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Resumo

Os métodos ageis tém recebido grande atengao da comunidade de desenvolvimento de
software nos ultimos anos. Esses métodos propoem uma alternativa ao desenvolvimento
de software dirigido por processos em prol de um desenvolvimento com foco nas
necessidades dos clientes e das pessoas envolvidas, na entrega constante de software
funcional, no desenvolvimento iterativo baseado em ciclos curtos de entrega e na
aceitacao da constante mudanca dos requisitos ao longo do desenvolvimento. Por
outro lado, os processos de usabilidade especificam praticas ao longo do ciclo de vida
de desenvolvimento que contribuem para a qualidade da interface final no que se refere
a usabilidade do produto. No entanto, os métodos ageis nao tratam das praticas
relacionadas a usabilidade. Diante desse cenéario, este trabalho propoe uma método
denominado XPu. O XPu foi proposto como uma extensao do método XP e tem
como principal objetivo tratar da usabilidade de produtos de software através de uma
disciplina &agil. Resultados de uma inspecao e de um estudo de caso comparando o
desenvolvimento de um produto utilizando o método XP e o método XPu sugerem
um considerével ganho de qualidade na interface final a um custo de desenvolvimento

relativamente baixo quando o XPu é utilizado.

Palavras-chave: Engenharia de Software, Engenharia de Usabilidade, Métodos

Ageis.
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Abstract

Agile methods have been received a great attention from the software development
community in the last years. These methods propose an alternative for process
driven software development on behalf of development with focus on the customer
and the others stakeholders needs, on the constant delivery of functional software,
on the iterative development based on delivery short cycles and on the acceptance
of constant change of requirements through the development. On the other hand,
usability processes specify practices through the development cycle that contribute for
the end interface quality regarding to product usability. However, the agile methods
do not treat practices related to usability. Because of that, this work proposes a
method called XPu. The XPu was proposed as a XP extension and it has as main
goal to deal with software products usability through an agile discipline. Results of
an inspection and a case study comparing the development of a product using the XP
and the XPu methods suggest a considerable quality improvement in the end interface

with a relatively low development cost when XPu is used.

Keywords: Software Engineering, Usability Engineering, Agile Methods.
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Capitulo 1

Introducao

O desenvolvimento de software vem passando por um processo constante de evolugao
desde a chamada “crise do software” nos anos 70. O rapido crescimento pela demanda de
software, a complexidade dos problemas a serem resolvidos e a inexisténcia de técnicas
estabelecidas para o desenvolvimento de sistemas que funcionassem adequadamente
ou que pudessem ser validadas foram os principais fatores que determinaram a crise
descrita por Sommerville [2003].

Desde o final da década de 60, no entanto, o termo “Engenharia de Software”
passou a ser utilizado para designar um conjunto de técnicas, praticas e paradigmas
que a industria incorporou rapidamente na tentativa de melhorar os seus processos de
produgao de software. Com isso, processos e técnicas experimentadas pela engenharia
tradicional foram adaptadas ao contexto de desenvolvimento de software com o objetivo
de torna-lo mais proximo do sistema de producao de outras engenharias ja consolidadas.

Modelos de desenvolvimento surgiram para criar uma disciplina que pudesse
ser seguida em diferentes projetos. O modelo em cascata [Royce, 1970] foi o
primeiro a propor o desenvolvimento dividido em fases sequenciais, iniciando por
atividades de levantamento e mapeamento de requisitos e terminando com atividades
de teste. Em seguida, vieram modelos como o cascata com realimentacgao, a espiral
de Boehm [Boehm, 1986] e os modelos baseados em protipagem e entrega evolutiva
[Kotonya & Sommerville, 1998].

Assim como na industria tradicional, esses modelos foram construidos segundo
o pressepusto de que era possivel sistematizar o processo de desenvolvimento de
software através de um ciclo de vida que poderia ser seguido em diferentes projetos, de
caracteristicas e niveis de complexidade distintos.

No entanto, alguns autores mostraram que o processo de desenvolvimento de

software é muito mais complexo do que o desenvolvimento de produtos em outras
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industrias. Cockburn [2006] sugere que o desenvolvimento de software depende muito
mais das pessoas e da comunicacao entre elas do que de fatores técnicos e operacionais.
Outros autores como Larman [2003] e Poppendieck & Poppendieck [2003| sugerem
outras importantes diferencas entre o desenvolvimento de software e os processos
industriais utilizados por outras engenharias.

Ao longo da década de 90, foram surgindo os métodos ageis de desenvolvimento
de software como uma alternativa ao desenvolvimento de software tradicional, até entao
referéncia no mercado. Em 2001, um grupo de importantes desenvolvedores de software
se reuniu em prol de um Manifesto Agil [Beck et al., 2001], formalizando a filosofia de
desenvolvimento até entao utilizada por eles em seus projetos, e que serviu de referéncia
para a criacao e o aprimoramento dos métodos que ja eram utilizados e que viriam
posteriormente.

A filosofia de desenvolvimento &gil propée um conjunto de valores 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 aceitagao
da constante mudanca dos requisitos ao longo do desenvolvimento; boa parte das
caracteristicas citadas como principais diferencas entre a industria de software e a
industria tradicional.

Beck [1999] propos um dos mais importantes conjuntos de préticas e valores
relacionados as idéias do movimento de desenvolvimento agil denominado XP (eXtreme
Programming ou Programagao eXtrema). Atualmente, o XP estd na sua segunda
edi¢ao [Beck & Andres, 2004] e aprimorou, além de valores e praticas, um conjunto de
principios dgeis. Esses valores, principios e praticas estao relacionados & forma como o
método percebe o desenvolvimento de software, sempre alinhados a filosofia defendida
pelo Manifesto Agil.

Diversos trabalhos na literatura atual descrevem importantes resultados
relacionados & efetividade de adocao desses métodos em diferentes contextos
[Bernardo & Kon, 2007; da Silva et al., 2005; Lui & Chan, 2004; Mann & Maurer,
2005; Muller, 2004; Sato et al., 2006].

Um segundo aspecto importante a observar no desenvolvimento de software é o
tratamento da usabilidade do produto final. Segundo a norma ISO/IEC-9241 [1997],
a usabilidade é definida como a capacidade de um produto ser usado por usuérios
especificos para atingir determinados objetivos com eficacia, eficiéncia e satisfagao, em
um contexto especifico de uso.

Além disso, a norma ISO/IEC-9126 [2001]| 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 execucao do processo, visando & qualidade do produto final.

A usabilidade, portanto, é uma caracteristica que deve ser cuidadosamente
observada na construgao de um produto de software. As atividades relacionadas a
usabilidade podem ser tratadas como um processo (ou subprocesso) ao longo de um
ciclo de vida de desenvolvimento. Alguns dos processos de desenvolvimento de software
como o RUP [RUP, 2000] e o Praxis [Paula-Filho, 2003] tratam da usabilidade de seus
produtos somente através de um fluxo, uma disciplina ou um subprocesso integrado e
extensivel ao processo padrao. Outros autores como Mayhew [1999] e Hix & Hartson
[1993| também apresentam processos de usabilidade, porém independentes de um
processo de desenvolvimento de software especifico. Naturalmente, esses processos
podem ser adaptados e integrados ao ciclo de vida de desenvolvimento através de suas
personalizagoes.

As praticas de usabilidade presentes mnesses processos retiram o foco
exclusivamente das questoes técnicas internas ligadas ao produto e colocam o
foco nas necessidadades e caracteristicas dos usuarios finais relacionadas a utilizacao
do sistema que sera desenvolvido. Informagoes importantes como o ambiente de
realizacao das tarefas, o perfil técnico, social e cultural dos usuarios da aplicacao
e a expectativa em relacao ao produto sao alguns dos fatores levados em conta e
cuidadosamente observados durante as atividades de usabilidade.

O foco nos usuarios finais durante o projeto do sistema é descrito na literatura
como UCD (User-Centered Design) |[Constantine & Lockwood, 1999, 2002|. Essa
abordagem especifica que as atividades desenvolvidas devem ser direcionadas de forma
a prover qualidade de uso ao usuario final da aplicagao. Esse objetivo é compartilhado
pelos processos de usabilidade.

Ja os métodos ageis, apesar da sua crescente aceitacao na industria atual de
desenvolvimento de software, nao tratam das praticas relacionadas a usabilidade
[Constantine, 2001]. Em relagdo ao XP e aos demais métodos, ainda nao esté claro
como incorporar as praticas de um processo de usabilidade sem sacrificar os beneficios
providos pelo desenvolvimento agil de software [Lee, 2006].

Diante desse cenario, torna-se necesséario especificar um conjunto de praticas de
usabilidade que possam se integrar aos métodos ageis, sem prejuizo das caracteristicas
que permitem classifica-los como tal.

Para tanto, este trabalho propoe um método de usabilidade denominado XPu.
Esse método foi definido através de uma adaptagao do processo de usabilidade
denominado Praxis-u, proposto por Péadua et al. [2006]. O XPu é resultado de
uma pesquisa direcionada a encontrar um método capaz de incorporar préticas de

usabilidade ao XP, sem que para isso seja necessirio descaracterizar sua agilidade.
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E fundamental que o método ora proposto também possa ser adaptado sem grandes
dificuldades por equipes que ja utilizem o XP em projetos de software.

Diversos trabalhos na literatura atual tém se dedicado a tentativas nesse sentido,
porém quase sempre sem uma analise do impacto das atividades de usabilidade na
“agilidade” do processo padrao. Essa analise é fundamental, visto que o grande desafio
encontrado na adogao dessas praticas é exatamente encontrar o limite entre “agilidade”
e burocracia.

E importante observar, por fim, que em termos técnicos, este trabalho assume o
entendimento de que os métodos ageis descrevem um conjunto de atividades, praticas,
valores e principios que devem ser incorporados a um processo de desenvolvimento
de software. Por essa razao, o XPu foi classificado como método, ja que descreve
um conjunto de atividades de usabilidade integradas ao método XP e que devem ser

associadas a um processo que possa ser instanciado e executado.

1.1 Visao Geral do Problema e Motivacao

A integragao entre processos de usabilidade e métodos ageis é esperada e possivel,
visto que tanto os métodos ageis como os processos de usabilidade tém em comum
caracteristicas que colocam o foco do desenvolvimento nas necessidades e anseios dos
usuarios finais, na interacao entre os stakeholders envolvidos e na qualidade final do
produto a ser desenvolvido.

As atividades de UCD |Constantine & Lockwood, 1999, 2002|, que sao
compartilhadas pelo processo Praxis-u, implicam em uma abordagem multidisciplinar
ao design; baseada no envolvimento ativo dos usudarios para um entendimento claro
do papel destes, dos requisitos das tarefas e das iteragoes de design (como projeto e
processo), além das avaliagoes. S@o consideradas como elemento-chave para utilidade
e usabilidade.

A abordagem de UCD vista como processo leva em consideragdo o usuério, o
contexto de uso e o ambiente no qual o produto sera utilizado. UCD requer um
maior investimento nos estagios iniciais do desenvolvimento, mas tem sido eficiente na
reducao de custos de desenvolvimento e também no custo final de producao. Além
disso, a abordagem de UCD ajuda a reduzir o risco de modificagoes de requisitos que
inevitavelmente levariam ao retrabalho.

De acordo com a norma ISO/IEC-13407 {1999, os principios de UCD sao:

e envolvimento ativo dos usuarios;

e alocacao apropriada de fungoes para o sistema e para o usuario;



1.1. VISAO GERAL DO PROBLEMA E MOTIVAGAO 5

e iteragao de solugoes de design;

e multidisciplinariedade.
J4 as atividades de UCD envolvem:

e entender e especificar o contexto de uso;
e especificar as necessidades dos usuérios e da organizagao;
e produzir mais do que uma possivel solucao de design;

e avaliar as propostas de acordo com as necessidades identificadas.

E possivel perceber que os objetivos, principios e atividades da abordagem de
UCD sao bastante similares aos da abordagem utilizada pelos métodos ageis. Ao
colocar as necessidades do usuario como foco central do processo de desenvolvimento,
as duas abordagens convergem para objetivos comuns e esta ¢ uma das principais
motivacoes deste trabalho. O ciclo de vida iterativo e incremental também é
percebido nas duas abordagens, com destaque para o Design Iterativo em UCD e dos
métodos agéis baseados no ciclo de vida em espiral como o XP. O método XPu aqui
proposto apresenta uma alternativa factivel para a integracao das duas abordagens,
que compartilham, além de seus objetivos, uma série de principios e praticas.

Para tanto, nossa hipotese fundamental de pesquisa é a de que a integracao
proposta pelo XPu acrescente qualidade & interface final do produto, sem que para
isso seja mnecessaria a burocratizacao do processo, isto é, sem que o método XP
seja descaracterizado em sua “agilidade”. Os métodos ageis como o XP propoe uma
alternativa ao desenvolvimento de software centrado em documentacao e pouca iteracao
com o cliente em prol de beneficios como entrega constante e feedback continuo
e adequado do cliente. Por compartilharem beneficios em comum, nossa hipotese
secundaria é a de que métodos ageis e abordagens de UCD possam ser utilizadas em
harmonia dentro de um mesmo processo de desenvolvimento de software.

O desafio deste trabalho, portanto, é avaliar o método proposto de maneira que
seja possivel caracterizar o método XPu em sua agilidade, ou seja, demonstrar que
mesmo apos a integracao com praticas de UCD, a filosofia e as atividades do método
resultante continuam caracterizando o processo como agil. Como ja foi ressaltado
anterioremente, essa validacao tem sido negligenciada por grande parte dos trabalhos
que compoem o estado da arte atual.

Um segundo desafio de pesquisa é demonstrar que a utilizacao do método XPu

instanciado em um processo de desenvolvimento de software é factivel e nao representa
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expressiva sobrecarga de trabalho a uma equipe agil. Para isso, é necessario sua
utilizagao em um estudo de caso representativo do ambiente real de desenvolvimento
agil, utilizando uma equipe com as caracteristicas originais de desenvolvimento

propostas pelo método XP.

1.2 Objetivos

Os objetivos deste trabalho sao apresentados abaixo em uma visao do objetivo geral e

um conjunto de objetivos especificos.

1.2.1 Objetivo Geral

O objetivo geral do trabalho aqui apresentado é propor uma solugao ao cenario de
integracao entre métodos ageis e praticas de usabilidade. Para uma solugao ideal e
factivel a esse cenério, é necessario também demonstrar que a integragao proposta nao
descaracteriza a agilidade do processo e que este permanece possivel de ser instanciado

em uma equipe agil que atua em um ambiente de desenvolvimento XP.

1.2.2 Objetivos Especificos

e Definir como as praticas do processo de usabilidade Praxis-u podem se adaptar

ao contexto &agil;
e Apresentar um método integrando o processo Praxis-u ao método XP;
e Discutir pontos de contengao e limites de adaptagao do Praxis-u ao XP;

e Verificar até que ponto o método proposto nao descaracteriza a agilidade do
método XP;

e Avaliar o processo proposto em um estudo de caso com profissionais de

desenvolvimento de software;

e Verificar as dificuldades encontradas na instanciacao e execugao de um “processo

agil” a partir do método proposto.
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1.3 Organizacao do Trabalho

Os capitulos seguintes dessa dissertacao estao organizados de modo a prover uma visao
tedrica dos processos, métodos e técnicas aqui utilizados e uma visao da aplicacao
pratica resultante da validacao do método XPu.

O capitulo 2 apresenta o referencial teérico do trabalho e descreve os conceitos
envolvidos com os métodos ageis, com o Manifesto Agil e com o método XP, em
particular. Além disso, o capitulo discute o conceito de processos de usabilidade e
apresenta o Praxis-u em detalhes. Em seguida, sao discutidos os principais e mais
importantes trabalhos relacionados, apontando suas principais contribuigoes e suas
limitagoes em relagao ao método XPu.

O capitulo 3 apresenta a metodologia de pesquisa utilizada por este trabalho.
Deve ser possivel com esse capitulo que outros pesquisadores da area possam identificar
de maneira clara qual a classificacao da pesquisa utilizada e quais os procedimentos
metodologicos adotados por ela.

O capitulo 4 apresenta o método XPu em suas trés visoes, discutindo em detalhes
cada uma das técnicas utilizadas e suas sugestoes de uso e incorpora¢ao em um processo
instanciado baseado no XP.

O capitulo 5 apresenta as avaliagoes realizadas com o método XPu. No inicio
do capitulo, é apresentada a discussao sobre a caracterizagao de agilidade do método e
em seguida, é apresentado o estudo de caso realizado para avaliar o método proposto.
O principal objetivo do estudo foi verificar a execucao das atividades do método na
pratica e o impacto dessas no esfor¢o de desenvolvimento de uma equipe agil.

Finalmente, o capitulo 6 apresenta as conclusoes e consideragoes finais relativas
aos resultados obtidos pelo XPu e aponta os trabalhos futuros que podem ser

desenvolvidos a partir das contribuicoes advindas do método.






Capitulo 2

Referencial Tedrico

Este capitulo descreve de forma sucinta as principais bases tedricas que permeiam o
desenvolvimento deste trabalho, bem como suas relagoes com o método de usabilidade
que nos propusemos a definir.

A secao 2.1 apresenta o referencial teérico sobre métodos ageis. Sao discutidos
em detalhes os conceitos relacionados ao Manifesto Agil e ao método XP. Em relacao
ao método XP sao apresentados suas praticas, valores e principios, segundo Beck
[1999] e Beck & Andres [2004]. A segao 2.2 apresenta o referencial sobre processos
de usabilidade com foco no Praxis-u, o processo que foi adaptado para a definicao do
XPu. Por fim, a secao 2.3 apresenta os trabalhos relacionados ao XPu e publicados na
literatura técnica. O conjunto desses trabalhos descreve o estado da arte da area em

questao.

2.1 Meétodos Ageis

Os métodos ageis surgiram a partir da década de 90 e ganharam bastante atencao
da academia e da industria de software nos tltimos anos. Esses métodos propoem
uma alternativa ao desenvolvimento de software tradicional, reunindo praticas ja
consagradas mas que até entao nao haviam sido utilizadas em conjunto com o objetivo
de entregar software com qualidade a curto prazo.

Autores como Beck [1999], Schwaber & Beedle [2001] e Cockburn [2004] sao
alguns dos principais responsaveis pelos métodos égeis de maior sucesso na industria
de software atual. O objetivo em comum a esses métodos é focar o desenvolvimento
no cliente, valorizar e respeitar as pessoas envolvidas, desenvolver em iteracoes e ciclos
curtos e entregar software funcional constantemente e com qualidade.

Atualmente, os principais métodos ageis sao:

9



10 CAPITULO 2. REFERENCIAL TEORICO

eXtreme Programming (XP): proposto por Beck [1999] e aperfeicoado por
Beck & Andres [2004], propoe um conjunto de valores, principios e préticas para o
desenvolvimento agil. O XP enfatiza principalmente a comunicacao, a coragem para

se adaptar a mudancas e o respeito e confianca mutua entre clientes e desenvolvedores.

Scrum: proposto por Schwaber & Beedle [2001], apresenta um método mais
centrado nos aspectos gerenciais do desenvolvimento de software. Por essa razao,
muitas vezes é utilizado em conjunto com outro método como o XP, que aborda questoes

mais técnicas e operacionais.

Lean Software Development: proposto por Poppendieck & Poppendieck
[2003], foi desenvolvido com base no sistema de producao da Toyota. O método é
centrado em “eliminar desperdicios” e teve bastante respaldo na indtustria de produtos

e gerenciamento da cadeia de suprimentos.

Familia Crystal: proposto por Cockburn [2004], propoe uma familia de métodos
por acreditar que diferentes abordagens sao necessarias para diferentes equipes e niveis
de complexidade no desenvolvimento. Apesar de apresentar uma familia de métodos,

todos eles compartilham dos valores definidos para os métodos ageis.

Feature Driven Development (FDD): publicado por Palmer & Felsing [2002],
define duas fases compostas por cinco processos bem definidos e integrados: a fase de
concepgao e planejamento e a fase iterativa de construgao. O FDD utiliza a linguagem

UML estereotipada para gerar seus modelos.

Adaptive Software Development: proposto por Highsmith [1997], esse
método explora a natureza adaptativa e a incerteza no desenvolvimento de software.
E dividido em trés fases distintas: exploracio, colaboracio e aprendizado. Possui suas

idéias fundamentadas nos Sistemas Adaptativos Complexos, fruto da Teoria do Caos.

Dynamic System Development Method (DSDM): proposto por Stapleton
[1997] através de um consorcio de empresas britanicas. O método prescreve duas fases
iniciais: um estudo de viabilidade e um estudo de negbcio. ApoOs essa prospecgao
inicial, o método prossegue de maneira iterativa e incremental em trés etapas: uma
para o modelo funcional, uma para o design e construgao do sistema e uma ultima de

implementacao para entrega e implantagao do produto.

O método XP, foco de analise deste trabalho, sera abordado em detalhes na secao
2.1.2.
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2.1.1 O Manifesto Agil

O manifesto para o desenvolvimento agil de software (Agile Manifesto ou Manifesto

Agil) [Beck et al., 2001] foi publicado inicialmente em fevereiro de 2001 por um grupo

de 17 importantes desenvolvedores de software em Utah. Os resultados do manifesto

representavam a visao desse grupo sobre o que deveria ser valorizado e quais os

direcionamentos que a industria de software deveria adotar para entregar software

de qualidade de maneira mais eficiente.

Baseado nessa filosofia, o manifesto propoe os seguintes valores:

Individuos e interacgoes sao mais importantes que processos e ferramentas;

Software funcionando ¢é mais importante que documentagao completa e

detalhada;
Colaboragao do cliente é mais importante que negociagao de contratos e
Adaptacao as mudancgas ¢ mais importante que seguir um plano.

Apesar do manifesto reconhecer a importancia dos itens & direita, sao mais

valorizados os itens em destaque & esquerda. Além desses quatro valores, o manifesto

ainda define 12 principios considerados fundamentais para o desenvolvimento agil de

software. Sao eles:

A maior prioridade é a satisfagdo do cliente por meio de entregas rapidas e

continuas de software que agrega valor;

Mudancas nos requisitos sao aceitas, mesmo em estagios mais avancados
no desenvolvimento. Métodos &geis aceitam mudancas que trarao vantagem

competitiva para o cliente;

Software que funciona é entregue frequentemente, em periodos que variam de
algumas poucas semanas a poucos meses, com preferéncia para intervalos mais

curtos;

Pessoas de negocio e desenvolvedores devem trabalhar juntos diariamente no

projeto;

Construcao de projetos através de individuos motivados, fornecendo o ambiente

e o suporte necessario, confiando que o trabalho seré realizado;

A maneira mais eficiente e eficaz de transmitir informacoes dentro e fora da equipe

de desenvolvimento é a comunicacao face a face;
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e Software funcionando é a medida principal de progresso;

e Métodos &ageis promovem o desenvolvimento em um ritmo sustentavel. Os
patrocinadores, desenvolvedores e usuarios devem ser capazes de manter um ritmo

constante;

e Atencao continua & exceléncia técnica e ao bom design ajuda a melhorar a

agilidade;

e Simplicidade - a arte de minimizar a quantidade de trabalho necesséario - é

essencial;

e Os melhores requisitos, arquiteturas e design surgem de equipes auto-gerenciadas

e

e Em intervalos regulares, a equipe deve refletir sobre como se tornar mais eficiente,

refinando e ajustando seu comportamento apropriadamente.

Baseado nesse manifesto, os métodos ageis compartilham e implementam valores
e principios de maneira a tornar o processo de desenvolvimento de software mais agil,

eficiente e agradavel.

2.1.2 eXtreme Programming (XP)

O método XP (eXtreme Programming ou Programagao eXtrema) proposto por Kent
Beck em 1999 [Beck, 1999] tem como objetivo a exceléncia no desenvolvimento de
software, visando baixo custo, poucos defeitos, alta produtividade e alto retorno de
investimento.

As idéias de XP comecaram a ser definidas a partir das experiéncias do autor no
desenvolvimento de software em Smaltalk. Em 1996, o conjunto inicial das praticas de
XP foi implementado no projeto C3 (Chrysler Comprehensive Compensation System)
do qual Kent Beck era o principal responsavel. Boa parte dessas praticas ja era
conhecida pela industria de desenvolvimento de software. A idéia de Kent Beck era
reuni-las e utilizé-las ao eXtremo, ja que eram comprovadamente eficientes.

Na segunda edicao do XP, Beck & Andres [2004] aprimoram a defini¢ao

apresentada por Beck na primeira edi¢ao, enumerando suas principais caracteristicas:

e XP é um método leve: o time s6 deve fazer o necessério para trazer valor para

o cliente;
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e XP é um método que enfatiza o desenvolvimento de software: apesar de
ter implicagoes em areas como marketing, vendas ou operagoes, o XP nao tenta

resolver os problemas diretamente ligados a elas;

e XP funciona para times de qualquer tamanho: apesar das praticas de
XP funcionarem melhor em times pequenos, seus valores e principios podem ser

aplicados em qualquer escala e;

e XP se adapta a requisitos vagos ou em constante mudanca.
Ainda segundo os autores, a Programacao eXtrema inclui:

e uma filosofia para o desenvolvimento de software baseada nos valores de

Comunicagao, Feedback, Simplicidade, Coragem e Respeito;

e um conjunto de praticas comprovadamente tteis para melhorar o desenvolvimento

de software. As praticas expressam os valores de XP;

e um conjunto complementar de principios, técnicas intelectuais que auxiliam a
traducao dos valores em préaticas, tteis quando as praticas existentes nao resolvem

seu problema particular e;

e uma comunidade que compartilha os mesmos valores e muitas das mesmas

praticas.

Conforme apresentado, o XP inclui um conjunto de valores, préticas e principios
que foram enfatizados na segunda edigao e é 1til, pois possibilita ter uma visao mais

ampla e integrada do método.

2.1.2.1 Valores

Valores sao critérios amplos utilizados para julgar determinada situacao.
Beck & Andres [2004] estabelecem cinco valores defendidos pelo método XP.

Séo eles:

e Comunicagao: o XP pressupoe que a maioria dos problemas no desenvolvimento
de software ocorre por dificuldades de comunicacao. Essa dificuldade geralmente
ocorre na comunicacao entre todos os stakeholders envolvidos e acarreta sérios

problemas no entendimento dos requisitos reais da aplicagao.
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e Feedback: ¢ fundamental para uma equipe XP obter respostas rapidas do cliente
para se adaptar as mudancas. O feedback deve estar presente diariamente na
interacao entre cliente e desenvolvedores e na aprovagao por parte do cliente de

cada uma das iteracoes.

e Simplicidade: os membros de uma equipe XP estao frequentemente buscando
a solucao mais simples possivel para resolver seus problemas atuais. Como as
equipes trabalham com requisitos que mudam frequentemente, é importante obter

sempre o design mais simples possivel para suportar futuras modificagoes.

e Coragem: coragem para aceitar as mudangas, experimentar novas tecnologias,
prosseguir com o projeto sem um escopo bem definido e dispensar a
documentacao. A equipe XP convive todo o tempo com essas variaveis e

o cliente concorda em trabalhar dessa maneira.

e Respeito: se os membros da equipe nao se importam uns com os outros e com o
resultado de suas ac¢oes sobre o sistema, entao XP nao vai funcionar. E importante
reconhecer que a exceléncia no desenvolvimento de software depende das pessoas,

e elas devem se respeitar para conseguir extrair o méximo do seu potencial.

Os valores do XP trabalham de maneira integrada e nao podem ser vistos

separadamente. Esses valores formam a base para a execugao das praticas.

2.1.2.2 Principios

Os principios sao definidos como mecanismos, do ponto de vista filosofico, que

possibilitam a implementagao das praticas e dos valores. Os principios de XP sao:

e Humanidade: as pessoas tém papel fundamental no desenvolvimento de
sistemas. Suas necessidades béasicas e anseios devem ser respeitados e levados

em conta ao longo de todo o desenvolvimento.

e Economia: é importante que toda a equipe XP esteja sempre preocupada em

agregar valor ao negocio associado ao sistema que estao desenvolvendo.

e Beneficio Mituo: os beneficios advindos do desenvolvido do sistema devem se

estender a todos os envolvidos.

e Auto-Semelhanca: permite que uma solucao seja aplicada a diferentes

contextos e até mesmo em projetos de diferentes escalas.
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e Melhoria: o time esta sempre em busca de maneiras de melhorar suas atividades

diarias relativas ao software produzido e ao proprio processo.

e Diversidade: as vérias habilidades em uma equipe sao valorizadas. O time
deve ser suficientemente heterogéneo para suprir todas as necessidades do

desenvolvimento.

e Reflexao: é necessario que a equipe reflita constantemente acerca do trabalho

realizado, buscando atingir a melhoria continua.

e Fluxo: software funcionando deve ser entregue em fluxo continuo. Os releases e

iteragoes devem ser suficientemente pequenos para permitir entregas constantes.

e Oportunidade: é importante observar e aproveitar todas as oportunidades de

boas mudancas ao longo do desenvolvimento.

e Redundancia: sugere que para os problemas criticos e de dificil compreensao

devem ser testadas varias solugoes diferentes, buscando a solucao ideal.

e Falha: indica que toda falha é uma oportunidade de aprendizado. Caso haja
mais de uma solugao possivel para o problema, implemente-as de modo que as

falhas sejam evitadas.

e Qualidade: caracteristica essencial do desenvolvimento XP. A qualidade nao
é uma variavel de controle e é inaceitavel para o time sacrifica-la em prol de

interesses diversos.

e Passos Pequenos: fazer o minimo possivel para que aquela porgao de software

funcione e melhorar o artefato produzido em sucessivos refinamentos.

e Aceitacao de Responsabilidades: a responsabilidade nao deve ser imposta e

sim aceita pelo time.

2.1.2.3 Préaticas

As praticas sao atividades experimentadas e que visam melhorar - do ponto de vista
agil - o trabalho do desenvolvimento de software. Beck & Andres [2004] definem 24
praticas para o XP, divididas em praticas primarias e praticas corolarias.

Praticas primarias sao aquelas que trazem melhorias imediatas para o time e
podem ser aplicadas separadamente, apesar de haver uma forte sinergia entre elas. As

praticas primarias definidas pelos autores sao:
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e Sentar Junto: o ambiente de desenvolvimento deve ser integrado com todo o

time em um ambiente aberto e informativo, contribuindo para a colaboracao.

e Time Completo: as equipes devem ser multidisciplinares e possuir todas as

habilidades necessarias para a execugao do projeto.

e Area de Trabalho Informativa: deve ser possivel acompanhar o progresso
e o andamento do projeto a partir de qualquer ponto do ambiente de

desenvolvimento.

e Trabalho Energizado: a equipe deve se manter motivada e trabalhar com

prazos factiveis para execucao de suas atividades diarias.

e Programacao Pareada: todo o co6digo desenvolvido pela equipe deve ser escrito

em pares que se revezam constantemente.

e Historias: o levantamento de requisitos e o planejamento em XP sao feitos

através de historias escritas pelo cliente.

e Ciclo Semanal: o planejamento de uma iteragao em XP deve ser feito para uma

semalna.

e Ciclo Trimestral: os releases - formados por um conjunto de iteracoes - sao

planejados para um trimestre.

e Folga: o planejamento deve ser feito com contingéncia e as estimativas nao

podem ser vistas como compromissos.

e Build em 10 minutos: toda a bateria de testes do sistema e o build automatico

devem rodar em, no méximo, 10 minutos.

e Integracao Continua: o cédigo pertence a um repositério tnico e deve estar

sempre integrado ao que ja foi produzido e testado pelos outros pares do time.

e Desenvolvimento Dirigido por Testes: um dos principais focos do XP. Os

testes sao sempre automatizados e escritos antes do codigo fonte.

e Design Incremental: desenvolver apenas o que foi especificado para aquela

iteragao. Nao prever funcionalidades futuras.

Praticas corolarias sao aquelas mais dificeis de serem implementadas por times
que estao comecando a utilizar XP, pois demandam maior experiéncia da equipe com

o método. As préaticas corolarias definidas pelos autores sao:
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Envolvimento Real com o Cliente: é fundamental para a equipe XP que o
pessoal de negocios faga parte do time. O cliente precisa participar ativamente

como membro da equipe.

Implantacao Incremental: substituir sistemas existentes gradualmente, de
maneira que a implantagao gere pouco ou nenhum impacto para o cliente e os

usuarios.

Continuidade da Equipe: manter equipes eficientes trabalhando juntas é um

beneficio que aumenta a produtividade do time.

Diminuicao da Equipe: reduzir a carga de trabalho de membros especificos da

equipe para que eles possam formar novas equipes.

Analise de Causa Inicial: investigar a origem do problema e das falhas
introduzidas no sistema, com o objetivo de evitar que os problemas ocorram

novamente.

Codigo Compartilhado: o codigo-fonte produzido pertence a todo o time e

qualquer membro da equipe pode altera-lo, desde que execute os testes.

Caddigo e Testes: sao os unicos artefatos a serem mantidos por uma equipe XP.

Se necessario, documentacoes podem ser geradas a partir dos codigos e testes.

Repositorio de Codigo Unificado: todo cédigo desenvolvido alimenta um
mesmo repositério unico para todo o time. Somente codigos que passaram pela

execucao de todos os testes podem alimentar o repositorio.

Implantagao Diaria: novas versoes do sistema devem ser colocadas em

producao diariamente.

Contrato de Escopo Negociavel: o cliente deve fixar prazo e custo, enquanto

que o escopo é negociavel e acordado com o time.

Pague-Pelo-Uso: determina que o cliente pode optar por pagar pelo sistema a
medida que o utiliza. Nesse caso, o cliente s6 paga pelo release que foi entregue

e estd em funcionamento.

2.1.2.4 Papéis

Para a execucao do método, o XP também estabelece um conjunto de papéis para as

pessoas envolvidas com o time. Sao eles:
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Programadores: sao os responsaveis pelo desenvolvimento dos codigos-fonte da
aplicagao, dos testes unitarios automatizados do sistema e por estimar historias
e tarefas. O Coach e o Tracker sao tipos especiais de programadores. O
primeiro é geralmente o membro mais experiente em XP na equipe e contribui
para a disseminagao de conhecimento no time. Ja o segundo é responsavel por
coletar constantemente métricas relacionadas ao desenvolvimento com o objetivo

de monitorar a execucao do projeto como planejado.

Arquitetos: sao os responsaveis por refatorar todo o sistema em larga escala,

melhorando a arquitetura do software e sugerindo alternativas de projeto.

Analistas de Teste: trabalham diretamente com o cliente e com os Analistas

de Negodcio auxiliando na escrita dos testes de aceitacao do sistema.

Analistas de Nego6cio: trabalham diretamente com o cliente para definir as

histoérias do sistema.

Projetista de Interagao: avalia o modo como o sistema esta sendo utilizado

pelos usuarios finais, sugerindo, quando necessario, melhorias na interface gréfica.

Gerentes de Projeto: facilitam a comunicacao dentro do time, servindo de

referéncia para o relacionamento com pessoas externas a equipe.

Gerentes de Produto: escrevem e priorizam histérias para o Ciclo Semanal e
definem os temas para o Ciclo Trimestral. Trabalham juntos com os Usuéarios

nessas atividades.

Executivos: representam confianca e responsabilidade para o time. Avaliam
constantemente se o projeto estda alinhado aos objetivos de negocio da

organizacao. Esse papel é representado pelo cliente.

Redatores Técnicos: observam o sistema sob o ponto de vista do usuério final.

Contribuem para o feedback constante e adequado.

Usuarios: ajudam a escrever e priorizar historias, ja que sao os responsaveis

pela utilizacao do sistema a ser desenvolvido.

Recursos Humanos: cuidam de problemas burocraticos e alheios ao

desenvolvimento.

Os papéis descritos acima correspondem a segunda edigao do método XP. Alguns

foram modificados e outros adicionados em relacao aos papéis da primeira edigao.



2.2. PROCESSOS DE USABILIDADE 19

Observa-se que um dos papéis adicionados e de grande interesse deste trabalho foi o
papel de Projetista de Interacao. A adi¢ao desse papel na segunda edicao demonstra
um principio de interesse do XP em relacao & usabilidade do produto. No entanto,
o método nao apresenta praticas que contribuam para a execucao de atividades de
usabilidade associadas a esse papel.

O fato do método indicar o papel de Projetista de Interagao, mas nao especificar
atividades para ele talvez se justifique pelo escopo da abordagem XP. Os autores
deixam claro que o objetivo do método é o de especificar atividades relativas apenas
ao desenvolvimento do produto de software, ou seja, é possivel imaginar nesse caso
que os autores nao consideram atividades de usabilidade como parte das atividades
de desenvolvimento. Esse indicio reforca a necessidade de tratar as atividades de

usabilidade como atividades extensiveis ao método XP, como propoe este trabalho.

2.2 Processos de Usabilidade

O proposito dos processos de usabilidade, segundo a norma ISO/TEC-12207 [2002],
¢ garantir que sejam considerados os interesses e necessidades dos envolvidos
(stakeholders), de forma a proporcionar otimizagao do suporte e do treinamento,
aumento da produtividade e da qualidade do trabalho, melhoria das condi¢oes para o
trabalho humano e reducao das chances de rejeicao do sistema por parte do usuério.

Os processos de usabilidade, do ponto de vista da Engenharia de Software, sao
vistos como processos de apoio ao ciclo de vida do software [ISO/TEC-12207, 2002|, isto
é, fornecem atividades complementares as fases e fluxos de desenvolvimento do produto.
Por essa razao, esses processos devem ser definidos e executados por um processo padrao
da Engenharia de Software, contribuindo dessa maneira para o sucesso e a qualidade
do produto de software a ser desenvolvido do ponto de vista da usabilidade.

Assim como os demais processos, os processos de usabilidade definem atividades
ordenadas em um fluxo de trabalho que devem ser seguidas de maneira disciplinada para
que a execucao do processo ocorra de maneira satisfatoria, atendendo aos propositos
para os quais eles foram definidos.

Nesse contexto, autores como Mayhew [1999] e Hix & Hartson [1993] propuseram
modelos de processo baseados em ciclos de vida bem definidos para as atividades de
usabilidade. O ciclo de vida em estrela apresentado na Figura 2.1 e adaptado de
[Hix & Hartson, 1993] ¢ atualmente uma importante referéncia de modelo para a area
de Engenharia de Usabilidade.

As atividades do ciclo de vida em estrela nao foram definidas de maneira
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Figura 2.1. Ciclo de vida em estrela (adaptado de [Hix & Hartson, 1993|)

sequencial e portanto podem ser realizadas diversas e repetidas vezes ao longo de um
mesmo ciclo de vida do produto. O modelo prescreve a Avaliagao da Usabilidade como
atividade central. A medida que o projeto de interface evolui, sdo realizadas sucessivas
avaliacoes com o objetivo de identificar problemas de usabilidade o mais cedo possivel
no ciclo de desenvolvimento. O modelo em estrela também destaca a importancia da
Prototipagao Rapida ao longo do desenvolvimento do produto. Completam o modelo
as atividades de Anélise, que prevéem abordagens relacionadas & Anélise de Usuérios,
de Tarefas e de Funcionalidades; a Especificacao de Requisitos de Usabilidade que
determina os parametros de usabilidade relacionados as expectativas e necessidades dos
usuarios finais e, por fim, o Desenho e Representagao do Desenho que pode ser gerado
a partir das experiéncias adquiridas e avaliadas através da Prototipacao Répida.

Com excecao das atividades relacionadas a Distribuicao e Producao de Software,
como ja destacado na Figura 2.1, todas as demais atividades propostas pelo ciclo de
vida em estrela sao de interesse deste trabalho.

Um outro modelo muito utilizado para descrever processos de usabilidade é a
norma ISO/TEC-13407 [1999]. Como ja citada no capitulo 1, essa norma descreve
atividades e principios em um ciclo de vida centrado na abordagem de UCD. Esse ciclo
é apresentado na Figura 2.2.

A estratégia consiste em, a cada ciclo de projeto e testes, identificar e refinar
continuamente o conhecimento sobre o contexto de uso do sistema e os requisitos em

termos de usabilidade da interface. Nos testes, os representantes dos usuérios simulam
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Figura 2.2. Ciclo de vida do modelo ISO/TEC 13407.

a realizacao de suas tarefas. Inicialmente eles participarao de simulagoes utilizando
prototipos de baixa fidelidade como maquetes ou rascunhos em papel, no entanto com o
avanco do desenvolvimento, eles recorrerao a “prototipos funcionais” e versoes acabadas
do sistema, em simulacoes cada vez mais fidedignas.

Se implementada desde cedo no desenvolvimento, tal estratégia pode reduzir o
risco de falhas conceituais do projeto, garantindo que, a cada ciclo, o sistema responda
cada vez melhor as expectativas e necessidades dos usuarios em suas tarefas.

O processo de usabilidade Praxis-u, tratado em detalhes na subsecao seguinte,
utiliza o ciclo de vida proposto pela norma ISO/IEC-13407 [1999] para definir suas

atividades.

2.2.1 Praxis-u

O processo de usabilidade Praxis-u, proposto por Padua et al. [2006], foi desenvolvido
para se integrar ao Praxis |[Paula-Filho, 2003] como uma disciplina ao longo do
ciclo de desenvolvimento de software. Atuando como uma disciplina do Praxis, o
Praxis-u propoe a execucao de uma série de atividades que possibilitam tratar da
usabilidade através das varias fases e fluxos de desenvolvimento. Apesar de integrado
ao Praxis, o Praxis-u foi desenhado como um (sub)processo independente, com seus

proprios recursos e atividades, podendo ser utilizado associado a outros processos de
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desenvolvimento de software.

A escolha do Praxis-u para utilizagao neste trabalho se deve ao fato de que
0 processo ja se encontra consolidado no ensino e na pesquisa académica e foi
definido a partir de trabalhos consagrados como os de Constantine & Lockwood [1999],
Hix & Hartson [1993], Hackos & Redish [1998| e Mayhew [1999], além de estar baseado
no ciclo de vida proposto pela norma ISO/TEC-13407 [1999].

O Praxis-u apresenta um conjunto de atividade técnicas e gerenciais. A Figura 2.3
apresenta um diagrama de atividades da UML ilustrando a disciplina de usabilidade.
As atividades do fluxo de usabilidade estao organizadas em duas raias, correspondentes
a essa divisao do conjunto.

As segoes a seguir descrevem separadamente o conjunto de atividades técnicas e

gerencias descrito para o processo.

2.2.1.1 Atividades Técnicas

As atividades técnicas sao de responsabilidade da equipe de desenvolvimento e estao

focadas em aspectos que visam & usabilidade. As atividades técnicas do Praxis-u sao:

e Analise de Contexto de Uso: tem como objetivo principal a caracterizacao dos
usuarios, das tarefas que eles realizam, de produtos semelhantes ou concorrentes
e do ambiente onde sera utilizado o produto em desenvolvimento. Essa anélise
é composta pela Analise de Usuarios, pela Anélise de Tarefas, pela Defini¢ao
de Modelos Mentais utilizados pelas pessoas envolvidas e pela Anélise de
Concorréncia. A Analise de Tarefas trata da modelagem das tarefas realizadas
pelos usuérios, incluindo a Anélise de Necessidades e a Anélise de Ambiente de

realizacao das atividades.

e Definicao das Funcgoes do Produto: essa atividade fica na fronteira das
areas de engenharia de software e usabilidade. As metodologias de engenharia de
usabilidade propoem a descricao das tarefas a serem contempladas no produto de
uma forma mais ampla (observando as caracteristicas mapeadas durante a Analise
de Usuarios e Tarefas) do que normalmente utilizado na area de engenharia de
software. Esta atividade visa definir as tarefas ou partes de tarefas que serao

automatizadas com o apoio do produto em desenvolvimento.

e Prototipacao de Requisitos de Interface: o objetivo desta atividade é a
criagdo do Prototipo de Requisitos de Interface (PRI). O PRI é um modelo
usado para validagao dos requisitos com os usuarios. Compreende os aspectos de

contetdo e de navegacao da interface, entendidos como requisitos de interagao.
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Definicao de Requisitos e Metas de Usabilidade: essa atividade visa
a definicao de niveis de qualidade almejados para os atributos de usabilidade
considerados importantes para o produto em desenvolvimento. Tarefas de
referéncia (benchmark) sao utilizadas nas medigoes envolvendo dados objetivos e

questionarios podem ser utilizados para a quantificacao de dados subjetivos.

Revisao da Analise de Usabilidade: atividade que visa avaliar a qualidade
e aperfeigoar os artefatos produzidos nas atividades de Anélise de Contexto de
Uso e de Especificacao de Requisitos. Como parte do trabalho de revisao, deve

ser realizada uma validagao do PRI com a participacao dos usuérios.

Definicao do Estilo de Interagao: um estilo de interacao abrange padroes,
diretrizes ou até métodos para o desenvolvimento da interagao visando garantir
a consisténcia entre familias de produtos ou mesmo dentro de um produto. A
atividade de Defini¢ao de Estilo da Interacao visa o desenvolvimento de um estilo

de interacao ou a atualizacao e melhoria de estilos criados anteriormente.

Desenho da Interacao: a atividade de desenho da interacao parte do PRI
e dos resultados das atividades de analise com o objetivo de se desenvolver a
especificagao da interface do usuério pronta para ser desenhada (desenho interno)
e implementada em uma plataforma especifica. Durante o Desenho da Interacao,
a prototipagem ¢é um importante recurso para gerar desenhos que atendam as

necessidades dos usuéarios finais.

Revisao do Desenho da Interacao: atividade que visa avaliar a qualidade
e aperfeicoar os artefatos produzidos nas atividades de Definicao do Estilo de

Interacao e Desenho da Interagao.

Avaliacao de Usabilidade: a avaliacao de usabilidade visa a avaliacao da
qualidade da interface como instrumento da interacao usuario-computador.
Diferentes tipos de avaliagao, com objetivos e caracteristicas proprias podem

ser utilizados.

2.2.1.2 Atividades Gerenciais

As atividades gerenciais sao de responsabilidade do gerente de projetos e estao focadas

no planejamento e no controle da execucao das atividades de usabilidade. As atividades

gerenciais do Praxis-u sao:

e Planejamento: o planejamento compreende a personalizacao do processo de

desenvolvimento com relacao aos aspectos de usabilidade e uma estimativa de



2.3. TRABALHOS RELACIONADOS 25

recursos necessarios ao cumprimento do escopo do produto a ser desenvolvido.
A estimativa de recursos visa a determinagao do esfor¢o (nimero de horas) e
outros recursos necessarios ao projeto, no que se relaciona as atividades que
visam & usabilidade. A necessidade de recursos deve ser mapeada a marcos que
indicam o progresso na evolugao do escopo durante a execugao do projeto. O
mapeamento em marcos de progresso permitira o acompanhamento (controle) do
projeto durante sua execugao, possibilitando a confrontacao dos cronogramas de

metas atingidas de esforgo, escopo, prazo e custo.

e Controle: o controle compreende o acompanhamento do progresso do projeto,
durante sua realizacao, por meio da confrontacao de metas de esforco, escopo,
prazo e custo, comparando o previsto no planejamento com o realizado até um

determinado momento.

Tipicamente, durante o desenvolvimento do produto de software, podem ser
realizados varios ciclos utilizando a disciplina de usabilidade. Personalizacoes do

processo com esse objetivo sao possiveis através da atividade gerencial de Planejamento.

2.3 Trabalhos Relacionados

Pesquisas referentes a definicao de processos de usabilidade para métodos ageis sao
relativamente recentes na comunidade cientifica. No entanto, o crescente aumento no
namero de publica¢oes em periddicos e conferéncias especializadas da area demonstra
o claro interesse da comunidade por iniciativas no sentido de entender o processo de
integracao dos métodos éageis com as atividades de usabilidade. O tema tem sido
pesquisado tanto por profissionais da area de usabilidade, quanto por profissionais da
area de processos de software, particularmente, da area de métodos ageis.

O trabalho de Constantine [2001], publicado em 2001 e reeditado em 2002, foi
um dos primeiros a iniciar a discussao sobre o tema. Seu trabalho propoe uma
variante simplificada de UCD (Usage-Centered Design) que esteja integrada com os
métodos “leves”, ditos ageis. Constantine afirma que XP e os demais métodos ageis
compartilham das mesmas fraquezas apresentadas por processos tradicionais como o
Processo Unificado (Unified Process - UP), no que se refere a usabilidade e ao desenho
de interface de usuario.

A proposta de Constantine é mostrar que UCD esta prontamente integrado aos
métodos ditos “leves”. Analisando o método XP, percebe-se que as historias escritas

pelos usuarios ajudam bastante no processo de modelagem e priorizacao, visando
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o design e implementacao em sucessivas iteracoes. Essa caracteristica ¢ bastante
reforgada pelos principios de usabilidade. A existéncia de cartdes escritos com as
histérias de usuéario facilita bastante o processo de mapeamento de usuérios e tarefas
em atividades de UCD.

Patton [2002] utiliza o método de design de interagao baseado no modelo de UCD
proposto em Constantine & Lockwood [2003]. O conjunto de recomendagoes proposto
no artigo se baseia em como as praticas ageis poderiam ser melhoradas utilizando
UCD incorporado em pequenos designs de interacao, de forma que essa atividade seja
pensada dia-a-dia durante o desenvolvimento do produto e durante as tomadas de
decisao relativas ao seu planejamento. O conjunto de recomendacoes foi utilizado pelo
autor em processos de desenvolvimento interativos em uma empresa americana. De
acordo com Patton [2002], a adogao das praticas ajudou a equipe a entregar software
de alta qualidade, enquanto que o sentimento em relacao ao resultado do software foi
muito mais préoximo das expectativas dos usuérios finais.

Em 2003, Vasconcelos et al. [2003] descreveram um processo agil centrado em
usabilidade chamado XPU!. Segundo os autores, o objetivo principal do XPU era prover
a equipe de desenvolvimento um modelo para a construcao de sistemas de software
centrado no usuério que valorizasse a usabilidade como caracteristica fundamental da
qualidade. Portanto, o XPU deve guiar o time de desenvolvimento, passo a passo em
todo o projeto, segundo técnicas e artefatos simplificados, a fim de se obter nao apenas
sistemas portéaveis, fracamente acoplados ou reutilizdveis, mas, sobretudo, interfaces
que reflitam os objetivos, as caracteristicas e as necessidades do usuario. Ainda
segundo os autores, o XPU reflete um processo de construgao de sistemas de software
dividido em 7 (sete) fases especificas: (1) defini¢do de papéis, (2) conversa com o
cliente, (3) inicializa¢do, (4) planejamento de releases, (5) planejamento da iteragao,
(6) implementagao e (7) verificacao de testes. As fases descritas pelo processo estdao
fundamentadas nos métodos eXtreme Programming (XP) e no Método para Concepgao
de Interfaces (MCI).

Um dos principais pontos questionaveis do trabalho de Vasconcelos et al. [2003]
é centra-lo em documentacao através de artefatos descritivos em papel e sustentar
um processo de desenvolvimento baseado em fases bem definidas, o que contraria
os valores definidos pelo Manifesto Agil [Beck et al., 2001]. Uma outra limitagao
importante apresentada por este processo é avalia-lo apenas utilizando um conjunto de

questionarios estruturados aplicados a alunos em nivel de graduagao. Essa abordagem

1O processo XPU descrito por Vasconcelos et al. [2003] foi descoberto depois que o método
apresentado por esta dissertacdo ja havia sido publicado com o nome XPu. Apesar das grafias
semelhantes, os dois trabalhos nao possuem qualquer relagao entre eles.
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dificilmente traz resultados relevantes quanto a viabilidade de aplicacao pratica do
processo em um contexto real de desenvolvimento de software, tampouco avalia o
impacto na manutencao das caracteristicas ageis de um processo de desenvolvimento.

No mesmo ano, Kane [2003| afirmou que algumas técnicas ageis nao resolvem
certos problemas de usabilidade, por exemplo, nao consideram diferentes necessidades
entre usuarios novigos e proficientes. O autor afirmou ainda que a engenharia de
usabilidade deveria ser de particular interesse da comunidade de desenvolvimento agil,
ja que as duas disciplinas compartilham diversas praticas essenciais. O artigo de Kane
[2003| discute um conjunto de préticas baseadas no conceito de Discount Usability
Engineering, apresentado em Nielsen [1993|. Essas praticas incluem o uso de Roteiros,
Avaliacoes Heuristicas, Cartoes Ordenados e uma simplificagao do método Think Aloud
[Ericsson & Simon, 1993]. Essas praticas sdo confrontadas com as praticas ageis e
lacunas entre as duas abordagens sao apresentadas e discutidas.

Armitage [2004] apresenta um relatorio de experiéncias pessoais com XP e suas
implicagoes em design. O trabalho mensurou o nivel de esfor¢o despendido pela equipe
de desenvolvimento ao utilizar atividades de design ao longo da implementacao de seis
historias de usuarios. Para isso, o autor utilizou uma abordagem hibrida que demandou
um trabalho de design em trés niveis, realizados em paralelo. O menor e primeiro
nivel de esforgo (obtido nas atividades tipicas do XP) suportou iteragoes com equipes
pequenas, provendo desenhos detalhados de componentes para guiar a construcao.
Um segundo nivel de esforgo apresentou re-design de baixa fidelidade em coddigos ja
implementados, ja que era necessario utilizar de re-trabalho em relacao as interfaces ja
desenvolvidas. O objetivo era estimar o esfor¢o com Refactoring |[Fowler et al., 1999].
A divisao proposta limitou a habilidade dos designers para otimizagdes em apenas
uma tentativa, no entanto pelo fato de todo o desenho ter sido construido de forma
flexivel, nao foi dificil estender e aplicar melhorias com o progresso do projeto. Com o
posterior detalhamento das atividades trabalhadas nos dois primeiros niveis, o projeto
do terceiro nivel foi de facil adaptagao para prover uma visao completa do produto. Ao
final do trabalho, o autor apresenta um conjunto de diretrizes a serem seguidas pelos
designers quando trabalharem com projetos em ambientes ageis.

Mclnerney & Maurer [2005] apresentaram as dificuldades encontradas em um
estudo de caso onde trés experientes profissionais de UCD trabalhavam em seus
primeiros projetos ageis. O artigo foi estruturado de forma a apresentar as principais
diferengas nas interpretacoes dadas pelas duas abordagens para atividades importantes
do desenvolvimento como anélise de usuarios, desenho da interface e avaliacao de
usabilidade.

As conclusoes apontam que & primeira vista, os métodos ageis nao sao bem
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Figura 2.4. Atividades de UED e iteragoes ageis.

recebidos pelas equipes de UCD. No entanto, as experiéncias mostraram que a aderéncia
das duas abordagens é possivel e positiva, além de se proporem aos mesmos objetivos.
Os autores ressaltam que os métodos ageis ainda estao em processo de consolidagao
e que é necessario observar seu comportamento de forma mais detalhada em futuros
trabalhos.

Hodgetts [2005] afirma que os métodos ageis sao quase sempre apresentados sob
a visao dos programadores, deixando de lado outras importantes disciplinas como a de
UED (User Experience Design), apresentada pelo artigo. A disciplina envolve praticas
como anélise de usuério, desenho de interface, desenho visual e testes de usabilidade.

O autor discute suas experiéncias integrando praticas de UED em iniciativas
de processos ageis em diversas organizagoes, principalmente utilizando XP e Scrum.
Sao registrados os esforcos da equipe com a abordagem centrada em programagao
dos métodos éageis, e posteriormente, com os progressos alcancados na integracao das
melhores praticas de UED com o mundo incremental e colaborativo dos métodos ageis.

Ao adaptar as praticas de UED as iteragoes ageis, Hodgetts observou algumas
préticas paralelas entre as atividades de produgao de codigo e as atividades de UED que
auxiliaram as equipes a formular abordagens para integrar as atividades de UED com as
iteracoes ageis. Como é possivel observar na Figura 2.4, a integragao das atividades se
iniciam ao final da iteragao 4, antes que se iniciem as atividades primarias de construgao
da iteracao 5. Tipicamente, as atividades que precisam acontecer antes que se inicie
uma iteracao estao relacionadas a adocao de praticas de UED como anélise de usuarios
e suas tarefas. Na proposta de Hodgetts [2005], essa analise é realizada antes de cada
iteracao.

Holzinger et al. [2005] apresentam um método chamado eXtreme Usability (XU)

que combina préaticas de XP e de UCD. As idéias dos autores foram utilizadas no ensino
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de Engenharia de Software, e segundo eles, essa é a maior contribuicao do método.
Os autores planejam aplicar o método em cenérios reais, com o objetivo de coletar
experiéncias e descobrir se o método se tornaria compreensivo diante da combinacao
entre teoria e pratica.

O XU foi desenvolvido baseado nas observacoes dos autores que perceberam uma
grande semelhanca entre os métodos utilizados pelos processos ageis e pelos processos de
usabilidade. Apesar de possuirem objetivos diferentes, ambos os métodos sao baseados
em iteracoes e participacao constante do usuario. Essa perspectiva resultou na adocao
do modelo em espiral para o XU.

Sousa et al. [2005] apresentam o processo UPi, um processo de desenvolvimento
de software envolvendo usabilidade, produtividade e integracao. O processo absorve
praticas da Engenharia de Software e da Interagdo Humano-Computador (Human-
Computer Interaction - HCI) com trés principais objetivos.

O primeiro deles é ajudar profissionais das duas areas no desenvolvimento de
sistemas interativos com qualidade e que contemplem aspectos de usabilidade. O
segundo é fazer de HCI parte essencial dos processos de engenharia de software,
facilitando a comunicacao entre os profissionais dessas duas areas e trazendo
produtividade ao novo ambiente de trabalho. E o terceiro e tiltimo objetivo é descrever
as bases para geracao de Uls através da integracao dos conceitos de HCI no processo,
ao invés de depender apenas da experiéncia dos designers de UL

Sousa et al. [2005] nao tratam diretamente da aplicagao de HCI em métodos ageis,
no entanto suas contribui¢oes sao bastante positivas para este trabalho ao planejar o
desenvolvimento de um processo baseado em produtividade e integracao, principios que
também norteiam o desenvolvimento agil.

Meszaros & Aston [2006] apresentam um trabalho que descreve como partiram
das praticas aceitas e ja experimentadas de uma empresa para o desenvolvimento
de software; inicialmente utilizando métodos ageis e em um segundo momento,
introduzindo testes de usabilidade nos métodos ja experimentados. Ao longo do
trabalho, os autores foram obtendo respostas sobre o que de fato funcionava ao
utilizarem as duas abordagens.

Dentre as solugoes encontradas, Meszaros & Aston [2006] utilizaram testes de
usabilidade baseados em protétipos de papel e versoes preliminares do software foram
adicionadas ao processo de desenvolvimento agil para um segundo release, resultando
em uma significativa reducao de re-trabalho relacionado & usabilidade. O prototipo de
papel tornou-se uma representacgao tangivel da visao do projeto que foi usada de varias
formas que contribuiram para o seu sucesso.

Lievesley & Yee [2006] discutem o papel do designer de interagao durante o
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processo de desenvolvimento agil de software. As experiéncias relatadas no artigo
mostram a integracao de uma equipe de designers de interagao em um projeto que
utilizaria Scrum como método agil. O artigo apresenta conclusoes parciais do trabalho,
no entanto ja ressalta que a flexibilidade da orientacao a objetos e do desenvolvimento
agil esta mais bem alinhada com as praticas de design do que os processos tradicionais
da engenharia de software.  Utilizando tais abordagens, os designers podem
produzir mais cedo interfaces que serao corretamente interpretadas pela equipe de
desenvolvimento, provendo uma visao clara e compartilhada, considerada um elemento
essencial pelos métodos ageis.

Lee & McCrickard [2007] descrevem os resultados do trabalho inicialmente
proposto em Lee [2006]. O trabalho apresenta um processo de desenvolvimento que
une as praticas de um método agil, o XP, e as praticas de um processo de engenharia
de usabilidade, o SBD (Scenario-Based Design). Dentre outras contribuigdes, o SBD
apresenta uma solucao interessante para a parte de avaliacao e testes de usabilidade.
Como o XP trabalha com desenvolvimento orientado a testes, os desenvolvedores
escrevem os casos de teste para validar as funcionalidades de novas classes e métodos
antes de qualquer outra implementacao. Esse conjunto de testes é usado para validar
a funcionalidade do codigo.

Ainda de acordo com os autores Lee & McCrickard [2007], a partir das visoes de
arquitetura definidas pelo SBD, um processo similar poderia ser utilizado para adicionar
avaliagoes de usabilidade ao processo de teste. Esse processo manteria consisténcia
entre a arquitetura ja definida e os codigos gerados pelos desenvolvedores. As avaliagoes
analiticas e empiricas envolvidas no conjunto de testes validariam os requisitos presentes
no SBD e identificariam pontos de melhoria que deveriam ser implementados para a
interface.

O trabalho de Ferreira et al. [2007| afirma que os projetos &geis necessitam
projetar a interagao do usuério (User Interaction - UIl). No entanto, a integragao de
UI no desenvolvimento &4gil ainda nao estd bem entendida. Isso acontece porque tanto
o desenvolvimento agil quanto o design Ul sao iterativos, porém enquanto a iteragao
nos métodos ageis é focada no codigo, as iteragcoes em Ul se dao tipicamente apenas
na interface de usuario, usando protétipos de baixa tecnologia.

Apesar das diferengas, métodos ageis e Ul enfatizam testes. Os métodos ageis
envolvem testes automatizados do codigo, enquanto testes em UI devem ser feitos por
profissionais especializados ou idealmente por usuarios potenciais. Tendo essas variaveis
em vista, o trabalho de Ferreira et al. [2007| apresenta um estudo tedrico qualitativo de
projetos ageis reais envolvendo significativa participagao de design UI. Os resultados

sao que iteracoes ageis facilitam os testes de usabilidade, permitem desenvolvedores
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de software incorporarem resultados de seus testes em iteracoes subseqiientes e o mais
importante, podem melhorar significativamente a qualidade do relacionamento entre
profissionais de Ul e desenvolvedores de software.

Detweiler [2007| considera a experiéncia do usuério (User eXperience - UX)
envolvida no desenvolvimento de projetos de software que seguem a metodologia agil.
O autor apresenta idéias sobre como antecipar potenciais mudancas que as abordagens
ageis devem colocar para a equipe de usabilidade. A proposta envolve a divisao do
trabalho de UCD em trés fases iterativas. A primeira busca entender o usuéario e
suas necessidades, a segunda define as iterac¢oes e a tltima trabalha com o desenho da
interface. Essas trés fases permeiam o desenvolvimento baseado em UCD e acontecem
paralelamente em forma de pequenos releases. Um conjunto de diretrizes e mudancas
necessarias para as adaptacoes também é apresentado.

Aureliano [2007| apresenta um processo de IHC denominado eXCeeD (eXtreme
Communication-Centered Design). O processo propde praticas de usabilidade
mais simplificadas para utilizacdo em ambientes de desenvolvimento ageis, como
o ambiente XP. O eXCeeD busca unir o apoio a reflexao oferecido pela teoria da
Engenharia Semiotica |[de Souza, 2005] com a caracteristica de agilidade de técnicas
de prototipacao de interfaces, incorporando os valores e principios dos métodos ageis,
mais especificamente do método XP.

Mais recentemente, foram publicados trabalhos como os de Singh [2008], que
propoe uma variante do método Scrum centrada em usabilidade e denominada U-
SCRUM. O artigo afirma que o método Scrum nao define atividades de usabilidade,
bem como os demais métodos ageis, conforme j& destacamos em nosso trabalho. O
U-SCRUM agrega o papel de Usability Product Owner, responsavel pelas atividades
propostas pelo método. Como resultado de validacao, o trabalho aplicou o método a
projetos orientados a negocios. A autora conclui que a abordagem utilizada pelo U-
SCRUM melhora consideravelmente o nivel de usabilidade dos produtos desenvolvidos,
beneficio apontado, inclusive, pelos usuérios finais e pelos demais stakeholders.

Wolkerstorfer et al. [2008] descreve adaptagoes do método XP para as abordagens
de HCI (Human Computer Interaction). Em especial, sdo propostas atividades como:
analise de usudrios, uma variagao da técnica Personas [Cooper & Reimann, 2003] que
os autores chamam de Extreme Personas, avaliacoes de usabilidade por especialistas,
testes de usabilidade a avaliagoes automatizadas de usabilidade.

O objetivo do trabalho de Wolkerstorfer et al. [2008] foi avaliar a adaptabilidade
dessas abordagens de HCI ao contexto do desenvolvimento de software com métodos
ageis. Os autores aplicaram a proposta em projetos de desenvolvimento de aplicagoes

multimidia para dispositivos moveis. A experiéncia dos autores com o projeto durou
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cerca de 3 anos e também apontou resultados finais bastante positivos, tanto na
integracao dos profissionais de HCI com a equipe de desenvolvimento agil, quanto
em relacao & mudanca cultural implantada na equipe a partir do modelo proposto.
Essa mudanga cultural é bem destacada pela filosofia agil. Beck [1999] afirma que
a mudanca cultural nas equipes que desejam adotar XP é o primeiro passo para o
sucesso do método. Essas mudancas envolvem repensar a maneira como o software
¢ desenvolvido, o objetivo e os resultados esperados a curto, médio e longo prazo
pelo cliente e a maneira com a qual o papel das pessoas ao longo do desenvolvimento
é encarado. Essa mesma mudanca cultural é destacada também pelos processos de
usabilidade e suas abordagens de UCD.

Fox et al. [2008| discute uma pesquisa com participantes baseada em trés
abordagens combinando atividades de UCD e atividades ageis. As abordagens
se dividem em: Generalista, Especialista e Hibrida. Os autores conduziram em
profundidade entrevistas semi-estruturadas com 10 participantes com diferentes perfis
e experiéncias de atuacao em equipes de desenvolvimento. Como resultado, os autores
perceberam que grande parte das praticas utilizadas pelos participantes entrevistados
eram comuns no cendrio de integracao das abordagens ligadas a UCD e métodos ageis.

Ao final do mapeamento qualitativo das atividades descritas pelos participantes,
foram definidas as trés abordagens propostas pelo artigo e discussoes foram levantadas
acerca das técnicas e adaptacoes ja realizadas em outros trabalhos aqui relacionados.

Ungar [2008] apresenta um relatorio de experiéncia pratica na industria
integrando atividades de UCD a uma equipe agil. A experiéncia ocorreu através de
um workshop em um projeto utilizando Design studio. Design studio é uma técnica
composta de 4 componentes principais: Pesquisa, Projeto, Studio e Participantes.

A execucao da técnica nesse trabalho permitiu a identificacao de necessidades
através de entrevistas com os usuérios finais, a criacao de prototipos de baixa fidelidade
em quadro branco (pratica estimulada pelos métodos ageis) e o desenvolvimento de
sprints de exploracao antes do desenvolvimento do produto. Um sprint no método
Scrum é equivalente a uma iteragao no método XP, e representa uma porgao de software
funcional que agrega valor ao negocio do cliente. Ungar [2008| relata que a técnica
estimula a criatividade e a liberdade de criacao do pessoal envolvido e recomenda a
experiéncia de utilizagao da técnica em projetos onde o contato inicial com as atividades
de UCD sao necessérias.

Najafi & Toyoshiba [2008| trabalha os conceitos de UED e desenvolvimento &agil
em dois estudos de caso na VeriSign. O primeiro estudo de caso é o desenvolvimento
de um web site de vendas a varejo para o consumidor final, utilizando profissionais de

UED na equipe agil. O segundo foi o re-design de um web site existente, porém sem
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a participagao da equipe de UED no planejamento dos sprints. Como era esperado, o
projeto desenvolvido com a presenca da equipe de UED apresentou nitidos resultados
positivos na qualidade da interface do produto final. Ja o projeto que trabalhou
com uma equipe sem esses profissionais, apresentou problemas na conformidade dos
requisitos e em consequéncia disso, nao satisfez as necessidades de negocio que haviam
sido determinadas para a aplicacao.

Ja em Broschinsky & Baker [2008|, os autores fazem uso especificamente da
técnica de Personas [Cooper & Reimann, 2003] incorporada ao método XP em um
projeto da LANDesk Software. As contribui¢oes do trabalho desses autores sao
importantes para reafirmar o sucesso da integracao de uma técnica consagrada para
Anélise de Usuarios a um método agil como o XP. O método XPu aqui proposto
também faz uso de Personas como técnica de escolha para a Analise de Usuérios e
contribui com mais uma experiéncia de uso dessa atividade no contexto aplicado.

Finalmente, em Barbosa et al. [2008] ¢ discutida uma abordagem para a
institucionalizacao de praticas de usabilidade com o objetivo de apoiar as organizagoes
de desenvolvimento de software na realizacao de uma melhoria de seus processos,
baseando-se em uma integracao dos conceitos de desenvolvimento e gestao agil,
maturidade em usabilidade e gestao de pessoas. Os autores descrevem um estudo
de caso realizado com o intuito de aplicar a integracao proposta na pratica. Nele,
incluiram-se novas atividades na rotina das equipes de desenvolvimento e gerentes
de uma organizacao com foco de trabalho no desenvolvimento agil. Os resultados
atingidos com a experiéncia descrita foram validados e contribuiram para uma

mudanca na cultura de desenvolvimento da organizacao.

2.3.1 Consideracoes

De uma maneira geral, os trabalhos relacionados acima se dividem em 3 grandes
grupos. O primeiro deles [Aureliano, 2007; Constantine & Lockwood, 2003; Hodgetts,
2005; Holzinger et al., 2005; Lee & McCrickard, 2007; Meszaros & Aston, 2006; Patton,
2002; Singh, 2008; Sousa et al., 2005; Vasconcelos et al., 2003; Wolkerstorfer et al.,
2008| apresenta abordagens centradas na adaptagao das praticas de usabilidade aos
métodos ageis. Alguns deles partem de modelos bem definidos da érea de usabilidade,
porém sem apresentar claramente a integracao das atividades de usabilidade com as
atividades de desenvolvimento. Outros nao tratam das atividades gerenciais de um
processo de usabilidade ou tratam apenas de aspectos especificos, como o trabalho de
Meszaros & Aston [2006] que esta focado na discussao de testes de usabilidade para

métodos ageis.
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O método XPu aqui apresentado se insere nesse primeiro grupo de trabalhos ao
propor uma adaptacao 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
anéalise critica sobre a caracterizagao de agilidade da proposta, 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 pelos demais
trabalhos desse grupo.

Outros trabalhos [Armitage, 2004; Barbosa et al., 2008; Detweiler, 2007;
Ferreira et al., 2007; Kane, 2003; Lievesley & Yee, 2006; McInerney & Maurer, 2005
formam um segundo grupo e se concentram em discussoes mais genéricas sobre como
adaptar as praticas e atividades de usabilidade em um contexto agil, sem propor
uma solu¢do completa (método), adaptéavel a um processo de software. O trabalho
de Lievesley & Yee [2006], inclusive, foca a sua discussao primordialmente no papel
esperado do Projetista de Interagao em um método agil.

Por fim, um terceiro e tltimo grupo de trabalhos |Broschinsky & Baker, 2008;
Fox et al., 2008; Najafi & Toyoshiba, 2008; Ungar, 2008| discute estudos de caso na
industria e em projetos especificos sobre a adogao de praticas de usabilidade em equipes

ageis.



Capitulo 3

Metodologia de Pesquisa

Este capitulo apresenta detalhadamente a metodologia de pesquisa utilizada para a
realizacao deste trabalho. A primeira secao classifica a pesquisa realizada baseando-
se no seu tipo em cada uma das dimensoes metodolégicas. J& na segunda secao
sao abordados procedimentos metodologicos adotados desde a concepcao e revisao
bibliogréafica sobre o tema até procedimentos relacionados & proposicao, execugao e
validacao das contribui¢oes do método XPu aqui apresentadas.

Espera-se que através deste capitulo seja possivel a outros pesquisadores da
area compreender o método de pesquisa utilizado, bem como reproduzir em trabalhos

futuros os procedimentos aqui adotados.

3.1 Tipo de Pesquisa

Jung [2004] e Marconi & Lakatos [2003] afirmam que a pesquisa cientifica pode ser
classificada em 4 dimensoes: quanto a sua natureza (basica ou fundamental, aplicada ou
tecnologica); quanto aos seus objetivos (exploratoria, descritiva ou explicativa); quanto
aos procedimentos (experimental, operacional ou estudo de caso) e quanto ao local de
realiza¢ao da mesma (laboratorio ou campo). Jung [2004] ainda aborda a importancia
de classificar a pesquisa quanto ao tempo de aplicagdo dos estudos (transversal ou
longitudinal).

Na visao dos autores, quanto a natureza, a pesquisa basica objetiva entender
ou descobrir novos fenémenos, com foco em conhecimentos basicos e fundamentais,
enquanto a pesquisa tecnoldgica objetiva a aplicagao dos conhecimentos bésicos na
geragao de novos produtos, processos, patentes e servicos.

Quanto aos objetivos, a pesquisa exploratoéria visa a descoberta de teorias e

praticas que modificarao as existentes - inovacoes tecnologicas; a pesquisa descritiva
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tem a finalidade de observar, registrar e analisar os fenémenos ou sistemas técnicos -
identificacao, registro e analise de caracteristicas, fatores e ou varidveis; e a pesquisa
explicativa objetiva ampliar generalizacoes, definir leis mais amplas, modelos tedricos
- sintese, teorizacao e reflexao.

Quanto aos procedimentos tem-se que a pesquisa experimental busca a descoberta
de novos materiais, métodos, técnicas, prototipos de software — ensaios e estudos de
laboratoério, modelagem, simulacao, sistemas e circuitos; a pesquisa operacional trata da
busca do 6timo, uso de ferramentas estatisticas, métodos matemaéticos da otimizacao,
busca do melhor resultado - condi¢ao 6tima; e o estudo de caso permite investigar um
fendmeno dentro de um contexto local e real, estudar o fenémeno, dar limites, definir
claramente - entender como e por que as coisas funcionam.

Quanto ao local de realizacao da mesma, a pesquisa em laboratério e/ou em
campo é fundamentalmente a tltima etapa de todo o processo metodolégico. Entende-
se como pesquisa em laboratorio aquela onde ocorre a possibilidade de se controlar as
varidveis que possam intervir no experimento. Ja como pesquisa em campo, aquela
onde nao ha a possibilidade de controle das variaveis. Trata-se do local em condigoes
reais onde ocorrem os fendmenos.

Finalmente, quanto ao tempo de aplicacao do estudo, o estudo transversal é aquele
que se realiza em determinado instante de tempo (t) naquele exato corte temporal e o
estudo longitudinal é aquele no qual os dados sao coletados ao longo do tempo, com
obtencao sistemética e lenta de resultados.

A pesquisa realizada para a definicao do método XPu é de natureza aplicada ou
tecnologica, ja que objetiva a aplicagao das praticas existentes nos métodos ageis e nos
processos de usabilidade para a definicao de um método integrado, visando adequagao
ao objetivo inicialmente delineado. Por estar voltada para a identificagao, o registro e
a analise de caracteristicas, fatores e ou variaveis, seu objetivo é descritivo.

Com o objetivo de validar o método proposto, o XPu foi submetido a um estudo
de caso e, portanto, com relagao aos procedimentos, essa é a classificacao da pesquisa.
Considerando que os resultados desse estudo de caso foram coletados em um ambiente
controlado, simulando o ambiente real de desenvolvimento de uma equipe agil, essa
pesquisa pode ser classificada como realizada em laboratério, quanto ao local de
realizacao da mesma. Por fim, o tempo de aplicacao desse estudo foi longitudinal,
pois as coletas de dados para o estudo de caso ocorreram ao longo do desenvolvimento

do produto de software proposto.
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3.2 Procedimentos Metodolégicos

As atividades relacionadas a pesquisa realizada por este trabalho iniciaram-se em
2007. Com o objetivo de compreender os problemas de pesquisa em aberto na area de
métodos ageis e usabilidade, foram estudadas as principais publicagoes em conferéncias
e periddicos especializados na tentativa de estabelecer uma abordagem relevante ao
tema.

No desenvolvimento deste trabalho, optou-se pela adaptacao do processo de
usabilidade Praxis-u, ja que este vinha sendo utilizado hé& alguns anos nas pesquisas
direcionadas & area de usabilidade no DCC/UFMG. Além disso, o Praxis-u é um
processo consolidado e que foi definido baseado em trabalhos de grande aceitacao na
indastria atual. Em paralelo, também optamos por trabalhar com o método 4gil XP,
visto que este é o método que mais tem recebido atencao das comunidades de pesquisa
e dos diversos setores da industria de software atual.

O primeiro desafio estabelecido pelo trabalho, portanto, era o de viabilizar a
utilizagao de praticas de usabilidade (oriundas de modelos tradicionais e centrados em
documentagao) de maneira adaptada a um ambiente de desenvolvimento &agil. Para
isso, inicialmente as praticas de usabilidade do Praxis-u foram analisadas e sugestoes
foram propostas para a realizagao de suas atividades com foco em praticas consagradas
de THC, de forma que estas estivessem alinhadas a filosofia agil de desenvolvimento.

Em seguida, essas praticas foram adaptadas ao contexto &gil do XP, de
maneira que pudessem ser prontamente integradas ao ciclo de vida de um projeto.
Com essas adaptacoes, foram observadas restricoes e limitagoes relativas ao Praxis-
u. Naturalmente, algumas atividades foram retiradas para que o XP nao fosse
descaracterizado em alguma instancia. O método resultante dessa adaptagao foi
chamado de XPu.

Apos essa etapa, o segundo desafio era garantir (pelo menos do ponto de vista
conceitual) que as atividades adicionadas e sustentadas pelo método XPu nao fariam
com que o método XP modificado se aproximasse de um modelo de desenvolvimento
tradicional e burocratico, ou seja, era necessario garantir que o método XPu nao
descaracterizaria o modelo de “agilidade” definido pelo XP e pelos demais métodos
ageis.

Foi necessario, portanto, encontrar definicoes na literatura atual que
estabelecessem de maneira clara e objetiva o que caracterizava o conceito de
agilidade em processos. Devido a prematuridade das pesquisas na area de métodos
ageis, ainda é dificil encontrar uma boa base de trabalhos que sustente esse conceito.

Os principais trabalhos pesquisados que formam o estado da arte atual sao os
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trabalhos de Abrantes & Travassos [2007a] e seu artigo resultante publicado em 2007
[Abrantes & Travassos, 2007b|, além dos trabalhos de Stamelos & Sfetsos [2007] e
Dyba & Dings [2008].

A questdao béasica de pesquisa, segundo Abrantes & Travassos [2007b|, é
determinar o que caracteriza um método de desenvolvimento de software como sendo
um método agil. O objetivo do trabalho dos autores era chegar a um conjunto
bésico de caracteristicas que sao necessarias para que o método possa ser classificado
com método &gil, investigando através de revisao sistematica de literatura (estudo
secundério), quais sao as caracteristicas de agilidade no contexto dos métodos ageis.

Abrantes & Travassos [2007b] adotaram uma abordagem que estrutura a questao
de pesquisa em 4 elementos bésicos: populacao, intervencao, comparagao e resultado.
De acordo com o protocolo estabelecido em Pai et al. [2004] e tendo em vista que
o objetivo da pesquisa era o de realizar uma caracterizacao da area, nao houve
comparagao e nem foi possivel estabelecer uma meta-analise dos dados. Dessa forma, os
autores do artigo classificaram o estudo secundario como uma quasi-revisao sistematica
de literatura.

Nao era objetivo do trabalho em questao investigar caracteristicas de métodos
ageis especificos, mas de uma maneira geral, identificar quais sao as propriedades ou
caracteristicas desse grupo de métodos para desenvolver software e assim obter um
conjunto de caracteristicas desejaveis para um método ser considerado agil.

Através de uma string de busca estruturada com as principais palavras chaves
que esperava-se para os artigos da area, Abrantes & Travassos [2007b] realizaram uma
consulta nas principais bibliotecas digitais disponiveis no portal da CAPES e como
resultado obtiveram mais de 1000 trabalhos relacionados. Apdés uma série de filtros,
esses trabalhos foram organizados e selecionados baseado na relevancia do seu contetido
e foi formulada uma tabela com as principais caracteristicas identificadas para os
métodos ageis em cada um deles.

As caracteristicas identificadas foram classificadas baseado na frequéncia com
que apareciam nos trabalhos, considerando a faixa de ano de publicacao dos artigos
nos quais elas estavam presentes. Por fim, os autores propuseram em uma sentenga
clara e objetiva uma proposta de caracterizacao dos métodos ageis que, de acordo com
eles, podem permitir algum direcionamento nos trabalhos e pesquisas relacionadas a
obtencao de agilidade em métodos de desenvolvimento de software.

A partir dessa definicao, portanto, o XPu foi inspecionado em relacao as
suas caracteristicas ageis através do trabalho de Abrantes & Travassos [2007b]. Os
resultados dessa inspecao foram fundamentais para buscar assegurar que a conducgao

dos trabalhos de pesquisa e definicao do método XPu nao descaracterizava o método
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XP em sua agilidade.

Em seguida, o método foi avaliado em um estudo de caso realizado no inicio deste
ano com dois profissionais recém-graduados na area de Sistemas de Informacao. O XPu
foi utilizado no desenvolvimento de um pequeno projeto de um sistema interativo de
consulta ao acervo de uma loja especializada em locagao de DVDs. O objetivo principal
era observar a execucao das atividades de usabilidade propostas em um ambiente agil
de desenvolvimento baseado no método XP.

Para coletar dados que indicassem medidas de eficiéncia na ado¢ao do método
XPu, o projeto foi desenvolvido pelos dois profissionais inicialmente utilizando o método
XP padrao e, em seguida, utilizando o método XPu. Métricas relativas ao esfor¢o de
desenvolvimento utilizando o método XP padrao e utilizando o método XPu foram
coletadas com o objetivo de analisar o impacto da adocao das praticas de usabilidade
sugeridas e confronta-las com a melhoria na qualidade da interface produzida em ambos
os casos. Os resultados foram titeis para avaliar a eficiéncia do método e apontar as
dificuldades encontradas durante a realizacao de suas atividades. O capitulo 5 dessa

dissertacao descreve em detalhes o estudo de caso realizado.






Capitulo 4

O método XPu

Este capitulo descreve o método de usabilidade proposto para o XP. O XPu (eXtreme
Programming with usability ou Programagao eXtrema com usabilidade) foi definido a
partir do processo de usabilidade Praxis-u, proposto por Padua et al. [2006], utilizado
para ensino e pesquisa no Departamento de Ciéncia da Computacao da Universidade
Federal de Minas Gerais e integrado ao Praxis [Paula-Filho, 2003].

Diferente da abordagem utilizada por Padua et al. [2006], a adaptagao utilizada
para o método XPu nao define um fluxo para tratar as atividades de usabilidade
dentro do método XP. Essa opcao é facilmente justificada pelo fato do método XP nao
trabalhar com os conceitos de fases, fluxos e disciplinas, utilizados no desenvolvimento
de software dirigido por processos. Para realizar tal adaptacao, portanto, optamos
pela integracao paralela das atividades propostas para o XPu com as atividades ja
habitualmente desenvolvidas pelo XP.

Assim como no Praxis-u, as atividades propostas para o XPu estao divididas em
atividades técnicas e gerenciais. As atividades técnicas compreendem todas as praticas
necessarias a execugao correta do processo de usabilidade, ao passo que as atividades
gerenciais garantem o efetivo controle do andamento e da execucao dessas praticas,
intervindo sempre que necessario na sua execucao.

O método esté apresentado nas segdes a seguir por um conjunto de visoes que
abordam aspectos como projeto, iteracao e desenvolvimento. Essa divisao em visoes foi
estabelecida para o XP em Wells [2006] e mantida por este trabalho, adaptando apenas
as visoes que sofreram algum tipo de modificagao ou adaptagao devido ao método XPu.

Para cada visao, sao apresentados diagramas de atividades da UML referentes as
atividades do método XP tradicional e as adaptagoes realizadas pela integracao das
atividades do XPu. Ao abordar cada uma das atividades, sao discutidas as técnicas de

escolha, suas possiveis situagoes de uso, bem como os insumos consumidos e os artefatos
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produzidos por cada uma delas. Assim como na representacao padrao do diagrama de
atividades da UML, os retangulos ovalados identificam as atividades dos métodos XP e
XPu e as setas identificadas representam os fluxos de insumos consumidos ou artefatos
produzidos ao longo dessas atividades. Para melhor visualizacao dos diagramas, em
cada uma das visoes, eles foram divididos em duas partes complementares uma a
outra, ou seja, a Parte 2 de um diagrama é a continuacao da sua Parte 1 e nao sua

especializacao ou detalhamento. Todos os diagramas foram gerados pela ferramenta
Open Source StarUML.

4.1 Visao de Projeto

A visao de projeto apresenta as atividades do método em mais alto nivel de abstracao.
Esse nivel de abstragao corresponde a definicao dos releases que irao compor o produto
a ser desenvolvido. O fluxo dessas atividades e a interagao entre elas sao apresentados

nas Figuras 4.1 e 4.2.

4.1.1 Atividades Técnicas

As Atividades Técnicas formam um conjunto de atividades necessérias a construcao
de um sistema interativo com qualidade no que se refere as suas caracteristicas de
usabilidade. As Atividades Técnicas para a Visao de Projeto do XPu sao apresentadas

em detalhes nas se¢oes seguintes.

4.1.1.1 Anéalise de Usuéarios

As Atividades Técnicas do método XPu se iniciam com a Andalise de Usuarios que
é feita a partir de Personas [Cooper & Reimann, 2003|. Essa técnica foi desenvolvida
por Alan Cooper com o objetivo de caracterizar grupos de usuarios finais através
da observagao direta destes em seus locais habituais de trabalho. Com a utilizagao
de Personas é possivel descrever prototipos tipicos desses usuarios finais em um
determinado contexto que é de interesse da aplicacao a ser desenvolvida.

Segundo Cooper & Reimann [2003], para construir Personas que sejam, de fato,

representativas das varias classes de usudarios é necessario seguir as seguintes etapas:

1. Identifique as varidaveis comportamentais (geralmente atividades, atitudes,

habilidades, motivagoes).

2. Mapeie os entrevistados com as variaveis comportamentais (classificar de acordo

com os critérios levantados na etapa 1).
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Figura 4.1. Visao de Projeto do XPu e sua integragao com o XP - Parte 1.

3. Identifique padroes comportamentais significativos.
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4. Sintetize caracteristicas e objetivos relevantes (o autor enfatiza a caracteristica

de descobrir quais sao os objetivos do usuério ao usar o produto).

5. Identifique as varidveis comportamentais (geralmente atividades, atitudes,

habilidades, motivagoes).
6. Verifique completude e redundéancia (refinar as Personas).

7. Expanda descrigoes de atributos e comportamentos.

8. Defina tipos de Personas (principais, secundarias, suplementares).

Um exemplo de Personas para mapear um usuario ou um grupo de usuarios

tipicos de um sistema é apresentado abaixo:
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Bugs
Cenarios de Teste
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Testes de Aceitacio
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Proxima Iteracao Aprovacio do Cliente

Releases Pequenos

Figura 4.2. Visao de Projeto do XPu e sua integragao com o XP - Parte 2.

Felipe Quintao é um estudante de 19 anos com segundo grau
completo e atualmente vive em Belo Horizonte. Felipe mora com
0s pais e € um tipico adolescente de classe média que passa boa
parte do tempo utilizando computadores, acessando a internet e
de olho nas ultimas novidades eletronicas do mercado. Felipe
utiliza a internet na maior parte do tempo para acessar e-mails,
ler blogs, participar de chats e de comunidades de relacionamento,
além de wusar sites de busca para saber mais sobre assuntos

diversos.

Felipe acabou de passar no vestibular e estd apreensivo com a
nova fase da sua vida que estd por vir. Como este € o primeiro
contato de Felipe com o ambiente académico, ele desconhece o
processo de registro e controle de alunos da universidade. Felipe
obteve informacoes com amigos sobre o que fazer, quando e
onde para garantir sua vaga na UFMG. Ele precisa preencher
corretamente todos os campos obrigatorios para complementar
suas tnformacgoes cadastrais, além de gerar um comprovante

dessas informacgoes e apresentd-lo no dia da matricula.
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Como é possivel perceber, a Persona relatada acima descreve perfeitamente os
habitos, a proficiéncia e a expectativa de um usuério ou um grupo representativo de
usuarios que utilizarao o sistema a ser desenvolvido. Ou seja, a partir da Anélise de
Usuérios realizada, podemos identificar as principais caracteristicas que o sistema deve
contemplar, de forma a atender os anseios e expectativas desses usuarios em relagao ao
sistema.

O método XPu sugere que sejam adotadas diversas Personas seguindo o protocolo
descrito em Cooper & Reimann [2003], de modo a mapear e identificar o maior ntimero
possivel de grupos de usuarios representativos que utilizarao o sistema. Essa atividade
é realizada pelo Projetista de Interacao, em paralelo com as atividades técnicas do XP
relativas & descricao de Historias de Usuério, realizadas pelos Usuarios e Gerentes de

Produto e que mapeiam os requisitos funcionais do sistema.

4.1.1.2 Analise de Tarefas

Paralelamente, a Amnalise de Tarefas é feita através do uso de Roteiros
[Rosson & Carroll, 2002]. Roteiros fazem parte de uma técnica de IHC que
propoe uma narrativa textual real, concreta e rica em detalhes contextuais para
descrever a execucao de uma tarefa por um perfil de usuério tipico. Os Roteiros,
portanto, representam situagoes de uso e sao utilizadas para conhecimento das tarefas
realizadas por usuérios, bem como suas necessidades em relagao ao produto.

Roteiros sao bastante tteis para representar e gerar alternativas de design
relacionadas a situagoes de uso do sistema, além de obter feedback do usuario sem

o custo de se construir um protétipo funcional. Os Roteiros, de uma maneira geral:
e sao flexiveis;
e constituem uma representagao provisoria;

e focam as consequéncias para usabilidade (qualidade de uso) de propostas de

design especificas;
e mostram o uso do sistema em detalhes;
e sao escritos em linguagem natural, compreensivel por todos os stakeholders;
e ¢ provocam discussoes e perguntas do tipo “e se”.

Segundo Rosson & Carroll [2002], os Roteiros sao constituidos por:

e Atores;



46 CAPITULO 4. O METODO XPU

Contexto;

Eventos;

Objetivos;

Planos;

e Acoes;

e Avaliacao.

Um exemplo de Roteiros com um trecho para mapear uma tarefa ou um grupo de
tarefas tipicas de um sistema realizadas por um usuario representativo é apresentado

abaixo:

Felipe acabou de passar no wvestibular e obteve informacoes
sobre o que fazer, quando e onde para conseguir sua vaga na
universidade. Ele precisa, em primeiro lugar, preencher a Ficha
de Cadastro (exclusivamente pela internet), com o nimero de
inscri¢cao e a senha usados no vestibular. Além disso, ele precisa
efetuar o seu registro discente mo local e data indicados pelo
departamento, levando todos os documentos necessdrios.

Se Felipe esquecer sua senha, ele pode recuperd-la na pdgina
do departamento responsdvel, no documento onde ele pegou as
outras informacgoes. Felipe deve entrar na pdgina indicada e, apos
preencher as suas informacoes, ele deve gerar um comprovante
de preenchimento dos dados cadastrais que deverd ser impresso e
apresentado no momento da confirmacao do registro discente.

No periodo determinado pela universidade, Felipe se dirige
para o local indicado e enfrenta uma enorme fila de pessoas
que esperam ansitosamente a sua vez de confirmar o registro.
Quando atendido, ele entrega todos os documentos necessdrios
para a confirmacao. A atendente recebe os documentos e os
compara com as informacoes que ele preencheu na Ficha de
Cadastro. Vdrias situacoes podem acontecer nesse periodo: algum
documento pode estar errado, os dados que ele preencheu podem
nao estar corretos, ou ele pode nao conseguir comprovar o bémus
que declarou ter direito, podendo com isso até perder sua vaga.

Enquanto estda sendo atendido, Felipe fica bastante apreensivo
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para que tudo dé certo e ele venha a ser tornar aluno da

universidade.

Como é possivel perceber, a técnica de Roteiros permite realizar a Analise de
Tarefas com clareza para identificar os possiveis passos e alternativas pensadas por um
usuario tipico para realizar uma determinada tarefa no sistema. Para o método XPu, a
utilizacao de Personas associadas aos Roteiros é um importante mecanismo de descrigao
detalhada de usuéarios tipicos realizando tarefas tipicas e que permite identificar com

facilidade a expectativa desses usuarios em relacao as situagoes de uso da aplicacao.

4.1.1.3 Analise de Contexto de Uso

As Personas e os Roteiros gerados respectivamente nas atividades de Anélise de
Usuarios e Anélise de Tarefas formam as Histdrias de Usabilidade que é o artefato
gerado pela atividade de Analise de contexto de uso. As Historias de Usabilidade
sao formadas pela descri¢ao do fluxo de uma tarefa (Roteiro) sendo realizada por
um usudrio tipico (Persona). Elas tém um papel similar as Historias de Usuéario
ja utilizadas pelo método XP padrao, no entanto sao artefatos distintos e ha duas
diferengas importantes entre elas.

Ao contrario das Histérias de Usuario que sao escritas pelo proprio Gerente de
Produto com o auxilio direto do Usuario no método XP, as Historias de Usabilidade
sao escritas pelo Projetista de Interacao, também com o auxilio direto do Usuéario. A
opcao de utilizar o Projetista de Interacao para escrever as Historias de Usabilidade
se deve ao fato de que apesar das Personas e Roteiros serem escritos em linguagem
natural e perfeitamente compreensivel para todos os stakeholders, essas técnicas
contém particularidades e objetivos que geralmente sao de conhecimento apenas de
um profissional da area de usabilidade. Por essa razao, o Projetista de Interacao é
o profissional mais indicado para realizar tal atividade. Essa pratica nao quebra o
principio de satisfacao do cliente, visto que a participacao do Usuario é fundamental
tanto na descri¢ao das Historias de Usuéario (escritas pelo Gerente de Produto) quanto
na descrigao das Historias de Usabilidade (escritas pelo Projetista de Interagao).

Uma segunda diferenca importante entre as Historias de Usabilidade e as Historias
de Usuério é que a primeira esta voltada primordialmente & identificacao de requisitos
nao-funcionais relacionados a usabilidade, enquanto que a segunda estd voltada
exclusivamente a identificagao de requisitos funcionais.

Um exemplo de Histoéria de Usabilidade construida a partir da Persona e do

Roteiro apresentados nas subsecoes anteriores é apresentado na Figura 4.3.
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Personas - Registro Discente

ALUNO APROVADO NO VESTIBULAR Felipe acabou de passar no vestibular e obteve informagdes
sabre o que fazer, quando, e onde, para garantir sua vaga na
Atividades que realizara no Sistema: universidade. Ele precisa, em primeira lugar, preencher a Ficha

de Cadastro (exclusivamente pela Internet), com o niimero de
Inscrigdo e a Senha usados no Vestibular. Além disso, ele
- Complementa informagdes cadastrais. precisa efetuar o seu registro discente no local e data indicados
B R uERIC ECER I B ERS R IR pelo departamento, levando todos os documentos necessarios.

Se Felipe esquecer sua senha, ele pode recupera-la na pagina
do departamento responsavel, no documento onde ele pegou
as outras informacdes. Felipe deve entrar na pagina indicada e,
apos preencher as suas informagoes, ele deve gerar um
comprovante de pr hi dos dados cad: is que
devera ser impresso e apresentado no momento da
confirmagae doregistro discente.

No periodo determinado pela universidade, Felipe se dirige para

o local indicado e enfrenta uma enorme fila de pessoas que

esperam ansiosamente a sua vez de confirmar o registro.

Quando atendido, ele entrega todos os documentos
> = A al

r ios para a G dente recebe os
documentos e os compara com as informagdes que ele
“Quero que tudo corra bem durante o meu - : preencheu na ﬁcha' de cadastro. Varias situagbes podem
registro como aluno da universidade.” Objetivos com o sistema: acontecer nesse periodo: algum documento pode estar errado,
os dados que ele preencheu podem nao estar corretos, ou ele
- Preencher corretamente todos os campos obrigatorios pode néio conseguir comprovar o binus que declarou ter direito,
para complementar as informagdes cadastrais. podendo com isso até perder sua vaga. Enquanto esta sendo
atendida, Felipe fica bastante apreensivo para que tudo dé certo
le venha a se fornar aluno da universidade.
* %k -
o ]
fotome, Conhecimenta de tecnologia e Internet:
Processos do registro académico - Tem facilidade com a Web;
- Costuma acessar e-mails, chats, blogs, sites de
relacionamento e sites de busca;
- Utiliza o Intemet Explorer e o Mozilla Firefox como
19 anos, segundo grau completo. navegadores.

Figura 4.3. Exemplo de Histéria de Usabilidade.

A atividade de Analise de Contexto de Uso define os Requisitos de Usabilidade
e os Cenarios de Teste que formam os insumos, respectivamente, para as atividades
de Planejamento de Usabilidade e para a Avaliagao de Usabilidade. Naturalmente, o
Planejamento do Release durante as atividades do XP sofrerd o impacto da adigao dos
Requisitos de Usabilidade, ja que o tempo e o custo necessario para a elaboragao dessas
tarefas devem ser contabilizados nas estimativas que sao geradas com as atividades de

planejamento.

4.1.1.4 Definicdo de Requisitos e Metas de Usabilidade

A atividade de Definicao de Requisitos e Metas de Usabilidade permite que
os Projetistas de Interagao e Usuérios estabelecam Benchmarks que servirao de
balizadores para avaliar a qualidade da usabilidade que esté sendo entregue ao final de
cada iteracao. Os Benchmarks sao gerados a partir dos Atributos de Usabilidade. Um
Atributo de Usabilidade é uma caracteristica geral de usabilidade a ser usada como
critério para avaliagao da interface. KEsses atributos sao essenciais, ja que fornecem
parametros para se medir a usabilidade de uma versao da interface. Segundo Nielsen
[1993], ha 5 Atributos de Usabilidade principais. Sao eles:
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e Facilidade de Aprendizagem: capacidade com que o usuario comeca a

interagir rapidamente com o sistema logo na primeira vez que o utiliza.
e Eficiéncia de Uso: Grau de produtividade do usuério utilizando o sistema.

e Facilidade de Memorizagao: retencao, capacidade do usuério de voltar a

utilizar o sistema apos certo tempo sem precisar aprendé-lo novamente.

e Prevencao de Erros: medida do quanto o usuario pode ser induzido ao erro

pelo sistema e o quanto pode se recuperar dele.

e Satisfacao Subjetiva: medida do quanto o usuario se sente feliz de estar

utilizando o sistema.

Baseado nesses e em outros atributos que possam ser considerados importantes
para o Usuario em um contexto especifico da aplicacao, sao estabelecidos intrumentos
de medida para se obter valores quantitativos para um atributo particular de
usabilidade. As medidas podem ser objetivas quando avaliam o desempenho observavel
do usuério durante a realizacao de tarefas usando a interface; ou subjetivas quando sao
obtidas baseadas nas opinides do usuério sobre a interface.

As tarefas de Benchmark sao utilizadas para guiar o usuério durante uma
avaliagao da interface. Segundo Gilb [1984], para cada uma das tarefas sao estabelecidos
niveis de desempenho que serao observados durante a avaliacao. Os niveis de
desempenho sao estabelecidos em quatro escalas: atual, pior aceitavel, alvo planejado
e melhor possivel. O nivel atual corresponde ao nivel utilizado pela corrente versao do
sistema ou por sistemas concorrentes. O pior nivel aceitéavel indica o mais baixo nivel
de desempenho do usuério com o qual ainda é possivel obter algum grau de usabilidade.
O nivel alvo planejado indica o valor alvo que significa sucesso inquestionavel de
usabilidade para a interface. E, por fim, o melhor nivel possivel indica o limite superior
ainda realistico, mostra o potencial de um atributo e serve como referéncia para futuras
versoes do sistema.

Ao realizar a Avaliagao de Usabilidade com os usuérios, os niveis de desempenho
nas tarefas de Benchmark serao medidos e os resultados observados serao utilizados
como balizadores para comparar os niveis previstos com os niveis reais alcancados
na realizacao das tarefas por usuérios tipicos. Essa comparacao fornece dados
quantitativos e concretos sobre a qualidade da interface entregue pelo time.

Os Benchmarks, resultado da atividade de Definicao de Requisitos e Metas de
Usabilidade, sao utilizados para planejar a Avaliacao de Usabilidade e para realizar

os testes que irao compor cada avaliacao. Por essa razao, eles sao utilizados como
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insumos das atividades de Planejamento de Usabilidade e Avaliacao de Usabilidade,

como mostrado nas Figuras 4.1 e 4.2.

4.1.1.5 Avaliacao de Usabilidade

Os Cenarios de Teste sao utilizados como principal insumo para a atividade de
Avaliacao de Usabilidade. Esses Cenarios de Teste sao definidos principalmente a
partir dos Roteiros escritos durante a Analise de Tarefas. Segundo Rosson & Carroll

[2002], os Roteiros podem ser utilizados para:

e Analise do problema:
“Quem sao os usuérios?”
“O que eles fazem?”

“Como?”’

“Que problemas enfrentam?”

e Projeto:
“Como eu, designer, vou apoiar os usuarios?”

“Como o sistema que estou projetando vai se encaixar no ambiente de uso?”

o Avaliacao:
“Quem é o usuario?”
“O que quer fazer?”

“Por que?”

O método XPu utiliza a técnica de Roteiros com as trés finalidades descritas
acima em diferentes momentos do seu ciclo de vida. Para a Anélise de Tarefas e
durante a Visao de Projeto, o método utiliza os Roteiros com o objetivo de Anélise do
problema. Na Visao de Iteragao, durante a construgao dos Templates e Interfaces, o
método utiliza os mesmos Roteiros com o objetivo de Projeto. Por fim, para a definicao
dos Cenérios de Teste, o método utiliza os Roteiros com o objetivo de Avaliacao. Com
este objetivo, ao realizar a Avaliagao de Usabilidade, o Projetista de Interagao se baseia

nas seguintes perguntas:

(1) “Quem é o usuario?”; ou seja, “Quais os requisitos para que a interface esteja

adequada ao perfil do usuério?”;
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(2) “O que quer fazer?”, ou seja, “A interface corresponde as expectativas do

usuario para a realizacao de tarefas no sistema?” e

(3) “Por que?”, ou seja, “A interface contempla as respostas esperadas pelo usuério

ao utilizar o sistema?”.

As técnicas de escolha para realizacao da Avaliacao de Usabilidade no XPu
possuem escopo aberto. Os recursos produzidos por eles sao os Testes de Usabilidade
que podem ser feitas através de avaliagoes preditivas, experimentais ou interpretativas,
dependendo da abrangéncia da iteracao que estd sendo entregue aos Testes de
Aceitagao. As técnicas de avaliacao utilizadas em diferentes momentos do ciclo de
vida serao discutidas em detalhes na subse¢ao Avaliagao de Usabilidade da Visao de

Desenvolvimento.

4.1.2 Atividades Gerenciais

As Atividades Gerenciais formam um conjunto de atividades necessérias ao controle e
ao planejamento das atividades de usabilidade, com o objetivo de monitorar e garantir
a efetiva execucao das Atividades Técnicas de maneira correta ao longo do ciclo de
vida de desenvolvimento. As Atividades Gerenciais para a Visao de Projeto do XPu

sao apresentadas em detalhes nas segoes seguintes.

4.1.2.1 Planejamento de Usabilidade

As Atividades Gerenciais do método XPu se iniciam com o Planejamento de
Usabilidade que gera um conjunto de Estimativas de recursos (relativos a
usabilidade) que serao utilizados ao longo do desenvolvimento. Essa Estimativa de
recursos envolve previsoes de tempo e custo no Planejamento do Release. Ou seja,
as estimativas relacionadas as atividades de usabilidade exercem influéncia direta na
estimativa do prazo para entrega e no custo de releases e iteragoes.

As atividades de Planejamento de Usabilidade e Planejamento do Release,
portanto, nao ocorrem de maneira independente. A atividade de Planejamento de
Usabilidade ocorre simultaneamente a atividade de Planejamento do Release, ou
seja, nas reunioes de planejamento estao presentes todos os stakeholders, inclusive os
Gerentes de Produto (fundamentais para o Planejamento do Release) e os Projetistas
de Interacao (fundamentais para o Planejamento de Usabilidade).

O método XP utiliza técnicas como o Planning Poker |Cohn, 2005] para gerar
suas estimativas durante reunioes de planejamento como, por exemplo, o Planejamento

do Release. O Planning Poker é uma técnica de estimativa em grupo e envolve um
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jogo de cartas inspirado nas regras do tradicional jogo de Poker. Os membros do time
utilizam as cartas de um baralho personalizado para dar o seu parecer em relagao
ao tamanho relativo das Histoérias de Usuario contidas em uma determinada iteragao.
Para gerar uma escala de tamanhos vélidos e possiveis, o time utiliza convencoes de
escala como, por exemplo, a série de Fibonacci.

A sugestao do método XPu para o Planejamento de Usabilidade é que o Planning
Poker, jogado durante as estimativas de release e iteracao do XP, envolvam a presenca
do Projetista de Interacao para contribuir com o seu parecer relativo as estimativas
de tamanho para as Historias de Usabilidade e ao planejamento das Avaliagoes de
Usabilidade. Para o planejamento das avaliacoes, por exemplo, podem ser utilizados
métodos consolidados como o framework DECIDE [Preece et al., 2002| para auxiliar
na geracao de estimativas sobre o tempo que sera gasto com os Testes de Usabilidade.
Dessa maneira, o planejamento gerado a cada ciclo de releases e iteracoes contemplara
as Estimativas de recursos para aquele release /iteragao ja incluindo os recursos para

as atividades de usabilidade propostas pelo método ao longo do ciclo de vida.

4.1.2.2 Controle de Usabilidade

Ao final de cada iteracao, a Velocidade do Projeto é avaliada e os atrasos ou
adiantamentos relacionados a usabilidade que foram observados durante a iteracao
sao incorporados e reavaliados pela atividade de Controle de Usabilidade. Essa
atividade é realizada pelo Projetista de Interagao em conjunto com o Tracker do XP.
Ela tem como principal objetivo o acompanhamento das tarefas relativas a usabilidade,
comparando o esfor¢o previsto com o realizado, de forma a melhorar a qualidade das
estimativas para as iteracoes seguintes. As estimativas revistas e melhoradas geram
um Refinamento de Estimativas que re-alimenta o Planejamento de Usabilidade
para o proximo release.

Esse processo de constante revisao das estimavas realizadas ja é utilizado pelo XP
no planejamento relativo as Histoérias de Usuario. A proposta do método XPu é que
ao final de cada iteragdo (quando tipicamente é entregue software funcional ao cliente),
as estimativas relacionadas a usabilidade sejam revistas, baseado nos resultados das
avaliacoes realizadas ao longo da iteragao. Espera-se que essa revisao melhore a
qualidade das estimativas que serao realizadas para os proximos releases, considerando
que caso os resultados das avaliacoes nao sejam positivos, pode ser necessario que
o Projetista de Interacao aloque um tempo maior para trabalhar nas Historias de

Usabilidade junto aos Usuarios.



4.2. VISAO DE ITERAGAO 53

4.2 Visao de lteracao

A Visao de Iteragao apresenta as atividades do método em um nivel de detalhamento
mais refinado. Esse nivel de detalhamento permite abordar as questoes especificas das
iteragoes que compoem um release do método XP. Tipicamente, os releases em XP sao
formados por varias iteragoes de curta duragao e uma iteracao deve ser projetada para
durar em torno de uma semana. O fluxo das atividades do XPu pertencentes a Visao

de Iteracao e a interagao entre elas sao apresentados nas Figuras 4.4 e 4.5.

{ Plano de Release )

Historias de Usudrio
Tarefas ndo conduidas

Velocdidade do Projeto Plano de Iteracdo
\_F‘Ianejamento da Iteracéo Desenvalvimento :}

XP

{ Proxima Iteracdo |

Testes de Aceitacdo Falhos

Figura 4.4. Visao de Iteracao do XPu e sua integragao com o XP - Parte 1.

4.2.1 Atividades Técnicas

As Atividades Técnicas relativas a Visao de Iteracao do XPu estao focadas na geragao
de Templates e Interfaces Finais para a construcao do produto de software. Esses
modelos sao gerados a partir das atividades de Definicao de Estilos de Interagao e
Desenho da Interacao. As duas atividades sao descritas em detalhes nas secoes a

seguir.

4.2.1.1 Definicdo de Estilos de Interacdo

Ao iniciar as atividades de uma iteragao, tipicamente os pares de uma equipe XP
selecionam Historias de Usuérios a serem desenvolvidas naquela iteragao. Apos essa
selecao, sao escritos Testes Unitarios para aquela Historia e em seguida é escrito o
codigo-fonte relativo as tarefas que devem ser contempladas pela Histéria em questao.

Esse ciclo de atividades ocorre diariamente.
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Figura 4.5. Visao de Iteracao do XPu e sua integracao com o XP - Parte 2.

A proposta do XPu é que sejam agregadas atividades relativas a Definicao de
Estilos de Interacgao a esse ciclo. A atividade de Definicao de Estilos de Interagao
utiliza como insumo os Requisitos de Usabilidade para definir um padrao de Templates
para as interfaces que serao desenvolvidas para as varias tarefas de uma Historia de
Usuério. Os Templates sao modelos estruturados de interface que permitem definir
um Guia de Estilo padrao e coerente entre todos os artefatos de interacao que serao
utilizados pelo produto.

O Guia de Estilo tem como principal objetivo descrever diretrizes e padroes para
o desenvolvimento de software, e em alguns casos, descrever também métodos para
garantir a consisténcia entre produtos de uma familia de produtos e dentro de um
produto. Dentre os beneficios gerados pela adocao de Guias de Estilo, é possivel

destacar que eles:

e garantem consisténcia em uma familia de produtos;
e provéem manutencao de um repositorio de diretrizes e padroes;
e atuam como uma ferramenta para o treinamento de novos desenvolvedores e

e facilitam o trabalho em conjunto de grupos.
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Além disso, os Guias de Estilo também geram beneficios para os usuérios finais e
para os proprios desenvolvedores. Segundo Hix & Hartson [1993], dentre os beneficios

gerados para os usuarios, é possivel citar:

e a reducao de erros;
e 0 aumento da confianca;
e 0 aumento da eficiéncia e

e a reducao da resisténcia & nova tecnologia.
Ja para os desenvolvedores, os Guias de Estilo:
e minimizam a reinvengao;
e facilitam o treinamento de novos desenvolvedores;
e reduzem tomadas de decisoes arbitrarias;
e diminuem o tempo de desenvolvimento e

e beneficiam o re-uso.

No entanto, ao contrario das abordagens centradas em documentacao, o Guia
de Estilo gerado pelo método XPu nao é um documento contendo diretrizes, e sim o
proprio Template para as interfaces. Esse Template pode ser visto como o “esqueleto”
padrao sobre o qual as interfaces futuras serao desenvolvidas. Naturalmente, esse
“esqueleto” abriga as diretrizes e os padroes fundamentais que devem ser seguidos
por qualquer interface que seja gerada para o software em questao e, por essa razao,
cumprem o objetivo para o qual os Guias de Estilo sao gerados.

Tipicamente, os Templates sao criados uma tunica vez na iteracao inicial do
projeto. No entanto, para o método XPu, é possivel que os Templates sejam refinados
e melhorados ao longo das iteragoes, mantendo a caracteristica iterativa e incremental

do método XP. Por essa razao, eles sao descritos na Visao de Iteracao do método.

4.2.1.2 Desenho da Interacao

Os Templates gerados durante a Definigao de Estilos de Interagao servem de insumo
para o Desenho da Interacao que resulta na definicao das Interfaces Finais que

serao utilizadas ao longo de todo o desenvolvimento do produto. Ao contrario dos
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Templates, as Interfaces Finais sao desenvolvidas diretamente na ferramenta ou no
framework de desenvolvimento utilizado pelo projeto.

Diversos trabalhos na literatura [Constantine & Lockwood, 1999; Galitz, 2002;
Hix & Hartson, 1993] descrevem uma série de diretrizes para a construcao de interfaces
graficas, além de politicas gerais e especificas para a utilizacao de elementos de interagao
e navegacao. Nao é objetivo do método XPu especializar ou propor diretrizes proprias
para a criagao de interfaces gréaficas, portanto todas as diretrizes e politicas ja definidas
e publicadas pela area de THC podem ser utilizadas pela atividade de Desenho da
Interacao.

E importante observar, por fim, que um sistema possuird diversas interfaces
graficas pelas quais os usuarios irao interagir com a aplicagao e, naturalmente, cada uma
das interfaces geradas terao suas especificidades relativas ao papel que desempenham no
processo de interagao do usuério com o sistema. No entanto, toda e qualquer interface
gerada devera estar em conformidade e seguir o Template definido para o projeto. Por
essa razao, é tao importante separar as atividades de Definicao de Estilos de Interacao

e de Desenho da Interacao.

4.3 Visao de Desenvolvimento

A Visao de Desenvolvimento propoe uma ultima instancia de refinamento. Esse nivel
de detalhamento permite abordar as questoes especificas ligadas ao desenvolvimento
de uma tarefa relativa a uma iteracao. O fluxo dessas atividades e a interagao entre

elas sao apresentados nas Figuras 4.6 e 4.7.

4.3.1 Atividades Técnicas

As Atividades Técnicas relativas a Visao de Desenvolvimento do XPu estao focadas
na geragao de Prototipos e Testes de Usabilidade que comprovem a qualidade de uso
dos Prototipos e Interfaces. Esses produtos sao gerados a partir das atividades de
Prototipagao de Interface e Avaliacao de Usabilidade. As duas atividades sao descritas

em detalhes nas secoes a seguir.

4.3.1.1 Prototipacdo de Interface

As atividades do método XPu que sao realizadas durante a implementagao de uma
tarefa se iniciam com a Prototipagao de Interface. A prototipacao é a primeira
instancia do desenvolvimento da interface e compoe o Desenho da Interacao. O

Protétipo Simplificado, resultado da atividade de Prototipacao de Interface, é
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gerado a partir dos Templates e é constantemente refinado de modo que o Desenho

da Interagao esteja concluido ao final da iteracao correspondente.

Os prototipos em geral oferecem a possibilidade de observar precocemente muitos

aspectos sobre a natureza final do produto, avaliando idéias e pesando alternativas antes

do comprometimento com a interface final.

A atividade de prototipacao apresenta

bastante afinidade com o modelo de desenvolvimento sustentando pelos métodos

ageis. Ambos se baseiam no desenvolvimento iterativo, com sucessivos refinamentos do

produto até que se alcance um resultado final proximo do ideal. A prototipagao, assim

como os métodos ageis, permite a detecgao precoce de problemas, reduzindo custos e

melhorando a qualidade do produto.
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A prototipagao tem a vantagem de promover a participagao e o comprometimento
do usuario, caracteristica bastante ressaltada pelo método XP e que estimula a
Colaboratividade, a Cooperagao e a Orientacao a Pessoas. Prototipos também
permitem que os desenvolvedores observem o comportamento dos usuarios e suas
reacoes de forma semelhante ao que aconteceria com o produto final, ja que
simplesmente nao é factivel, somente com o uso de diretrizes de projetos, ter um
produto adequado da primeira vez.

De uma maneira geral, as informagoes que podem ser extraidas de um prototipo

sao:
e as funcionalidades necessérias ao sistema;
e as seqiiéncias de operacao;
e as necessidades de suporte ao usuario;

e as representacoes necessarias;

o look and feel da interface e

a comunicabilidade e usabilidade da aplicacao.

Sao diversas as técnicas de prototipagao e suas caracteristicas e beneficios sao
descritos nos trabalhos de Alavi [1984], Boehm et al. [1984], Ehn [1990], Hix & Hartson
[1993] e Nielsen [1993]. O método XPu utiliza em especial a Protipagao Répida com
o objetivo de gerar Prototipos Simplificados. A Prototipagdo Rapida é uma técnica
natural que comecga com detalhes especificos de um projeto de interacao, depois os
estrutura e refina dentro do sistema. Através da Prototipagao Rapida, o Projetista da
Interacao tem a oportunidade de avaliar desenhos propostos o mais cedo possivel.

O uso da Prototipacao Rapida no método XPu é feito através de protodtipos de
baixa fidelidade em papel, cujos beneficios de utilizagao sao descritos em Nielsen [1990].
Desenhos manuais do prototipo da interface sao feitos pelo Projetista da Interacao
e apresentados aos Usuérios com o objetivo de avaliad-los e discutir alternativas de
desenho. O uso da criatividade na construcao desses prototipos ajuda bastante na
reducdo de maiores esforgos de desenho da interface |Ungar, 2008]. Através das
avaliagoes e observagoes dos Usuéarios, o desenho vai sendo refinado até que represente
a expectativa destes em relagdo a sua interacao com o sistema. O desenho resultante
dos sucessivos refinamentos gera o Protétipo Simplificado para aquela iteracao e este é

desenhado na Area de Trabalho Informativa utilizada pelo método XP. Com a definicao
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dos Prototipos Simplificados e dos Templates, é possivel partir para o Desenho da

Interagao e gerar as Interfaces Finais necessérias aquela iteragao.

4.3.1.2 Avaliacao de Usabilidade

,

Sabe-se que a avalicao de interfaces é um importante passo do processo de design,
pois permite apreciar se o sistema apodia adequadamente os usuarios, nas suas tarefas
e no ambiente em que sera utilizado. A utilizacdo de métodos e principios de projeto
de interfaces nao é suficiente para garantir uma alta qualidade de uso do software.
A avaliagao permite estimar o sucesso ou insucesso das hipoteses do designer sobre a
solucao que ele esta propondo, tanto em termos de funcionalidade, quanto de interacao.

Segundo Preece et al. [1994], as avaliagoes de interface sao classificadas quanto:

e 20 método de coleta:
formativa e

somativa.

e aos tipos de dados:
qualitativos e

quantitativos.

e ¢ ao método de anélise:
preditiva;
interpretativa e

experimental.

Com relagao aos métodos de coleta, a avaliagao formativa ocorre quando o sistema
estd em estagio inicial de avaliacao e os primeiros resultados estao sendo colhidos. Ja
a avaliacao somativa ocorre quando esta contribui com novos resultados e permite a
comparag¢ao com outras avaliagoes anteriormente realizadas. Para essas coletas, podem
ser utilizadas a opiniao dos usuarios, a observagao e monitoracao dos usuarios, os
registros de uso e a coleta da opiniao de especialistas.

Com relacao aos tipos de dados, a avaliacao serd qualitativa quando utilizar
resultados subjetivos como a opiniao de especialistas ou questionérios estruturados
respondidos por usuarios tipicos. Quando os resultados podem ser medidos
numericamente como na utilizacao de niveis para as tarefas de Benchmark, a avaliacao

serd quantitativa.
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Por fim, com relacao aos métodos de analise, a avaliacao preditiva normalmente
ocorre quando sao feitas inspecoes da interface por especialistas. A avalicao preditiva
identifica potenciais problemas que os usuarios podem experimentar. Essas avaliacoes
apresentam a vantagem de serem mais baratas do que as avaliagoes com usuarios, mas
apresentam a desvantagem de justamente nao avaliarem a experiéncia do usuario com
a aplicacgao.

A avaliacao experimental é realizada em ambiente controlado e envolve usuérios
na realizacao das tarefas e especialistas na preparacao e anéalise dos dados. Essas
avaliacoes apresentam a vantagem de serem baseadas em experiéncias reais dos usuérios
com a aplicagao, mas apresentam as desvantagens de serem realizadas em um ambiente
nao natural para o usuario, além de serem mais caras que as avaliagoes preditivas.

Ja a avaliacao interpretativa envolve a observagao do uso feito pelo usuario em
seu contexto natural. Essas avaliacOes apresentam a vantagem de que especialistas
podem levar em consideracao aspectos reais que influenciam no uso do sistema, mas
apresentam as desvantagens de ser dificil comparar dados coletados, além do seu alto
custo e dificuldade de implementacao.

Ao longo do ciclo de vida do XPu, diversas avaliacoes podem ser utilizadas.
As mais frequentes sao feitas através dos Testes de Usabilidade. Idealmente, quando
ainda estamos trabalhando com Protétipos Simplificados, inclusive protétipos de
baixa fidelidade em papel, o método de avaliacao indicado é a avaliacao preditiva,
feita pelo Projetista de Interacdo com caracteristicas formativas e qualitativas. A
medida que se tenha Interfaces mais proximas da defini¢ao final, podemos utilizar
avaliacoes mais abrangentes com usuérios finais através das avaliacoes experimentais,
com caracteristicas formativas e qualitativas ou quantitativas (nesse caso, utilizando os
Benchmarks definidos na atividade de Definigao de Requisitos e Metas de Usabilidade).
Ao final do ciclo de iteracao, quando tipicamente se tem um sistema com Interfaces
Funcionais e este é avaliado para entrar em producao, pode-se utilizar avaliacoes
experimentais com caracteristicas somativas ou avaliagoes interpretativas com
caracteristicas formativas. Em ambos os casos, as abordagens podem ser quantitativas
ou qualitativas. Ao final das avaliagoes, o sucesso nos Testes de Usabilidade é
uma das condi¢Oes necessarias para o sucesso dos Testes de Aceitacao, que no método
XP sao estabelecidos pelo proprio cliente. Seja qual for o instrumento e o estagio de
avaliacao, os Cenarios de Teste sao utilizados como insumo para a atividade de
Avaliagao de Usabilidade.

Para cada um dos métodos de avaliacao existem varias propostas fundamentadas
a partir de varias teorias explicativas de IHC. O método XPu nao tem o objetivo

de especificar quais métodos de avaliacao devem ser utilizados ao longo do ciclo de



4.3. VISAO DE DESENVOIVIMENTO 61

vida, inclusive abordagens que avaliam outros aspectos da qualidade de uso como a
comunicabilidade |[de Souza, 2005| também podem ser utilizadas em conjunto com os
Testes de Usabilidade. Portanto, para as avaliagoes preditivas podem ser utilizados,
por exemplo, os métodos de Avaliagdo Heuristica [Nielsen, 1994|, o Método de Inspegao
Semiotica |Prates & Barbosa, 2007| ou o Percurso Cognitivo [Wharton et al., 1994].
Para as avaliagoes experimentais, podem ser utilizados, por exemplo, os Testes de
Usabilidade com Usuérios [Rubin, 1994] ou o Método de Avaliacao de Comunicabilidade
[Prates & Barbosa, 2007|. Finalmente, para as avaliagbes interpretativas, pode-se
utilizar, por exemplo, métodos como o Think Aloud |Ericsson & Simon, 1993|.
Avaliacoes complementares também podem ser utilizadas para enriquecer os
resultados obtidos com os Testes de Usabilidade. Um método que pode ser utilizado
com esse objetivo é o QUIS (Questionnaire for User Interaction Satisfaction)
[Harper et al., 1997]. O QUIS foi desenvolvido por pesquisadores da Universidade de
Maryland e é um exemplo conhecido de questionario para avaliacao da satisfacao de
usuarios. O QUIS contém um questionario demografico, uma parte dedicada a medida
de satisfacao de modo geral e uma parte dedicada a medida de onze fatores especificos
de uma forma organizada hierarquicamente. Os fatores considerados sao aspectos
de tela, terminologia e feedback do sistema, aprendizado, caracteristicas do sistema,
documentacao técnica, tutoriais on-line, multimidia, reconhecimento de voz, ambiente

virtual, acesso a internet e instalacao do software.






Capitulo 5
Avaliacao

Este capitulo apresenta os resultados alcancados nas avaliacoes do método XPu. A
primeira secao descreve a inspecao do método em relacao as suas caracteristicas ageis
com o objetivo de avaliar o impacto da insercao de atividades de usabilidade na
agilidade do método resultante, segundo abordagens da literatura da area. J& a
segunda secao descreve o estudo de caso realizado para avaliar a instanciacao das
atividades do método em um projeto de desenvolvimento de software realizado com

fins experimentais.

5.1 Caracterizacao de Agilidade

O método XPu foi inicialmente avaliado pelo autor deste trabalho através de uma
inspecao de suas caracteristicas ageis. FEssa inspecao utilizou como referéncia a
caracterizagao dos métodos ageis proposta por Abrantes & Travassos [2007b]. Nesse
trabalho, os autores, através de uma quasi-revisao sistematica de literatura, avaliaram
cerca de 1000 artigos académicos publicados nos principais veiculos da area com o
objetivo de identificar caracteristicas e praticas comuns aos métodos ageis. A partir

desse conjunto de caracteristicas, os autores propuseram a seguinte caracterizagao:

Um método para ser caracterizado dgil, deve apresentar,
em um grau adequado ao contexto de desenvolvimento de
software em que se insere, as caracteristicas de adaptabilidade,
incrementalidade, iteratividade, colaboratividade, cooperacao,

orientagcao a pessoas, parcimonia (leanness) e restri¢cao de prazo.

A partir dessa caracterizagao, portanto, podemos inspecionar o método XPu e

avalia-lo com o objetivo de constatar (ou nao), se a sua integra¢ao com o método XP

63
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mantém suas caracteristicas originais de agilidade. A avaliagao apresentada a seguir
descreve cada uma das caracteristicas e sua analise em relagao a integracao XP/XPu. A
analise proposta utiliza uma escala em trés niveis: o XPu mantém na sua totalidade,

mantém parcialmente ou nao mantém as caracteristicas de agilidade do XP.

Adaptabilidade: Habilidade e capacidade de adaptacao rdpida do processo para
atender e reagir a mudangas de ultima hora nos requisitos e/ou no ambiente, ou a

situacoes ou riscos nao previstos inicialmente.

O XPu mantém parcialmente essa caracteristica do XP. O método XPu
permite que o XP mantenha-se adaptavel em relacao as constantes mudancas de
requisitos, no entanto é possivel que haja algum impacto na redefinicao de Templates
e Padroes de Interface e Navegacao, por exemplo. O método permanece iterativo e
incremental e as atividades de usabilidade propostas também fazem parte desse ciclo.
Logo, ainda é possivel atender e reagir a mudancas de tltima hora proporcionadas pelo
ambiente ou pelos proprios requisitos, porém com algumas limitacoes que podem gerar
algum retrabalho.

No entanto, é importante ressaltar que se houver necessidade de mudancas no
estilo da interface, elas terao que ser feitas seja no XP ou no XPu. O fato de se
usar Templates como propoe o XPu pode facilitar esta mudancga, nao necessariamente
dificultar, ja que facilita a comunicacio das mudancas com toda a equipe. E importante
também acrescentar que os Templates no XPu sao feitos de maneira leve (“agil”), na
forma de defini¢oes e exemplos comentados disponiveis a toda a equipe através de uma

intranet ou espalhados na Area de Trabalho Informativa, por exemplo.

Incrementalidade: Nao tentar construir o sistema todo de uma so vez; o
sistema € partido em incrementos (pequenos releases com mnovas funcionalidades)
que podem ser desenvolvidos em paralelo em ciclos rdapidos; quando o incremento €

completado e testado, ele € integrado ao sistema.

O XPu mantém parcialmente essa caracteristica do XP. O método XPu
continua seguindo o ciclo incremental, aonde as Historias e os Testes de Usabilidade sao
definidos e revistos separadamente para cada ciclo de entrega, no entanto é possivel
que haja algum impacto na definicao prévia de Templates e Padroes de Interface e
Navegagao, por exemplo, ja que uma prospecgao inicial desses artefatos é necesséria
para iniciar o trabalho de desenvolvimento. Logo, ainda é possivel partir o sistema em
pequenos releases, além de mapear e testar apenas as necessidades para determinado
instante, porém com algumas limitacoes que fazem com que alguma parcela dos padroes

seja desenvolvida inicialmente.
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Iteratividade: FEnvolve vdrios ciclos curtos, dirigidos por caracteristicas do
produto, nos quais um certo conjunto de atividades € completado em poucas semanas;

estes ciclos sao repetidos muitas vezes para refinar as entregas.

O XPu mantém na sua totalidade essa caracteristica do XP. A iteratividade
estd bastante relacionada a incrementalidade. Os ciclos de vida nos métodos de
desenvolvimento &4geis sao baseados em espirais, que possuem caracteristicas tanto
iterativas, quanto incrementais. Sendo assim, o XPu mantém o desenvolvimento em
ciclos curtos, que sao repetidos diversas vezes a cada release /iteragdo. Logo, as entregas
de software funcional e usavel (do ponto de vista da usabilidade) sao liberadas em

versoes cada vez mais refinadas, sempre adicionando novos recursos ao produto final.

Colaboratividade: F uma atitude entre membros da equipe de desenvolvimento,
entre o0s quais se encoraja a comunica¢cao para disseminar informac¢dao e apoiar

integracao rapida de incrementos.

O XPu mantém na sua totalidade essa caracteristica do XP. Valores como
Comunicagao e praticas como Sentar Junto colaboram para que a Colaboratividade
seja acentuada. Todo codigo desenvolvido pelo método continua sendo em pares e o
papel do Projetista de Interacao é o de um membro que também participa da equipe de
desenvolvimento, recebendo e contribuindo com a colaboracao entre os participantes
do time. Logo, o XPu encoraja a Comunicacao e a disseminac¢ao de informagao,
contribuindo para a integragao rapida dos produtos envolvidos, tanto relacionados ao

codigo como a usabilidade.

Cooperacgao: Interacao aberta e com proximidade entre os vdrios stakeholders
(especialmente entre clientes e desenvolvedores); o cliente deve tomar parte ativa no

processo de desenvolvimento e prover feedback de forma reqular e freqiente.

O XPu mantém na sua totalidade essa caracteristica do XP. Uma das
principais caracteristicas dos métodos de usabilidade é estimular a troca de informacgao
e a proximidade entre os stakeholders, principalmente aqueles relacionados aos usuarios
finais da aplicacao. A participacao do Cliente é ativa tanto nos métodos ageis, quanto
nos processos de usabilidade; caracteristica essa que os aproxima e torna possivel
integragoes como a proposta por este trabalho. Logo, o XPu mantém o relacionamento
cliente/desenvolvedores de maneira adequada e provendo feedback constante em relagao

a usabilidade do produto.

Orientagao a pessoas: Favorecimento de pessoas sobre processos e tecnologias;

desenvolvedores sao encorajados a aumentar sua produtividade, qualidade e
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desempenho; a comunicacao e a cooperacao dentro das equipes de desenvolvimento sao
consideradas fundamentais e necessdrias. As reunioes didrias em pé e os workshops

de reflexao dao as pessoas a chance de manifestar suas preocupagoes.

O XPu mantém na sua totalidade essa caracteristica do XP. Outra principal
caracteristica dos métodos de usabilidade é focar o desenvolvimento do produto
centrado no usuario (UCD). Parte-se do principio de que o produto nao basta atender
apenas aos requisitos tecnologicos, mas que tao ou mais importante do que isso, é
atender as necessidades e anseios dos usuarios finais da aplicagao. Essa é mais uma
caracteristica comum a métodos ageis e processos de usabilidade. Logo, o XPu,
mantendo todas as praticas do XP que ja possuem esse objetivo, contribui para que a

orientagao a pessoas seja eficiente e constante ao longo do desenvolvimento.

Parcimonia (leanness): Eliminagao de perdas ou habilidade de fazer mais com
menos recursos; caracteristica que o processo dagil tem, de requerer o minimo necessario
de atividades para mitigar riscos e alcancar metas; deve-se remover todas as atividades

desnecessdrias no processo de desenvolvimento.

O XPu mantém na sua totalidade essa caracteristica do XP. Algumas
atividades do Praxis-u foram retiradas do método e outras foram remanejadas em
sua adaptacao para o contexto de um método agil como o XP. Essas adaptagoes
tiveram como objetivo justamente manter essa caracteristica dos métodos ageis. Logo,
o XPu requer o minimo necessario e suficiente de atividades de usabilidade para avaliar
e diminuir riscos ao longo do método, contribuindo para prover produtos de alta

usabilidade com menos recursos despendidos para tal.

Restricao de prazo: FEstabelecimento de limite de tempo para cada iteragao
programada. Grandes volumes de desenvolvimento sao quebrados em mailtiplas entregas

que possam ser desenvolvidas incremental e concorrentemente de modo previsivel.

O XPu mantém na sua totalidade essa caracteristica do XP. Como ja foi
avaliado, caracteristicas como iteratividade e incrementalidade estao presentes e sao
mantidas pelo XPu. As iteragbes permanecem restritas ao prazo estipulado para
serem entregues e suas tarefas podem ser executadas de maneira concorrente, ja que o
Projetista de Interagao é membro permanente da equipe de desenvolvimento e realiza
suas atividades paralelamente ao andamento das atividades de desenvolvimento. Logo,

o XPu mantém as restri¢oes de prazo, caracteristicas dos métodos ageis.

Apos a anélise dessa caracterizagao, é possivel concluir que o XPu mantém em sua

totalidade grande parte das caracteristicas ageis definidas para métodos dessa natureza.
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Com isso, é possivel avalia-lo em diversos outros contextos, certos de manter e respeitar
a filosofia de desenvolvimento agil publicada pelo Manifesto Agil e utilizada por vérios

métodos que a seguem.

5.2 Estudo de Caso

Segundo Mafra & Travassos [2006], estudos de caso sdo estudos conduzidos com o
proposito de se investigar uma entidade ou um fenémeno dentro de um espaco de
tempo especifico. Estudos de caso sao usados principalmente para a monitoracao de
atributos presentes em projetos, atividades ou atribui¢oes. Durante a conducao de
um estudo de caso, dados sao coletados e, baseado na coleta desses dados, analises
estatisticas sao conduzidas de forma a permitir-se avaliar um determinado atributo ou
o relacionamento entre diferentes atributos. Uma vantagem na condugao de estudos
de caso é a facilidade de planejamento. Entretanto, uma desvantagem é a dificuldade
em generalizar-se os resultados obtidos. Geralmente, os resultados de um estudo de
caso apontam os efeitos em uma situacao em particular, nao podendo ser generalizados
para cada situacao presente em outros contextos. Estudos de caso sao discutidos em
Robson [1993], Stake [1995], Pfleeger [1994], Yin [1994] e W6hlin et al. [2000].

Diversas sao as abordagens apresentadas na literatura para a condugao de
experimentos como os estudos de caso |Basili et al., 1994; Solingen & Berghout, 1999;
Woéhlin et al., 2000]. De uma maneira geral, todas elas dividem o processo de
experimentagao em 4 fases basicas: definicao, planejamento, execucao e apresentacao.
Segundo Travassos et al. [2002|, a defini¢do é a primeira fase onde o experimento é
expresso em termos dos problemas e objetivos. A fase de planejamento vem em seguida
onde o projeto do experimento é determinado, a instrumentacao é considerada e os
aspectos da validade do experimento sao avaliados. A execucao do experimento segue
o planejamento. Nesse momento os dados experimentais sao coletados para serem
analisados e avaliados na fase de analise e interpretacao. Finalmente, os resultados sao
apresentados e empacotados durante a fase de apresentagao.

Esta secao, portanto, tem o objetivo de descrever sistematicamente o estudo de
caso realizado a partir da abordagem metodologica apresentada por Travassos et al.
[2002|. As subsegoes seguintes apresentam em detalhes cada uma das 4 fases realizadas
durante o processo de experimentacao, apresentando os objetos de estudo, o escopo e o
objetivo, o perfil do sistema e dos participantes, as métricas e comparacoes realizadas,

os resultados obtidos e a discussao e analise desses resultados.
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5.2.1 Definicao dos Objetivos

A fase de definicao descreve os objetivos, o objeto do estudo, o foco da qualidade, o
ponto de vista e o contexto. Como resultado, a fase de defini¢ao fornece a direcao geral
do experimento, o seu escopo, a base para a formulacao das hipoteses e as notagoes
preliminares para a avaliagao da validade. Com esse proposito, as se¢oes seguintes
descrevem os objetivos global, da medi¢ao e do estudo para o estudo de caso realizado,
além da formalizagao das estratégias de medicao definidas para avaliar cada objetivo

de medigao.

5.2.1.1 Objetivo Global

O objetivo global do estudo é descrever uma situagao de uso na qual o método XPu foi
avaliado, apontando beneficios, conformidades, limitacoes e dificuldades na utilizacao

pratica do método em um contexto especifico.

5.2.1.2 Objetivo da Medicao

Tendo em vista a utilizacao pratica do método XPu em um projeto de desenvolvimento

agil, avaliar:
1. a viabilidade de utilizagao conjunta das praticas do Praxis-u e do método XP;

2. a viabilidade de particionamento das atividades do Praxis-u para utilizacao em

um contexto iterativo e incremental;

3. a qualidade dos prototipos e interfaces de software produzidas utilizando-se o XP

em comparacao com a utilizacao do método proposto;

4. a sobrecarga de trabalho propiciada pela adi¢ao das atividades de usabilidade ao
método XP;

5. a manutencgao das caracteristicas de agilidade do método XP apos sua integracao

com o XPu.

5.2.1.3 Objetivo do Estudo

Analisar a aplicacao pratica do método XPu

Com o propoésito de avaliar

Com respeito a integragao de suas atividades com as atividades do método XP
Do ponto de vista de uma equipe de desenvolvimento agil

No contexto de profissionais recém-graduados na area de computagao.
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5.2.1.4 Estratégias de Medicao

OM1: Avaliar a viabilidade de utilizacao conjunta das praticas do Praxis-u e do método
XP.

EM: Observar a integracao das atividades de usabilidade ao longo do ciclo de vida
agil durante o desenvolvimento do produto, registrar possiveis contengoes e realizar
uma entrevista pos-teste para discutir com os participantes as principais dificuldades

encontradas na instanciacao das atividades do Praxis-u ao método XP.

OM2: Avaliar a viabilidade de particionamento das atividades do Praxis-u para

utilizacao em um contexto iterativo e incremental.

EM: Verificar a qualidade da interface produzida apés o desenvolvimento do produto
utilizando o método XPu, que por sua vez utiliza as atividades particionadas do Praxis-

u.

OM3: Avaliar a qualidade dos prototipos e interfaces de software produzidas

utilizando-se o XP em comparacao com a utilizacao do método proposto.

EM: Aplicar uma avaliacao heuristica nas interfaces geradas pelo método XP e pelo

método XPu e comparar o nimero de problemas encontrados em cada uma delas.

OM4: Avaliar a sobrecarga de trabalho propiciada pela adi¢ao das atividades de
usabilidade ao método XP.

EM: Registrar separadamente o tempo de desenvolvimento gasto em cada uma das

historias de usuario utilizando os métodos XP e XPu.

OMS5: Avaliar a manutencao das caracteristicas de agilidade do método XP apos sua

integragcao com o XPu.

EM: Observar a permanéncia das caracteristicas Aageis definidas em
Abrantes & Travassos [2007b] ao longo do desenvolvimento do produto utilizando o
método XPu.

5.2.2 Planejamento

A fase de planejamento implementa a fundacao do estudo de caso. Nessa secao sao
apresentados a selecao do contexto, a formulacao das hipoteses, a selecao das varidveis,
a selecao dos participantes, o projeto do estudo de caso, a preparacao conceitual da
instrumentacao e a consideragao sobre validade do estudo realizado. O resultado dessa

fase apresenta o estudo de caso totalmente elaborado e pronto para execucao.
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5.2.2.1 Definicdo das Hipoteses

Hipotese Nula (HO): A integragdo proposta pelo XPu acrescenta qualidade a
interface final do produto, sem que para isso seja necessaria a burocratizacao do

processo, isto é, sem que o método XP seja descaracterizado em sua “agilidade”.

Hipotese Alternativa (H1): A integracao proposta pelo XPu acrescenta qualidade
a interface final do produto, no entanto a sobrecarga de trabalho imposta a equipe XP

sugere dificuldades de utilizacao do método na pratica.

Hipotese Alternativa (H2): As atividades do método XPu ndo alteram
significativamente o tempo de desenvolvimento do produto, no entanto o ganho
de qualidade na interface final é considerado pequeno ou insuficiente para justificar a

adogao do método na pratica.

5.2.2.2 Selecdo do Contexto

O contexto selecionado para o estudo de caso em questao foi o desenvolvimento de
um software interativo de busca de midias em locadoras de DVDs. O objetivo do
sistema era o de auxiliar usuarios em terminais de auto-atendimento na busca por
videos e na locacao automatica da midia escolhida, sem a necessidade da intervencao
de um atendente. O autor deste trabalho atuou no papel de Cliente durante o projeto
que foi rigorosamente desenvolvido segundo o ambiente e as préticas dgeis propostos
pelo método XP. Isto é, toda a configuracao do ambiente de desenvolvimento agil foi
utilizada, bem como todas as praticas ageis pertinentes ao escopo e ao contexto do
projeto.

Para a realizacao do estudo, foi disponibilizado um laboratoério de informatica de
uma universidade publica configurado de acordo com o ambiente &gil caracteristico
do método XP. A equipe optou pela utilizacao do NetBeans como plataforma de
desenvolvimento em linguagem Java, utilizando o framework JUnit como suporte para
criacao de testes automatizados. Por fim, o SGBD de escolha foi o MySQL.

5.2.2.3 Selecao dos Individuos

A equipe de desenvolvimento foi formada por dois desenvolvedores recém-graduados
em Sistemas de Informacao em uma universidade publica no interior de Minas Gerais.
Um dos desenvolvedores possuia vasta experiéncia em desenvolvimento de software e o
outro era bem menos experiente, limitando-se a habilidade adquirida durante o curso

de graduacao e seus estagios realizados. No entanto, nenhum dos desenvolvedores
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tinha experiéncia prévia com desenvolvimento agil e atividades de IHC, limitando-se
a utilizacao de préaticas isoladas de Engenharia de Software e Modelagem Orientada a
Objetos adquiridas ao longo de quatro disciplinas cursadas em nivel de graduagao. A
equipe esteve disponivel para a realizacao do estudo durante uma semana ininterrupta

em periodo integral e com dedicacao exclusiva.

5.2.3 Execucao

O estudo de caso descrito por este capitulo foi conduzido durante uma semana no
final do més de Janeiro de 2009, com a equipe e o contexto descritos na segao
anterior. A descricao do estudo estd apresentada nas subsecoes abaixo, destacando
as etapas de treinamento, especificacao do produto e atividades realizadas durante o

desenvolvimento utilizando os métodos XP e XPu.

5.2.3.1 Treinamento

O treinamento que antecedeu o inicio do estudo foi dividido em duas etapas. Como
o sistema proposto seria desenvolvido em duas partes (uma utilizando o método XP
e outra utilizando o método XPu), foi necessario treinar a equipe da mesma maneira.
Inicialmente, portanto, o autor deste trabalho treinou a equipe apenas em aspectos
gerais da Engenharia de Software, com foco no surgimento e na adogao dos métodos

ageis. Foram abordados os seguintes temas:

e O Manifesto Agil: surgimento, valores e principios.
¢ O método XP: surgimento, principais valores, principios e praticas.

¢ Planejamento em métodos ageis: técnicas de estimativas e melhores praticas
em XP.

Somente apos a finalizacao dos trabalhos da primeira parte do desenvolvimento,
o autor deste trabalho treinou a equipe visando a segunda parte do trabalho. Nesse

etapa, foram abordados os seguintes temas:

e Processos de Usabilidade: introducao, principais normas e modelos.
e O método XPu: proposta, visao de projeto, iteracao e desenvolvimento.

e Técnicas de IHC: Roteiros, Personas, Avaliacao Heuristica, Templates e

Prototipagao Réapida.
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A divisao do treinamento em duas etapas teve como principal motivacao o fato de
que o conhecimento prévio do método XPu e das atividades e técnicas de usabilidade
poderia influenciar na realizacao das tarefas de desenvolvimento ligadas ao método
XP, ou seja, principios e praticas poderiam ser realizados prematuramente durante a

primeira etapa do estudo e dessa forma, influenciar no resultado final.

5.2.3.2 Especificacdo do Produto

Conforme apresentado na se¢ao deste capitulo que descreve a Selecao do Contexto, o
sistema proposto para o estudo de caso foi um sistema de busca interativa de midias
para locadoras de DVDs. Dado esse contexto, o Cliente propos o desenvolvimento de
2 Historias de Usuario para o projeto. A primeira delas descrevia que o usuario da
locadora deveria ser capaz de realizar uma busca de filmes através de um terminal
interativo na locadora. A segunda descrevia que o usuério deveria ser capaz de locar a
midia escolhida através do terminal e receber um comprovante de sua locagao contendo
os filmes locados, as datas de entrega e o valor a pagar por cada um deles.

Como o escopo do produto foi reduzido de tal forma que o sistema pudesse
ser desenvolvido no tempo disponivel, as historias contemplaram apenas requisitos
essenciais para o funcionamento da aplicacao. Funcionalidades suplementares como
cadastro e manutencao das midias da locadora, bem como a manutencao dos dados
cadastrais dos usuérios nao foram mapeados como requisitos nas histérias propostas

para o desenvolvimento.

5.2.3.3 Desenvolvimento utilizando o método XP

Na primeira etapa do desenvolvimento do estudo, os dois membros da equipe atuaram
durante todo o projeto formando um Par de Programacao (Pair Programming).
Como foram propostas apenas 2 Historias de Usuario, estas naturalmente foram
organizadas em um mesmo release e em uma mesma iteragao. Logo, a atividade
inicial de planejamento utilizada foi o Planejamento da Iteracao, visto que nao seria
necessario um Planejamento de Release, dado o escopo do projeto. Portanto, durante
o Planejamento da Iteracao e apos receberem as historias a serem desenvolvidas, o par
atuou no mapeamento e na estimativa das tarefas para aquela iteragao, utilizando a
técnica de Planning Poker. Inicialmente, a dupla estabeleceu uma escala relativa de 1
a b para classificar a complexidade das historias, sendo a complexidade 1 a mais baixa
e a complexidade 5 a mais alta. A primeira historia foi classificada com complexidade
5 e a segunda com complexidade 1. Apos essa classificagao, o tempo estimado para

o desenvolvimento de cada uma das tarefas foi registrado através de consenso nas
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estimativas fornecidas por cada um dos dois integrantes da dupla separadamente. Esses

dados estao apresentados nas Figuras 5.1 e 5.2.

Historial=eeses

Descrigdo: O cliente | Tarefa Tempo | Tempo
pode realizaruma Est. Gasto
buscade filmes Criar Banco de Dados 0:30 0:30
atravésde um Criar Classe de Conexdo com o Banco de Dados 3:00 2:00
terminal na Desenvolver as fungbes referentes a Cadastrar Cliente 2:00 1:40
locadora. Criar a Interface de Busca (Login) 1:30 1:50

Figura 5.1. Histéria de Usuario 1 - XP.

Historia2 = »

Descrigdo: O cliente | Tarefa Tempo | Tempo
deve receberum Est. Gasto
comprovante de sua | Gerar comprovante com as informagtes da Locacdo 2:00 4:30

locacdo contendo os
filmes locados, as
datasde entregaeo
valora pagar por
cadaum deles.

Figura 5.2. Historia de Usuéario 2 - XP.

Foi percebido durante as atividades de estimativa das tarefas que a dupla
preferiu utilizar em conjunto as duas abordagens sugeridas para o planejamento de
historias e tarefas em XP: a abordagem de tamanho relativo (baseada na complexidade
estimada das histérias) e a abordagem de tempo (baseada no tempo estimado para o
desenvolvimento de cada uma das tarefas). A literatura nao descreve resultados efetivos
sobre a adogao conjunta das duas abordagens nas estimativas em métodos ageis, no
entanto, ja que era a primeira vez que a equipe trabalhava com métodos ageis, esse
trabalho de planejamento baseado nas duas abordagens deu mais seguranca ao time
na estimativa das historias.

Apos o planejamento das historias e tarefas, a equipe iniciou o desenvolvimento
do produto pelos testes unitarios. Conforme abordagem adotada pelo método XP
[Beck, 1999; Beck & Andres, 2004|, os testes de funcionalidades isoladas do sistema,
seguem a filosofia do Desenvolvimento Dirigido por Testes ( Test Driven Development
- TDD) [Beck, 2002] e por essa razao, os testes unitarios sao escritos antes do codigo-
fonte. Seguindo essa abordagem, portanto, os testes foram escritos para cada uma das
tarefas da iteragao e logo em seguida o desenvolvimento do cédigo-fonte foi iniciado

pela equipe. Dado o pequeno escopo do projeto, a dupla modelou o sistema através de
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rascunhos em papel e utilizou a comunicacao direta entre eles, dado que nao se fazia
necessario um Ambiente Informativo melhor elaborado para disseminar a informacao
através de um nimero maior 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). Os tempos coletados estao registrados nas
Figuras 5.1 e 5.2 presentes na subsecao anterior.

Seguindo a abordagem do método XP de que a equipe deve desenvolver somente
as funcionalidades realmente necessarias ao produto em um determinado momento, o
sistema proposto foi desenvolvido em torno do requisito central que era a busca de
midias na locadora, representado pela Figura 5.3. Dessa forma, as funcionalidades
necessarias para que esse processo se tornasse efetivo foram desenvolvidas & medida
em que a demanda surgia. Para complementar o requisito de busca de midias, foram

desenvolvidas as seguintes funcionalidades:

e Login do usuério para locagao de midias (Figura 5.4).
e Cadastro do usuério, caso seu login nao seja valido (Figura 5.5).

e Emissao de comprovante de locagao (Figura 5.6).

QTerminal de Auto Atendimento

| Pesquisat: Filmas |

Locar Fimes |

Figura 5.3. Tela de Busca gerada utilizando o método XP.

Ao final do desenvolvimento, o tempo gasto em cada atividade foi contabilizado
e o sistema resultante da iteracao foi entregue ao Cliente para ser validado através

dos Testes de Aceitacdo. Novamente, pelo reduzido escopo do projeto, os Testes de
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Login

Entre com seu Usudrio e Senha
UsuériD. I—'
Senha |

Logar |

Figura 5.4. Tela de Login gerada utilizando o método XP.

B cadastro de Clientes
Cadastro de Clientes
Mome: I|
PR | R |
“Enderega; I
Bairro: I CEP: |
Cidade: I Estada: I
Login: l i
Senha: I
Telefone: I Celular: I
e-mail; I
Inserit | Aleerar I Excluir | Pasquisar | Fechar |

Figura 5.5. Tela de Cadastro de Cliente gerada utilizando o método XP.

Aceitacao foram manuais e validados pelo Cliente através de uma simples inspegao e

verificagao das funcionalidades solicitadas e presentes na aplicagao.

5.2.3.4 Desenvolvimento utilizando o método XPu

Apo6s a entrega da primeira etapa do estudo, a dupla iniciou a segunda etapa que
era o desenvolvimento do mesmo produto utilizando o método XPu, proposto por
este trabalho. Naturalmente, era de se esperar o reuso de cédigo na nova aplicacao,
visto que o sistema ja havia sido desenvolvido anteriormente. Esse fator apresenta
como ponto negativo e limitador do estudo a caracteristica de considerar de maneira
significativa a experiéncia prévia dos desenvolvedores com a aplicagao, caracteristica
essa que limita a criatividade e a adogao pura do método XPu em um novo projeto. No
entanto, ha um ponto positivo importante na adogao dessa abordagem. Pela utilizacao
efetiva do reuso de codigo e da experiéncia prévia com o sistema, foi possivel analisar

clararamente a sobrecarga de trabalho imposta pelo método XPu, uma vez que todo
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Eomprovante de Locacao

Comprovante de Locacdo

Cliente: amania

Data da Devolugao: 021022009
Valor Total: R$4,00

Filmes:

Max Payne
Sete Vidas

Figura 5.6. Tela de Comprovante de Locagao gerada utilizando o método XP.

o tempo de desenvolvimento gasto nessa segunda etapa seria creditado a adi¢ao das
atividades de usabilidade do método e, posteriormente, a reescrita de codigo imposta
pelas modificagoes relacionadas & usabilidade do produto.

Nesta segunda etapa, inicialmente a dupla recebeu treinamento em processos e
métodos de usabilidade (com foco no método XPu) e em técnicas de THC, como ja
descrito anteriormente. Apés o treinamento, a equipe iniciou o desenvolvimento pela
re-estimativa de tempo das tarefas da iteragdo (Planejamento de Usabilidade). Para
realizar essa re-estimativa, a equipe utilizou novamente a técnica de Planning Poker
dessa vez considerando tanto nas estimativas de complexidade quanto de tempo, o
esforco necessario para a realizagao das atividades de usabilidade do método XPu. No
entanto, devido as caracteristicas do estudo de caso, a equipe estimou apenas o tempo
que previa gastar com as atividades de usabilidade para cada tarefa, desconsiderando
o tempo que gastariam com o proprio desenvolvimento, ja que fariam reuso de codigo
com as funcionalidades ja implementadas na primeira etapa do estudo. As Historias
de Usuério re-estimadas estao apresentadas nas Figuras 5.7 e 5.8. Devido ao reduzido
escopo do projeto, a atividade de Definicao de Requisitos e Metas de Usabilidade nao
foi realizada pela equipe.

Em seguida, a equipe iniciou as atividades técnicas do método pela Analise de
Contexto de Uso. Para essa atividade, foram construidas as Personas e os Roteiros

(Analise de Usuarios e Tarefas) para formar as Historias de Usabilidade. As Historias
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Historial=sesss

Descrigdo: O cliente | Tarefa Tempo | Tempo
pode realizaruma Est. Gasto
buscade filmes Criar Banco de Dados 0:30 0:30
atravésdeum Criar Classe de Conexdo com o Banco de Dados 0:00 0:00
terminalna Desenvolver as fungdes referentes 3 Cadastrar Cliente 1:00 1:00
locadora. Criar a Interface de Busca (Login) 1:00 2:20

Figura 5.7. Historia de Usuério 1 - XPu.

Historia2 =»

Descrigdo: O cliente | Tarefa Tempo | Tempo
deve receberum Est. Gasto
comprovante de sua | Gerar comprovante com as informagtes da Locacdo 1:00 2:00

locacdo contendo os
filmes locados, as
datasde entregaeo
valora pagar por
cadaum deles.

Figura 5.8. Histoéria de Usuario 2 - XPu.

construidas mapearam trés perfis de usuarios tipicos (Personas) e suas respectivas
situagoes de uso do sistema (Roteiros). As representagoes descritas em ambos os casos

estao apresentadas abaixo.

Maria das Dores € uma senhora de meia idade, dona de casa, com
filhos, gosta de entretenimentos como novelas e filmes. De classe média
alta, frequenta academia 3 vezes por semana, tem hobbys como: jardinagem,
bordado e recentemente entrar na internet para conversar com as amigas.
Consegue interagir de forma razodvel com ambientes computacionais, como
terminais eletronicos de caira de banco, ji que o utiliza para saques e
extratos, além de acessar internet para utilizar MSN e pdaginas como orkut.

Persona 1

Maria das Dores iria passar o final de semana sozinha, jd que o seu
marido viajou a trabalho e seus filhos estavam na colonia de férias do
colégio. Entao ela resolve passar na locadora depois da academia e alugar
alguns filmes mais romdanticos, jd que estava se sentindo carente. FEla
convidou algumas amigas para assistirem os filmes juntas depois do lanche
da tarde. Ao chegar a locadora ela se dirige ao terminal de auto atendimento
e busca por “romance”, onde nao obtém muitos resultados, apenas filmes que

possuem no seu titulo a palavra romance. Roteiro 1
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Historia de Usabilidade 1: Maria das Dores

José € um jovem wuniversitdrio, muito interessado em pesquisas e
inovagoes tecnoldogicas. Possui perfil em diversas redes sociais como orkut,
Myspace e Hi5, além de blog pessoal. Utiliza o MSN e o Google Talk como
principal meio de contatar os amigos. Gosta de ler revistas e livros, além
de assistir seriados, filmes e animes. Se atualiza das noticias através de
sites especializados. Gosta também de fotografia digital, utilizando cimeras
fotogrificas de ultima geragao e celulares para registrar os lugares por onde
passa. Seu celular possui diversos recursos como: fotos, videos, agenda
de eventos, acesso a internet, leitor de arquivos diversos, TV e jogos.

Persona 2

José estava se preparando para o carnaval, iria passar como em todos 0s
ultimos anos em casa assistindo filmes. Na véspera do feriado, ao chegar a
locadora ele percebe que muitos filmes jd foram alugados e ele precisa saber
quais dos que sobraram nao foram ainda alugados por ele, para que ele nao
os realugue jd que ele aluga muitos filmes. FEle entdo acessa o terminal,
faz login e antes de efetuar a pesquisa ele marca a opgao “Nao mostrar
filmes que ja aluguei”, pesquisa entao pelo assunto do seu interesse: “ac¢ao”

e seleciona os que ele escolheu, fazendo assim a sua locacao. Roteiro 2
Histoéria de Usabilidade 2: José

Antonio € um jovem estudioso, identifica-se com a drea de filosofia e
artes. Gosta de ler livros e artigos cientificos, principalmente os utilizados
em sua faculdade. Nao € muito aberto a inovagoes tecnologicas, prefere os
meios impressos a internet. Seu principal hobby € ir ao cinema. Embora
utilize o computador para realizar algumas tarefas do seu dia-a-dia, tem
certa dificuldade em desempenhd-las, vdrias vezes tendo de recorrer a

colegas e amigos, mais experientes nesta drea. Persona 3

Antonio estava interessando em filmes para assistir com sua namorada
na noite de sabado, e no domingo pela tarde, ja que estava chovendo muito
naquele final de semana. Chega o sabado e Antonio vai a locadora em busca
de filmes de comédia romantica. Ao fazer a pesquisa por filmes deste género
no terminal, ele resolve alugar trés filmes, mas nao conseque selecionar mais

de um filme, levando ele a requisitar ajuda do funciondrio, que o instrui
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a utilizar um atalho presente no sistema mas que nao estava explicito e

perceptivel ao usudrios. Roteiro 3
Historia de Usabilidade 3: Antonio

A partir das Historias mapeadas, é possivel perceber a definicao de perfis
bastante diversificados em relagao as expectativas de uso do sistema que estava sendo
desenvolvido. E natural que para um sistema de busca de midias em locadoras
de DVDs, o perfil de usuarios seja bastante heterogéneo e com caracteristicas e
necessidades bastante peculiares em relacao ao sistema com o qual irao interagir.
Por essa razao, a utilizacao da Analise de Contexto de Uso fornece importantes e
indispensaveis contribui¢oes para o desenvolvimento centrado no usuario. Ao final do
mapeamento das Historias, os dois membros da equipe redesenharam a interface de
busca de midias para contemplar os diversos aspectos de usudrios e tarefas pertinentes
aquele projeto e que nao tinham sido observados durante a primeira etapa do estudo.
Baseado nesses aspectos, a dupla rascunhou em papel os Templates e Prototipos
Simplificados para as novas interfaces e em seguida, iniciaram as atividades de
redesenho (Desenho da Interacao). O Template e o Prototipo da interface de busca de

midias sao apresentados nas Figuras 5.9 e 5.10, respectivamente.

Figura 5.9. Template gerado utilizando o método XPu.

As analises realizadas e a geracao e discussao do Prototipo proporcionaram um
consideravel ganho de usabilidade no novo Desenho da Interacao. A Figura 5.11
apresenta a nova tela gerada para essa funcionalidade.

As Avaliagoes de Usabilidade realizadas em todas as interfaces ao final da iteragao

(assim como todas as demais atividades de usabilidade) foram feitas pelos proprios
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Figura 5.10. Prototipo gerado utilizando o método XPu.

Terminal de Auto Atendimento

Figura 5.11. Tela de Busca gerada utilizando o método XPu.

desenvolvedores (no papel de Projetista de Interagao) utilizando a Avaliagao Heuristica.
A Avaliacao Heuristica foi realizada por cada um dos membros da equipe separadamente
utilizando como insumo os Cenéarios de Teste providos pelas Historias de Usabilidade
mapeadas na Analise de Contexto de Uso. O relatério com os resultados da avaliagao
esté descrito no Anexo 1 deste trabalho.

Paralelamente, os dados relativos ao tempo consumido pelas atividades do XPu
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foram sendo coletados ao longo do desenvolvimento pela atividade de Controle de
Usabilidade. Em um projeto real, esses dados seriam coletados apenas para cada uma
das tarefas que haviam sido mapeadas no planejamento e estimativa das Historias de
Usuario, no entanto para esse estudo de caso, um dos desenvolvedores, que também
atuou no papel de Tracker na primeira etapa do estudo, também coletou separadamente
os tempos consumidos por cada uma das atividades de usabilidade geu foram utilizados
naquela iteracao. Através desses dados é que foi possivel ter uma idéia clara do
tempo que foi consumido pelas atividades de usabilidade (ou seja, do tempo que seria
efetivamente consumido em um projeto utilizando o método XPu desde o principio
no processo de desenvolvimento) e pelo re-trabalho gerado pela percepgao de falhas
na interface que havia sido gerada anteriormente pelo método XP tradicional. Os
resultados coletados separadamente para as atividades de usabilidade estao descritos
na Tabela 5.1.

Atividades relativas ao XPu ‘ Tempo consumido

Personas e Roteiros 1:40
Template e Prototipo de Interface 0:30
Implementagao de Tela 0:40
Outras Implementacoes 2:00

Tabela 5.1. Tempo consumido pelas atividades relativas ao método XPu

Por fim, o produto foi entregue ao Cliente para os Testes de Aceitagao, que validou

a entrega a partir de uma inspecao manual das funcionalidades apresentadas.

5.2.4 Analise e Interpretacdao dos Resultados

Esta secao apresenta a discussao e a interpretacao dos resultados observados durante
a realizagao do estudo de caso descrito. As subsecoes seguintes apresentam a anéalise
dos dados coletados, a analise qualitativa dos resultados de medicao e a verificagao das

hipoteses levantadas para o estudo.

5.2.4.1 Analise dos Dados

Baseado nos objetivos do estudo de caso, os dados a serem levantados dizem respeito
a qualidade da interface gerada pelo método XPu em relacao a sobrecarga de trabalho
imposta por ele. Para tanto, a interface de busca de midias (que sofreu consideraveis
modificagoes devido & adogao do XPu) foi inspecionada pelo autor deste trabalho

através da Avaliagao Heuristica antes e depois da utilizacdo do método proposto para



82 CAPITULO 5. AVALIAGAO

verificar o niimero de erros encontrados em cada versao. O ntmero de erros levantado
para essas interfaces estao apresentados nas Tabelas 5.2 e 5.3 e a descricao de cada
uma das heuristicas utilizadas se encontra no Apéndice 1 deste trabalho. Ja 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 5.4 apresenta
o numero total de erros encontrados nas interfaces geradas pelos dois métodos, bem
como os seus respectivos tempos totais consumidos.

As atividades de confeccao das Personas e dos Roteiros e da geragao do Template
e do Prototipo de Interface para o projeto descritas anteriormente na Tabela 5.1
foram contabilizadas como atividades diretamente resultantes do método XPu e estao
descritas na Tabela 5.4. Ja as atividades de Implementagao de Tela e Outras
Implementagoes nao foram contabilizadas como atividades do XPu (assim como o
tempo consumido pelas tarefas na segunda etapa do estudo para correcao de erros nao
relacionados & usabilidade), pois configuraram retrabalho devido ao desenvolvimento do
estudo de caso ter sido estruturado em duas etapas de desenvolvimento para o mesmo
produto. Isto é, em um cenario de desenvolvimento real, espera-se que esse tempo
nao seja de fato despendido, ja que o produto nao tera sido previamente desenvolvido
e as interfaces nao terao que ser redesenhadas. Finalmente, com relagao a Avaliacao
Heuristica, esta também nao foi contabilizada no tempo total consumido pelo XPu,
ja4 que dado os objetivos de medicao do estudo de caso, o interesse do trabalho era o
de contabilizar a que custo as interfaces seriam melhoradas; e a avaliagao, apesar de

fundamental, serve apenas de constatagao (ou nao) da qualidade da interface produzida.

Heuristica ‘ Numero de erros

H1
H2
H3
H4
H5
H6
H7
H8
H9
H10

— O =) P ) P O =

Tabela 5.2. Avaliacao da tela de busca gerada pelo método XP

A Tabela 5.4 mostra que as atividades de usabilidade do método XPu

sobrecarregaram o trabalho da equipe em 2 horas e 10 minutos (Personas, Roteiros,
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Heuristica | Numero de erros

H1
H2
H3
H4
H5
H6
H7
HS8
H9
H10

—_— O OO R~ OOFO

Tabela 5.3. Avaliacao da tela de busca gerada pelo método XPu

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

Tabela 5.4. Comparativo dos resultados para os métodos XP e XPu

Template e Prototipo de Interface) e reduziram pela metade o ntmero de erros
encontrados na interface gerada. Ou seja, com cerca de 20% a mais de tempo investido
nas atividades de usabilidade, o método XPu reduziu pela metade o nimero de defeitos
encontrados na interface produzida e entregue ao usuario final para esse estudo de
caso. Uma outra informacao que é possivel deduzir a partir dos dados apresentados é a
de que o nao investimento em usabilidade (como foi feito na primeira etapa do estudo
de caso) gerou 2 horas e 40 minutos a mais de re-trabalho (Implementagao de Tela
e Outras Implementagbes) para corrigir os erros de interface que foram percebidos
na segunda etapa do estudo, isto &, foi investido cerca de 25% a mais de tempo para
correcao de problemas de interface que poderiam ter sido evitados, caso as atividades
de usabilidade do XPu tivessem sido adotadas desde o inicio do projeto.

No entanto, apesar dos dados apresentados, seria prematuro afirmar que esse
quadro de melhoria provido pela ado¢ao do método XPu se repetiria em outros
contextos e até mesmo que o conhecimento sobre o sistema adquirido pela equipe
na primeira etapa do estudo nao influenciou o resultado de alguma maneira. Sabemos
através da literatura que o investimento em atividades de usabilidade comprovadamente
melhora a qualidade das interfaces geradas. O desafio do estudo, portanto, é analisar
a que custo essa melhoria é alcancada através do método XPu. Os dados preliminares

apresentados aqui sugerem que esse custo é relativamente baixo, visto que a adocgao
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das atividades de usabilidade consome um tempo relativamente pequeno da equipe
de desenvolvimento, mantém o processo com as caracteristicas que se espera para
abordagens ageis e ainda evita o re-trabalho relacionado & correcao de problemas de
interface em etapas avancadas do desenvolvimento. Além disso, em entrevista com
os desenvolvedores apo6s o estudo de caso, eles relataram se sentirem mais seguros e
confortaveis com a qualidade do produto que estavam desenvolvendo, apos realizarem
uma analise mais apurada dos usuarios finais e das tarefas que estes realizariam sobre

o sistema.

5.2.4.2 Analise dos Resultados de Medicao

Esta subsecao analisa os resultados alcangados no estudo de caso, baseado na definicao
dos objetivos de medicao apresentados no inicio desta secao. Sao apresentados abaixo
o objetivo da medicao e a discussao dos resultados alcancados relativos as estratégias

estabelecidas para as medigoes.

OM1: Avaliar a viabilidade de utilizacdo conjunta das praticas do Praxis-u e do
método XP.

A estratégia estabelecida para esse objetivo era observar a integracao das
atividades de usabilidade ao longo do ciclo de vida agil durante o desenvolvimento
do produto, registrar possiveis contencoes e realizar uma entrevista pos-teste para
discutir com os participantes as principais dificuldades encontradas na instanciacao
das atividades do Praxis-u ao método XP. Baseado nessa métrica, a equipe relatou
a utilizacao das praticas propostas sem grandes dificuldades ou limitagoes, dado o
escopo reduzido do estudo de caso realizado. No entanto, um dos membros relatou
certa dificuldade em estimar as tarefas na segunda etapa do estudo, ja que estas
envolveriam as atividades de usabilidade propostas e ele nao tinha experiéncia com
as técnicas de THC utilizadas, logo nao se sentiu confortavel estimando uma tarefa
que envolvia atividades nunca realizadas por ele. Esse fato mostra a importancia de
que o papel de Projetista de Interacao seja desempenhado por um desenvolvedor com
alguma experiéncia multidisciplinar em IHC ou por um profissional de IHC que seja
efetivamente integrado a equipe agil e participe ativamente no acompanhamento das
atividades de desenvolvimento. Por fim, nao foram observadas contengoes na integracao
entre as atividades ageis do XP e as atividades de usabilidade do XPu e a utilizacao

das praticas conjuntas foi considerada viavel pelo time.

OM2: Avaliar a viabilidade de particionamento das atividades do Praxis-u para

utilizagao em um contexto iterativo e incremental.
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A estratégia estabelecida para esse objetivo era verificar a qualidade da interface
produzida apoés o desenvolvimento do produto utilizando o método XPu, que por sua
vez utiliza as atividades particionadas do Praxis-u. Baseado nessa métrica e segundo
relatos da equipe, as atividades do Praxis-u utilizadas pelo XPu se adaptaram ao ciclo
iterativo e incremental e geraram um ganho positivo na qualidade da interface gerada
para a aplicagao de busca de midias, como pode ser percebido na Tabela 5.4. Além
disso, o time nao encontrou dificuldades na utilizacao préatica do processo para esse
estudo, demonstrando que o particionamento das atividades para utilizacao no ciclo de

vida agil foi eficiente nesse caso.

OM3: Avaliar a qualidade dos prototipos e interfaces de software produzidas

utilizando-se o XP em comparacao com a utilizacao do método proposto.

A estratégia estabelecida para esse objetivo era aplicar uma avaliagao por inspegao
nas interfaces geradas pelo método XP e pelo método XPu e comparar o ntimero de
problemas encontrados em cada uma delas. Como é possivel perceber pela anélise das
Figuras 5.3 € 5.11, o ganho de qualidade percebido na interface gerada pela equipe com
a utilizagdo do método XPu é consideravel. Esse fato demonstra que para o estudo
de caso em questao, a interface gerada pelo método XPu utilizando as praticas de
usabilidade propostas reduziram em 50% o ntmero de erros encontrados através da

inspecao realizada, conforme apresentado na Tabela 5.4.

OM4: Avaliar a sobrecarga de trabalho propiciada pela adi¢do das atividades de
usabilidade ao método XP.

A estratégia estabelecida para esse objetivo era registrar separadamente o tempo
de desenvolvimento gasto em cada uma das histérias de usuario utilizando os métodos
XP e XPu. Esses dados foram coletados e estao registrados nas Figuras 5.1 e 5.2 para
o método XP e nas Figuras 5.7 e 5.8, além da Tabela 5.1 para o método XPu. Uma
analise critica da sobrecarga de trabalho proporcionada pelo XPu foi apresentada na
subsecao anterior e demonstra resultados positivos apontando para uma sobrecarga de
apenas 20% no trabalho da equipe para um ganho de qualidade em 50% na interface

gerada.

OMS5: Avaliar a manutencao das caracteristicas de agilidade do método XP apos

sua integragao com o XPu.

A estratégia estabelecida para esse objetivo era observar a permanéncia
das caracteristicas ageis definidas em Abrantes & Travassos [2007b] ao longo do

desenvolvimento do produto utilizando o método XPu. Uma caracterizacao de
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agilidade realizada através de uma inspecao do método foi apresentada na primeira
secao, no inicio deste capitulo. O objetivo relacionado a métrica definida para esse
objetivo de medig¢ao ¢ o de confirmar (ou nao) a permanéncia dessas caracteristicas
na pratica de um projeto de desenvolvimento de software. Observou-se ao longo da
execucao do estudo de caso que as caracteristicas de incrementalidade, iteratividade,
colaboratividade, cooperacao, orientacao a pessoas e parcimoénia (leanness) foram
mantidas e percebidas claramente pela equipe. Ja as caracteristicas de adaptabilidade
e restricao de prazo nao puderam ser observadas devido as caracteristicas limitadas

do estudo em questao.

5.2.4.3 \Verificacdo das Hipo6teses

Esta subsecao analisa os resultados alcancados no estudo de caso, baseado nas hipoteses
levantadas e apresentadas no inicio desta segao. Sao apresentados abaixo as hipoteses
sobre as quais o estudo foi desenvolvido e a discussao dos resultados alcancados relativos

a validacao ou nao de cada uma delas.

Hipotese Nula (HO): A integragao proposta pelo XPu acrescenta qualidade
a interface final do produto, sem que para isso seja necessaria a burocratizacao do

processo, isto ¢, sem que o método XP seja descaracterizado em sua “agilidade”.

A Hipotese Nula (HO) foi confirmada pela execu¢do do estudo de caso.
Conforme discutido nas subsegoes anteriores, o método XPu se mostrou adequado
para utilizagao na pratica, ja que melhorou consideravelmente a qualidade da interface
produzida, mantendo as caracteristicas ageis do método XP e proporcionando reduzida

sobrecarga de trabalho a equipe de desenvolvimento.

Hipotese Alternativa (H1): A integracdo proposta pelo XPu acrescenta
qualidade & interface final do produto, no entanto a sobrecarga de trabalho imposta a

equipe XP sugere dificuldades de utilizacao do método na pratica.

Hipotese Alternativa (H2): As atividades do método XPu nao alteram
significativamente o tempo de desenvolvimento do produto, no entanto o ganho de
qualidade na interface final é considerado pequeno ou insuficiente para justificar a
adocao do método na pratica.

As Hipoteses Alternativas (H1 e H2) nao se confirmaram apds a execugao do

estudo de caso.



Capitulo 6

Conclusao

Este capitulo apresenta as conclusoes finais sobre o método proposto, bem como suas
contribuig¢oes para as areas de pesquisa em Engenharia de Software e IHC. As se¢oes
seguintes apresentam as ultimas consideracoes relacionadas a integracao de atividades
de usabilidade em metodo 4geis, incluindo um resumo das praticas mapeadas do Praxis-
u para o XPu e uma relacao dos insumos consumidos e dos artefatos produzidos pelo
XPu ao longo das suas atividades. Por fim, sao apresentados os trabalhos futuros e as

questoes de pesquisa em aberto relacionadas a abordagem proposta.

6.1 Consideracoes Finais

Beck [1999] sempre ressaltou que o XP é um método flexivel e adaptavel aos diferentes
contextos e as diferentes necessidades de desenvolvimento. Esse trabalho propoe uma
importante adaptacao ao XP do ponto de vista da qualidade de software. Diversos
trabalhos na literatura ja demonstraram a efetividade da adogao de praticas de
usabilidade ao longo do processo de desenvolvimento de software como forma de
melhorar a qualidade das interfaces produzidas e consequentemente contribuir para
a qualidade do produto desenvolvido.

O grande desafio até entao era encontrar mecanismos de adaptar complexos
processos de usabilidade ao contexto agil de desenvolvimento ou até mesmo propor
novos métodos especialmente definidos de maneira agil. No primeiro caso, a
principal questao era avaliar até que ponto atividades de usabilidade poderiam
ser adicionadas ao método, sem descaracterizar sua agilidade. No segundo caso,
dificilmente encontrariamos parametros suficientes para mensurar a qualidade do
processo de usabilidade definido especialmente para aquele fim, sem que para isso

utilizassemos técnicas ja consagradas nos processos tradicionais, incorrendo novamente

87
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a necessidade de adaptacao.

Este trabalho optou por definir o método XPu a partir da primeira opcao, haja
visto que a comprovada eficiéncia das técnicas de IHC aqui utilizadas contribuem de
maneira inequivoca para o sucesso do desenvolvimento centrado no usuario. A questao
de avaliar até que ponto o método definido continua mantendo suas caracteristicas ageis
foi respondida com a inspecao do método segundo critérios técnicos e objetivos definidos
na literatura da area. Um estudo de caso efetivo com usuérios em um projeto real
contribuiu de maneira significativa para sinalizar a viabilidade de adogao das praticas
de usabilidade no contexto agil, apontando resultados satisfatérios na melhoria da
qualidade de uso das interfaces geradas com um reduzido investimento de tempo da
equipe de desenvolvimento.

Outros trabalhos relacionados também descreveram importantes contribuicoes
para a integracao entre praticas de usabilidade e métodos ageis, porém alguns deles
sem a devida discussao de suas caracteristicas ageis, outros pautados em processos
de usabilidade nao tao bem definidos como o Praxis-u, outros bastante generalistas,
nao apontando solugoes para problemas inerentes ao ciclo diario de desenvolvimento de
uma equipe agil, além de outros focados em métodos ageis com caracteristicas gerenciais
como o Scrum [Schwaber & Beedle, 2001].

Como ja foi discutido ao longo dos capitulos anteriores, durante a definicao do
XPu, o processo Praxis-u sofreu uma série de adaptagoes necessérias para que o método
resultante preservasse as caracteristicas ageis do XP e dos demais métodos &geis,
em especial a caracteristica de Parcimonia (leanness). Com o objetivo de sintetizar
quais atividades do Praxis-u foram mapeadas para o XPu, a Tabela 6.1 apresenta
detalhadamente quais atividades da integracdo XP/XPu correspondem a cada uma
das atividades do Praxis-u. Por fim, as Tabelas 6.2 e 6.3 apresentam uma sintese dos
insumos consumidos por cada atividade técnica e gerencial do XPu, além dos artefatos
produzidos por elas. A relacao das siglas utilizadas para atividades, insumos e artefatos
é apresentada no Apéndice 2 deste trabalho.

A partir de uma anélise das tabelas apresentadas, é possivel perceber que, com
excegao das atividades de Revisao da Anélise de Usabilidade e Revisao do Desenho da
Interagao, todas as atividades do Praxis-u foram mapeadas em uma ou mais atividades
no XPu, consumindo insumos e produzindo artefatos gerados pelo proprio método
XPu ou pelo método XP. A auséncia das atividades de revisao é facilmente justificada
pela caracteristicas de Cooperacao e Colaboratividade inerentes aos métodos ageis.
A constante interacao entre os membros do time proporciona uma revisao natural
das atividades desempenhadas pelos seus pares. Uma outra caracteristica que deve

ser observada ¢ o papel fundamental das Histoérias de Usabilidade que servem de
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insumo para diversas outras atividades ao longo do processo de desenvolvimento,

fato que justifica o esforco inicial nas atividades que produzem essas historias,

dificultando em alguns casos a total manutencao das caracteristicas de Adaptabilidade

e Incrementalidade dos método ageis.

Atividades do Praxis-u

| Atividades do XP/XPu

Analise de Contexto de Uso

Defini¢ao das Fungoes do Produto
Prototipacao de Requisitos de Interface
Revisao da Anélise de Usabilidade
Definicao do Estilo de Interacao
Desenho da Interagao

Revisao do Desenho da Interacao
Avaliacao de Usabilidade

Definicao de Requisitos e Metas de Usabilidade
Planejamento de Usabilidade

Controle de Usabilidade

AT-AU, AT-AT, AT-ACU
XP-HU
AT-PI

AT-DEI
AT-DI
AT-AU
AG-DRMU
AG-PU
AG-CU

Tabela 6.1. Mapeamento das atividades do Praxis-u para o XPu.

Atividades Técnicas do XPu Insumos ‘ Artefatos
AT-AU XP-HU [IA-P
AT-AT XP-HU IA-R
AT-ACU IA-HU IA-RU e TA-CT
AT-DEI XP-HU e IA-RU IA-T
AT-DI IA-T IA-TF
AT-PI IA-T [IA-PS
AT-AU IA-B, IA-CT e TA-PI IA-TU

Tabela 6.2. Atividades Técnicas do XPu

- Insumos e Artefatos.

Atividades Gerenciais do XPu ‘ Insumos ‘ Artefatos
AG-DRMU XP-HU e XP-PR IA-B
AG-PU IA-RU, IA-B e TA-RE IA-ER
AG-CU XP-VP IA-RE

Tabela 6.3. Atividades Gerenciais do XPu - Insumos e Artefatos.
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6.2 Trabalhos Futuros

Diversos trabalhos futuros podem resultar do método XPu e dos resultados de avaliacao
aqui apresentados. Os primeiros deles certamente estao relacionados a novas avaliagoes
e validagoes pelas quais o método poderia passar. Uma proposta de estudo de caso
em um ambiente real de desenvolvimento agil poderia fornecer fortes indicios da
aplicabilidade do método. A variacao do nivel de experiéncia em técnicas ageis e de
[HC também seria um fator interessante a ser observado em trabalhos futuros, incluindo
estudos que demonstrassem uma comparacao entre a interdisciplinaridade na equipe
(por exemplo, utilizando designers profissionais no papel de Projetistas de Interagao) e
a habilidade individual dos desenvolvedores em lidar com as referidas técnicas de IHC.
O revezamento do papel de Projetista de Interagao entre os membros do time também
é um importante fator a ser observado em estudos posteriores.

Outro trabalho com potencial para ser desenvolvido é a modelagem do XPu
em um sistema BPMS (Business Process Management System). Como em qualquer
processo modelado em um sistema BPMS, o XPu poderia ser executado através de
ferramentas que permitem definir papéis, fluxos e responsabilidades ao longo de todo
o ciclo de vida de desenvolvimento do produto. Quando esta dissertacao estava sendo
finalizada, uma iniciativa com esse objetivo estava em desenvolvimento como trabalho
final de graduagao, realizando a modelagem do XPu através da ferramenta Intalio.

Finalmente, trabalhos relacionados a adequagao do XPu aos parametros
estabelecidos por modelos de qualidade de processos de usabilidade como o UMM
(Usability Maturity Model) |[Earthy, 1999] formam outra importante fonte de
experimentos. Definir como aplicar modelos de maturidade e como avaliar processos
de usabilidade ainda é um desafio para a comunidade agil e certamente ainda requer

grandes contribui¢coes em pesquisa na area.

6.3 Publicacoes Resultantes

e SILVA, T. R.; PADUA, C. I. P. S.; RESENDE, R. S. F. XPu: caracterizacao de
agilidade para uma abordagem &gil visando a usabilidade. In: III Workshop de
Desenvolvimento Répido de Aplicagoes, 2009, Ouro Preto/MG. Anais do VIII

Simposio Brasileiro de Qualidade de Software.

e SILVA, T. R.; PADUA, C. I. P. S. XPu: uma extensao do método XP visando
a usabilidade. In: XXXV Conferéncia Latino-Americana de Informatica, 2009,
Pelotas/RS. Anais do CLEI 20009.
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Apéndice A
Descricao de Heuristicas

Segundo Nielsen [1994], as 10 heuristicas a serem avaliadas sao:

e H1 - Visibilidade do estado do sistema

e H2 - Correspondéncia entre o sistema e o mundo real
e H3 - Controle e liberdade do usuario

e H4 - Consisténcia e padronizacgao

e Hb5 - Prevencao de erro

e HG6 - Ajuda aos usuérios para reconhecerem, diagnosticarem e se recuperarem de

erros

e H7 - Reconhecimento em vez de memorizagao
e HS8 - Flexibilidade e eficiéncia de uso

e HY - Design estético e minimalista

e H10 - Ajuda e documentacgao
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Apéndice B

Legenda para o XP/XPu

Sigla ‘ Atividade

AT-AU | Anélise de Usuéarios

AT-AT | Analise de Tarefas
AT-ACU | Analise de Contexto de Uso
AT-DEI | Definicao de Estilos de Interacao
AT-DI | Desenho da Interacao

AT-PI | Prototipacao de Interface
AT-AU | Avaliacao de Usabilidade

Tabela B.1. Legenda de Atividades Técnicas do XPu.

Sigla ‘ Atividade

AG-DRMU | Definigao de Requisitos e Metas de Usabilidade
AG-PU Planejamento de Usabilidade
AG-CU Controle de Usabilidade

Tabela B.2. Legenda de Atividades Gerenciais do XPu.
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Sigla ‘ Atividade

IA-P | Personas

IA-R | Roteiros

IA-HU | Historias de Usabilidade
IA-RU | Requisitos de Usabilidade
IA-B | Benchmarks

IA-ER | Estimativa de Recursos
IA-CT | Cenarios de Teste

IA-RE | Refinamento de Estimativas
IA-T | Templates

TA-IF | Interface Final

IA-PS | Protétipo Simplificado
IA-PI | Prototipos e Interfaces
IA-TU | Testes de Usabilidade

Tabela B.3. Legenda de Insumos e Artefatos do XPu.

Sigla ‘ Atividade

XP-HU | Historias de Usabilidade
XP-PR | Planejamento do Release
XP-VP | Velocidade do Projeto

Tabela B.4. Legenda de Atividades do XP.



Apéndice C
Glossario

A seguir sao apresentadas as defini¢oes dos termos em lingua inglesa utilizados pelo
método XPu:

Stakeholders: ¢ um termo usado para se referir a qualquer pessoa ou entidade
que afeta ou é afetada pelas atividades de uma empresa. De maneira mais ampla,
compreende todos os envolvidos em um processo, que pode ser de cardter temporario
(como um projeto) ou duradouro (como o negocio de uma empresa ou a missao de

uma organizagao).

Feedback: ¢ um procedimento que consiste no provimento de informacao a uma
pessoa sobre o desempenho, conduta ou eventualidade executada por ela e objetiva
reprimir, reorientar e/ou estimular uma ou mais agoes determinadas, executadas

anteriormente.

Release: é uma porcao do software que passou pelos testes de aceitacao e tem

potencial de entrar em producao, se assim o cliente desejar.

Buzild: é uma versao do software que foi integrada ao repositorio unificado e tem

potencial para passar pelos testes de aceitacao.

Coach: é um desenvolvedor, membro da equipe, que atua de forma a facilitar a

aplicagao e o entendimento das préticas ageis por todos os demais.

Tracker: é um desenvolvedor, membro da equipe, que atua coletando métricas ao

longo das iteragoes, de forma a alimentar os indicadores do projeto.
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Refactoring: é o processo de modificar um sistema de software para melhorar a

estrutura interna do codigo sem alterar seu comportamento externo.

Benchmark: ¢ o ato de executar um programa de computador, um conjunto de
programas ou outras operacoes, a fim de avaliar o desempenho relativo de um objeto,

normalmente executando uma série de testes padroes e ensaios nele.

Template: ¢ um documento sem conteido, com apenas a apresentagao visual (apenas
cabegalhos, por exemplo) e instrugoes sobre onde e qual tipo de contetdo deve entrar
a cada parcela da apresentacao. Por exemplo, conteiidos que s6 podem aparecer no

inicio e contetidos que s6 podem aparecer no final.

Pair Programming: todo codigo de producao é escrito por dois programadores,
dividindo o mesmo teclado e o mesmo monitor. O par divide as responsabilidades,
as estratégias, os testes e o codigo escrito, e trocam de papéis em poucos minutos ou
sempre que um deles esta cansado ou tem uma boa idéia que possa resolver algum

problema de implementagao em particular.

Planning Poker: ¢ uma técnica de estimativa baseada em consenso, na maioria das
vezes usada para estimar esforco ou tamanho relativo de tarefas no desenvolvimento

de software.



Anexo A

Relatoério de Avaliacao Heuristica

Avaliagao do primeiro membro da equipe
H1 - Visibilidade do estado do sistema

Problema na interface da Figura 5.5:
1 - Nao fica claro o estado do sistema, nem qual operador esta fazendo uso do
sistema, ou se ja esta no modo de inser¢ao. Deveria haver uma barra de Status com

estas informagoes.
Gravidade: Média.

Problema na interface da Figura 5.11:

1 - Nao fica claro também qual o estado atual do sistema, ja que nao informa se
algum usuério ja se autenticou no sistema e se for o caso qual usuério foi este. Deveria
haver uma barra de Status com estas informagoes.

Gravidade: Alta.

H2 - Correspondéncia entre o sistema e o mundo real
Nenhum problema encontrado.

H3 - Controle e liberdade do usudrio

Problema na interface da Figura 5.6:

1 - Nao existe nenhuma opgao de voltar (redo) e alterar os itens da locagao caso

os mesmos estejam incorretos. Deveria existir a opgao “Cancelar locacao” antes de
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imprimir o comprovante.
Gravidade: Média.

Problema na interface da Figura 5.11:

1 - Depois que o usuario se autentica na interface nao existe opcao do mesmo sair
do sistema sem efetuar uma locagao, deveria existir a opcao “Sair” em contraposigao a
opcao entrar.

Gravidade: Média.

H/ - Consisténcia e padroniza¢ao

Problema na interface da Figura 5.4:

1 - O botao “Logar” deveria se chamar “Entrar” ja que na tela inicial do sistema de
auto-atendimento, o nome do botao utilizado para chamar a autenticagao no sistema
foi este.

Gravidade: Baixa.

H5 - Prevencao de erro

Nenhum problema encontrado.

H6 - Ajuda aos usudrios para reconhecerem, diagnosticarem e se recuperarem de

erros

Nenhum problema encontrado.

H7 - Reconhecimento em vez de memoriza¢ao

Nenhum problema encontrado.

HS - Flexibilidade e eficiéncia de uso

Nenhum problema encontrado.

HY9 - Design estético e minimalista

Nenhum problema encontrado.
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H10 - Ajuda e documentacao

Problema nas interfaces das Figuras 5.5, 5.6, 5.4 e 5.11:
1 - Esta interface nao possui tags com dicas para os usuéarios nem opg¢oes de acesso
a ajuda e documentagao. Deveria haver atalhos disponiveis & documentacao e ajuda

do sistema, esclarecendo possiveis dividas do usuario.
Gravidade: Média.

Avaliacao do segundo membro da equipe
H1 - Visibilidade do estado do sistema

Problema em todas as interfaces:

1 - O sistema nao sinaliza o seu estado, nao indica o local que o usuario se
encontra, como “Terminal -> Login” ou “Terminal -> Comprovante de Locagao”, e
também nao ha indicagao se o usuario esta logado no sistema.

Gravidade: Média.

Solugao: Criar uma barra de status contendo essas informacoes sinalizadas.
H2 - Correspondéncia entre o sistema e o mundo real

Problema na interface da Figura 5.11:

1 - O botao “Locar Filmes” da tela acima nao esta muito adequado ao vocabulario
dos usuérios.

Gravidade: Pequena.

Solucao: Alterar “Locar” para “Alugar” no botao.
H3 - Controle e liberdade do usudrio

Problema na interface da Figura 5.6:

1 - O sistema nao possibilita desfazer a locacao na hora de imprimir o comprovante
de locagao, conforme tela acima.

Gravidade: Média.

Solugao: Inserir o botao “Cancelar” e desfazer a locagao no banco de dados.

H/ - Consisténcia e padroniza¢ao
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Nenhum problema encontrado.

H5 - Prevencgao de erro

Nenhum problema encontrado.

HG6 - Ajuda aos usudrios para reconhecerem, diagnosticarem e se recuperarem de

erros

Nenhum problema encontrado.

H7 - Reconhecimento em vez de memoriza¢ao

Nenhum problema encontrado.

HS8 - Flexibilidade e eficiéncia de uso

Nenhum problema encontrado.

HY9 - Design estético e minimalista

Nenhum problema encontrado.

H10 - Ajuda e documentacao

Problema em todas as interfaces:

1 - O sistema nao possui documentacao explicando os passos na realizacao das
atividades.

Gravidade: Média.

Solucao: Inserir uma ajuda que liste os passos a serem realizados na locacao de

um filme e cadastro de clientes.
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