesmo produto utilizando o método XPu. Naturalmente, era de
se esperar o reuso de cddigo, visto que a aplicacdo ja havia sido desenvolvida
anteriormente. Por essa razdo, tivemos uma idéia clara da sobrecarga de trabalho
imposta pelo método XPu, uma vez que todo o tempo de desenvolvimento gasto nessa
segunda etapa seria creditado a adicdo das atividades de usabilidade do método e,
posteriormente, a reescrita de cédigo imposta pelas modificacdes relacionadas a
usabilidade do produto.

Na segunda etapa do estudo, a dupla recebeu treinamento em processos e métodos
de usabilidade (com foco no método XPu) e em técnicas de IHC. Apds o treinamento,
a equipe iniciou o desenvolvimento pela re-estimativa de tempo das tarefas da
iteracdo (Planejamento de Usabilidade). Em seguida, foram construidas as Personas e
os Roteiros (Andlise de Usudrios e Tarefas) para compor as Histérias de Usabilidade.
A partir do momento em que os dois membros da equipe observaram as Histdrias de
Usabilidade, eles perceberam rapidamente a necessidade de redesenhar
principalmente a interface de busca de midias para contemplar os diversos aspectos de
usudrios e tarefas pertinentes aquele projeto e que ndo tinham sido observados durante
a primeira etapa do estudo (utilizando o método XP tradicional). Baseado nesses
aspectos, a dupla rascunhou em papel os Templates e Protétipos Simplificados para as
novas interfaces e em seguida, iniciaram as atividades de redesenho (Desenho da
Interacgdo).
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Fig. 1. Evolucdo da interface de busca de midias. A esquerda, interface gerada pelo método XP.
A direita, interface gerada pelo método XPu.

Como ¢ possivel perceber na Figura 1, o ganho de qualidade percebido na interface
gerada pela equipe com a utilizagdo do método XPu é consideravel. Dado o reduzido
escopo do projeto, as Avaliagdes de Usabilidade realizadas em todas as interfaces ao
final da iteracdo (bem como todas as demais atividades de usabilidade) foram feitas
pelos préprios desenvolvedores (no papel de Projetista de Interag@o) utilizando a
Avaliag@o Heuristica. A Avaliacdo Heuristica foi realizada por cada um dos membros
da equipe separadamente. Por fim, o produto foi entregue ao Cliente para os Testes de
Aceitacao.

3.1 Discussao dos Resultados

Baseado nos objetivos do estudo de caso, os resultados a serem discutidos dizem
respeito a qualidade da interface gerada pelo método XPu em relacdo a sobrecarga de
trabalho imposta por ele. Para tanto, a interface de busca de midias (que sofreu o
maior nimero de modificagdes devido a adogcdo do XPu) foi inspecionada através da
Avaliacdo Heuristica antes e depois da utilizagdo do método proposto para verificar o
nimero de erros encontrados em cada versdo. Ji4 os dados relativos ao tempo
consumido pelas atividades do método XP e do método XPu foram separadamente
isolados e registrados. Para tabular esses dados, a Tabela 1 apresenta o nimero de
erros encontrados nas interfaces geradas pelos dois métodos, bem como os seus
respectivos tempos totais consumidos.

Tabela 1. Comparativo dos resultados para os métodos XP e XPu.

Resultados XP XPu
Erros encontrados 8 4
Tempo consumido 10:30 2:10

A Tabela 1 mostra que as atividades de usabilidade do método XPu
sobrecarregaram o trabalho da equipe em 2 horas e 10 minutos e reduziram pela



metade o nimero de erros encontrados na interface gerada. Ou seja, com cerca de
20% a mais de tempo investido nas atividades de usabilidade, o método XPu dobrou a
qualidade da interface produzida e entregue ao usudrio final para esse estudo de caso.
No entanto, seria prematuro afirmar que esse quadro de melhoria provido pela
adog¢do do método XPu se repetiria em outros contextos. Sabemos através da literatura
que o investimento em atividades de usabilidade comprovadamente melhora a
qualidade das interfaces geradas. O desafio aqui, portanto, € analisar a que custo essa
melhoria é alcancada através do método XPu. Os dados preliminares apresentados
aqui sugerem que esse custo € relativamente baixo, visto que a adogdo das atividades
de usabilidade consome um tempo relativamente pequeno da equipe de
desenvolvimento e ainda mantém o processo com as caracteristicas que se espera para
abordagens ageis [29]. Além disso, em entrevista com os desenvolvedores apds o
estudo de caso, eles relataram se sentirem mais seguros e confortiveis com a
qualidade do produto que estavam desenvolvendo, apds realizarem uma andlise mais
apurada dos usudrios finais e das tarefas que estes realizariam sobre o sistema.

4 Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

Esse trabalho propde uma importante adaptacdo ao XP do ponto de vista da
qualidade de software. O grande desafio até entdo era encontrar mecanismos para
adaptar complexos processos de usabilidade ao contexto dgil de desenvolvimento ou
até mesmo propor novos métodos especialmente definidos de maneira 4gil. No
primeiro caso, a principal questdo era avaliar até que ponto atividades de usabilidade
poderiam ser adicionadas ao método, sem descaracterizar sua agilidade. No segundo
caso, dificilmente encontrarfamos parametros suficientes para mensurar a qualidade
do processo de usabilidade definido especialmente para aquele fim, sem que para isso
utilizdssemos técnicas ja consagradas nos processos tradicionais, incorrendo
novamente a necessidade de adaptacao.

Nosso trabalho optou por definir o0 método XPu a partir da primeira opgdo, haja
visto que a comprovada eficiéncia das técnicas aqui utilizadas contribuem de maneira
inequivoca para o sucesso do desenvolvimento centrado no usudrio. A questdo de
avaliar até que ponto o método definido continua mantendo suas caracteristicas dgeis
foi respondida com a inspe¢do do método segundo critérios técnicos e objetivos
definidos na literatura da area [29]. Ja a quest@o da viabilidade de adogdo do método
proposto no contexto de um projeto real de desenvolvimento de software foi aqui
apresentada, mesmo que com resultados limitados. Naturalmente, outros estudos sdo
necessarios para avaliar a abrangéncia dessas atividades e até que ponto elas sdo
factiveis em projetos de maior porte.

Outros trabalhos relacionados também descreveram importantes contribui¢des para
essa integracdo, porém alguns deles sem a devida discussdo de suas caracteristicas
ageis, outros pautados em processos de usabilidade ndo tdo bem definidos como o
Praxis-u e outros bastante generalistas, ndo apontando solucdes para problemas
inerentes ao ciclo didrio de desenvolvimento de uma equipe 4gil.

Diversos trabalhos futuros podem advir do método XPu e dos resultados
preliminares de avaliacdo aqui apresentados. Os primeiros deles certamente estdo
relacionados a novas avaliagdes e validagdes pelas quais o método poderia passar em



diferentes contextos. Outro trabalho que vem sendo desenvolvido no momento € a
modelagem do XPu em um sistema BPMS (Business Process Management System).
Como em qualquer processo modelado em um sistema BPMS, o XPu poderd ser
executado através de uma ferramenta que permite definir papéis, fluxos e
responsabilidades ao longo de todo o ciclo de vida de desenvolvimento do produto.
Iniciativas como essa podem, inclusive, contribuir de maneira positiva para a
aquisicdo de agilidade por parte do processo.
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