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ABSTRACT

Usability is considered one of the main attributes of software
quality. Thus, it becomes necessary to deal with usability
requirements at early stages of software development. The cost of
solving usability problems at these stages is lower, as it requires less
time and effort from the development team. However, there is still
a need for solutions that can support the inclusion of usability at
early stages of development. In this context, this paper presents
USARP, a method to elicit and describe USAbility Requirements
with Personas and user stories. The proposed method was created
by adopting Design Science Research. USARP proposes the joint use
of: (i) a technique for creating personas, (ii) user stories for
specifying requirements and (iii) guidelines for eliciting functional
usability aspects for enriching the user stories. A feasibility study
with novice software engineers was performed to validate the
effectiveness and the suitability of the procedures proposed in the
method. The results showed that the method is effective in obtaining
the usability requirements. In addition, some improvements in its
use procedures were identified. A new version of the method was
developed based on the results.
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1 INTRODUCAO

A usabilidade é considerada um atributo importante para a
qualidade de software [1]. Esse atributo estd relacionado a
capacidade de uso de sistemas por determinados usuarios para se
alcancar determinados objetivos com eficacia, eficiéncia e satisfacio
em um determinado contexto de uso [2]. Quando incorporada ao
software, a usabilidade pode aumentar a produtividade, melhorar a
qualidade de trabalho, reduzir custos com suporte e treinamento e
aumentar a satisfacio do usuario [3].

Alguns autores acreditam que a usabilidade pode ser
considerada apenas em fases finais do desenvolvimento, geralmente
ap6s a fase de testes, para identificar problemas de interface
relacionados a este atributo [4]. Porém, a usabilidade nio afeta
apenas a camada de interface, como muitos acreditam, a usabilidade
também pode afetar o design e a arquitetura do software, podendo
impactar diretamente na etapa de manutengao [5].

Nesse sentido, torna-se mais viavel considerar a usabilidade em
etapas iniciais de desenvolvimento do software, principalmente na
fase de levantamento de requisitos. Uma vez que corrigir problemas
de usabilidade em fases iniciais do desenvolvimento de software
demanda menos tempo e o custo é menor [6]. Desta forma, existe
uma necessidade de se criar novas solugdes para apoiar a inclusdo
da usabilidade em fases iniciais do desenvolvimento de software.

Este artigo tem como objetivo apresentar um método para a
elicitacdo e especificacdo de requisitos de usabilidade utilizando
personas, user stories e guidelines de usabilidade. Para a condugio da
pesquisa, utilizou-se a metodologia de Design Science Research por
ser uma metodologia direcionada ao desenvolvimento de artefatos
que podem resolver problemas reais [7]. O método proposto foi
avaliado por meio de um estudo de viabilidade e os resultados do
estudo possibilitaram a evolugio da proposta inicial. Espera-se que
o método possa auxiliar as equipes de desenvolvimento de software
na obtengdo de requisitos de usabilidade de forma a direcionar as
etapas posteriores com maior foco na qualidade de uso.

O restante deste artigo estd organizado da seguinte forma: a
Secdo 2 apresenta a fundamentacéo tedrica; a Se¢do 3 apresenta os
trabalhos relacionados a pesquisa; a Se¢do 4 descreve a metodologia
utilizada para a conducdo da pesquisa; a Secdo 5 apresenta a
proposta inicial do método; a Secdo 6 detalha o estudo de
viabilidade. A Secdo 7 descreve os resultados do estudo. Na Sec¢do 8
é apresentada a evolucdo do método proposto. E por fim, a Segao 9
apresenta as consideragdes finais e os trabalhos futuros.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nessa segdo serdo apresentados os conceitos relacionados a
usabilidade e as técnicas utilizadas no método: personas e user
stories.

2.1 Usabilidade

A usabilidade consiste na capacidade de utilizar um sistema com
facilidade e eficacia, por um usuério para que assim consiga realizar
tarefas especificas a determinados cenarios [8]. Como a fase de
concepcéo do software é uma etapa critica no desenvolvimento [9],
se faz necessario pensar na usabilidade desde esta etapa inicial, para
que sejam reduzidos impactos nos custos e no processo de
desenvolvimento [10].

Juristo et al. [4], analisaram o impacto da usabilidade na etapa de
projeto de software e concluiram que algumas recomendacdes de
usabilidade impactavam na interface, enquanto outras impactavam
nas funcionalidades do software. E com isso, tornou-se insuficiente
considerar a usabilidade como apenas um requisito ndo-funcional.

Desta forma, aspectos de usabilidade podem ser explorados
durante a elicitacdo e especificagio de requisitos. Juristo et al. [5],
propuseram as Functional Usability Features (FUFs), um conjunto de
aspectos funcionais de usabilidade com evidéncias de impacto no
design e arquitetura de software. As FUFs podem ser decompostas
por mecanismos de usabilidade que podem ser transformadas em
requisitos funcionais. Tais mecanismos estdo descritos a seguir [5]:

Status do sistema: informar os usuarios sobre o estado interno
do sistema;

Interacdo: informar os usudrios que o sistema registrou uma
interagdo do usuario;

Alerta: informar os usudrios sobre qualquer acdo com
consequéncias importantes;

Feedback sobre o progresso: informar os usuarios quando o
sistema estiver processando uma acéo ira demorar para concluir;

Desfazer: desfazer varias acdes em um objeto;

Cancelar: cancelar a execugdo de uma agio;

Abortar operacao: cancelar a execucio de toda a aplicacéo;

Voltar: retornar a um determinado estado de execucéo;

Entrada de texto estruturada: prevenir que os usuarios
cometam erros de entrada de dados;

Execucio passo a passo: auxiliar os usuarios em tarefas que
requerem diferentes passos com entrada de dados correta;

Preferéncias: registrar as opcdes do usuario no uso das func¢oes
do sistema;

Areas de objetos pessoais: registrar as opgdes do usuario no
uso da interface do sistema;

Favoritos: registrar partes do sistema e do contetido que sdo de
interesse do usuario;

Ajuda multinivel: prover diferentes niveis de ajuda para
diferentes usuarios.

Apesar das FUFs possuirem recomendagdes focadas em aspectos
de usabilidade, apenas as recomendacdes ndo séo suficientes para
obter os requisitos de usabilidade. E necessario um maior
direcionamento aos engenheiros de software, especialmente aos
ndo especialistas em usabilidade.

Oliveira Junior et al.

2.2 Personas

Personas ¢ uma técnica que consiste em coletar dados a respeito dos
usuarios de um sistema para que suas caracteristicas especificas
sejam compreendidas, definidas e utilizadas no processo de
desenvolvimento de software [11]. A persona fornece um modelo
mental que auxilia a equipe a entender e se colocar no lugar do
usudrio [12]. Uma técnica proposta para apoiar a criacdo de
personas é a técnica PATHY [13].

PATHY fornece perguntas guia e um template baseado no mapa
de empatia com o intuito de captar informacdes relevantes para o
desenvolvimento de um sistema. Segundo Ferreira et al. [13], com
esta técnica é possivel refletir inicialmente sobre o usuario que ira
utilizar o sistema, em seguida, seus problemas e suas necessidades
em relacdo a aplicagdo que sera desenvolvida. Embora a técnica de
personas auxilie a equipe de software a compreender o perfil e
caracteristicas dos usuarios, essa técnica nio é direcionada para
apoiar a usabilidade.

2.3 User Story (US)

Por meio dos estudos de Beck [14], os requisitos de software
comecaram a ser apresentados em forma de User Story (US), com
pequenas descri¢des de funcionalidades, de acordo com o olhar do
usuario. Essas descri¢cdes foram estruturadas por Cohn [15] da
seguinte maneira: “Como um <tipo de usuério>, eu quero <algum
objetivo> para que <alguma razao>". A US possibilita estruturar os
requisitos de forma simples [15].

Jeffries [16] propos trés componentes (3C) para US (Figura 1), o
cartdo com o texto, a conversa para detalhar melhor a estéria e a
verificagdo por meio de confirmacio. Ainda segundo Jeffries [16], a
conversa ocorre por meio da troca de ideias e opinides entre os
clientes e a equipe de desenvolvimento. Apesar de ser preferivel que
a conversa seja realizada de forma verbal, também podera ser
documentada [17]. A confirmagcéo é realizada por meio de critérios
de aceitagdo, para validar os detalhes das US e séo escritos no verso
dos cartdes [17].

Como usuario eu quero me cadastrar
no e-commerce para que eu possa
efetuar uma compra.

CARTAO

- Regras de negécio

- Prototipos

- Informacoes sobre atributos
de qualidade

=Etc!

e O usuario deve informar o nome
completo, CPF, data de nascimento,
e-mail, enderego e criar uma senha;

e A senha devera ter no minimo 8

caracteres, podendo ser nimeros
ou letras.

CONFIRMAGAO

Figura 1: Exemplo dos componentes 3C das user stories
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Nesta secfio sfo apresentadas propostas de trabalhos para a
elicitacdo e especificacéo de requisitos de usabilidade.

Juristo et al. [5] propuseram um método para elicitar e
especificar requisitos de usabilidade. Nessa abordagem, os autores
focaram na elicitacdo de aspectos funcionais de usabilidade, baseado
nas Functional Usability Features (FUFs). Inicialmente foram criados
padroes para cada mecanismo de usabilidade, onde a instanciacdo
desses padroes permite a obtencdo de requisitos funcionais de
usabilidade junto aos usuarios finais. Porém o guia de especificacdo
de requisitos de usabilidade nao é adequado para a escrita de US,
pois é especifico para a documentacdo de requisitos de forma
tradicional. Esse tipo de documentacdo é mais completo e, além
disso é escrito de maneira formal.

Moreno e Yagiie [18], exploraram maneiras de incluir requisitos
funcionais de usabilidade em US. Para isso, as autoras utilizaram as
FUFs propostas por Juristo et al [5]. Devido as descri¢des dos
mecanismos de wusabilidade ndo serem suficientes para a
implementacdo das US, esses mecanismos necessitaram ser
especificados juntamente com funcionalidades da aplicacdo para
que houvesse um nivel de detalhamento maior. Alguns mecanismos
de usabilidade, quando incorporadas nas US, podem impactar na
criacdo ou modificacdo de US, tarefas (a¢des descritas nas US) e
critérios de aceitagdo (especificacdo das tarefas). O feedback inicial
desse trabalho demonstrou que é facil adicionar mecanismos de
usabilidade nas US e que ndo é necessario ter conhecimento em
usabilidade para utiliza-lo.

Com o objetivo de identificar métodos existentes para obtengdo
de requisitos de usabilidade, Ormeno et al. [19] realizaram um
Mapeamento Sistematico (MS). Foram selecionadas 29 publicacoes
classificadas como: (i) método de elicitagio de requisitos de
usabilidade; (ii) método para a elicitacdo de requisitos de interacéo;
(iii) guidelines para a elicitagdo de requisitos de usabilidade; (iv)
ferramenta de suporte para a elicitagdo de requisitos de usabilidade;
(v) notagdo para a elicitacdo de requisitos de usabilidade e; (v)
ambiente de validacio empirica. Os resultados apontaram que
existem poucas publicacdes [5][18] que abordam como realizar a
elicitacdo de requisitos de usabilidade.

Em Ormefio et al. [20] foi proposta uma abordagem para facilitar
o processo de elicitacio de requisitos de usabilidade. Nessa
abordagem, inicialmente o especialista em usabilidade define a
estrutura em arvore, que consiste em: (i) grupos de perguntas
baseada nos elementos da interface (formularios, listas e etc); (ii)
perguntas criadas com base em diretrizes de usabilidade; (iii)
respostas e; (iv) alternativas de design criadas de acordo com as
recomendacdes de interface. Essa estrutura pode ser usada pelo
analista para obter requisitos de usabilidade da interface junto aos
usuarios finais. Embora o autor mencione que o método pode ser
executado por analistas ndo-especialistas em usabilidade, é
necessario que a estrutura em arvore seja definida por um
especialista em usabilidade. Além disso, o método foca na interface
do usuério e nio possui foco em requisitos funcionais.

Choma et al. [21] apresentaram uma abordagem para incorporar
aspectos de User Experience (UX) na elaboracdo de US, denominada
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UserX Story. A abordagem tem como objetivo solucionar as
dificuldades enfrentadas pelas equipes de desenvolvimento agil ao
incorporar aspectos de UX e requisitos de usabilidade na etapa de
elicitacdo de requisitos. A proposta consiste na escrita de US com
base em personas, para descrever o perfil dos possiveis usuarios e
nas Heuristicas de Nielsen [22], para incorporar as metas de
usabilidade. As UserX Story sao elaboradas de acordo com a
perspectiva da persona e descrevem um processo de interagio no
qual a persona tem um objetivo a alcancar, para que ela possa
interagir com a interface, para realizar as tarefas em um
determinado contexto. Os critérios de aceitacdo da US sdo criados
com base nas Heuristicas de Nielsen.

Os trabalhos apresentados possuem algumas caracteristicas em
comum: Juristo et al. [5] e Moreno e Yagiie [18] consideram a
usabilidade como requisito funcional; Moreno e Yagiie [18] e
Choma et al. [21] adotam US como forma de especificacdo de
requisitos de usabilidade. Contudo, Choma et al. [21] consideram a
usabilidade como requisito ndo-funcional para a definicdo de
critérios de aceitagdo de US. Por adotarem as Heuristicas de Nielsen,
Choma et al. [21], assim como Ormefio et al. [20], focam em
requisitos de usabilidade da interface. Apenas a técnica UserX Story
[21] adota personas como base para a elicitacio de requisitos,
embora ndo direcione como as informagdes das personas seréo
utilizadas. Assim, alguns pontos das técnicas discutidas podem ser
empregados em uma nova proposta: foco em aspectos funcionais de
usabilidade, especificacdo de requisitos de usabilidade por meio de
US e uso de personas como base para elicitacdo e especificacdo de
requisitos de usabilidade.

4 METODOLOGIA

Como este trabalho tem como objetivo criar um artefato, foi adotada
a metodologia de Design Science Research (DSR). Essa metodologia
compreende a construcdo, investigacdo, validagdo e avaliagdo de
artefatos, tais como: métodos, modelos, constructos, arcaboucos e
instancias de sistemas de informagdes [23].

A metodologia DSR é baseada em problemas praticos e
problemas tedricos. Wieringa [23] define os problemas praticos
como sendo uma atividade que visa a criacdo de artefato que
objetiva solucionar um problema tedrico.

O DSR pode ser pensado de forma légica como um ciclo
regulador, onde cada etapa pode ser realizada em sequéncia e com
a quantidade de ciclos que forem necessarios. Nesse estudo foram
realizados dois ciclos do DSR, no entanto, o segundo ciclo ainda ndo
foi concluido.

O ciclo regulador consiste em cinco etapas (Figura 2), sdo elas:
(1) Investigacdo do problema, (2) Projeto de solugdes, (3) Validag¢do
do projeto, (4) Implementacdo da solugido e (5) Avaliacdo da
implementacédo. Os tépicos a seguir detalham cada etapa do ciclo
regulador e apresentam as atividades realizadas no primeiro ciclo.

Investigacio do problema: essa etapa consiste em investigar o
problema a fundo, tendo como carater resolver um problema de
conhecimento. Por meio dessa etapa foi possivel identificar solucdes
existentes relacionadas a proposta desse trabalho. Para isso, as
seguintes atividades foram realizadas nessa etapa:
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Revisdo da literatura. Essa atividade consistiu na busca na
literatura por meio do Google Scholar! com o objetivo de encontrar
solugdes existentes para o problema em questdo. Essa atividade
possibilitou na identificacdo de um MS sobre elicitacdo de requisitos
de usabilidade. Esse MS foi realizado por Ormeno et al. [19] com o
periodo de busca de 2000 a 2011. Para verificar se novas solugdes
haviam sido propostas ap6s o periodo de busca considerado no MS
encontrado, foi realizada uma revisao ad-hoc. O protocolo da
revisdo esta disponivel em: https://bit.ly/30L{H4S.

1 Investigagdo
do problema

2. Projeto d
5. Avaliagdo da 5(:[?:525 ¢
implementacdo Ciclo
Regulador
3. Validagao
4. Implementagéo do projeto

da solucdo

Figura 2: Ciclo regulador de Wieringa

Projeto de solucdes: ao aprofundar no problema identificado,
¢é necessario pensar e projetar solugdes que possam resolver o
problema. Essa etapa pode ser classificada como um problema de
conhecimento, uma vez que é necessario pensar em artefatos que
possam contornar o problema. Para a conducéo dessa etapa, foram
definidas duas questdes para nortearem a tomada de decisdes: Q1.
“Como apoiar a especificacdo de requisitos de usabilidade?” e Q2.
“Como considerar as caracteristicas dos usuarios na elicitagdo e
especificacédo dos requisitos?”.

Essa etapa possibilitou a definicdo do método para obtencéo de
requisitos de usabilidade em fases iniciais do desenvolvimento de
software. Com isso, inicialmente foi pensado na combinacio de
técnicas/métodos que pudessem apoiar na elicitacdo de requisitos
de usabilidade.

Validacao do projeto: projetar uma solucdo néo é suficiente se
ela ndo passar por um processo de validacdo junto as partes
interessadas do problema a ser resolvido. Portanto, antes de
implementar a solugdo é necessario validar junto aos envolvidos a
fim de se obter feedbacks da solucéo proposta. Em caso de feedbacks
negativos e com grande impacto em sua validade, a solucdo devera
ser reprojetada. Com isso, é necessario iniciar um novo ciclo. Nessa
etapa, a ideia inicial do método foi validada pela orientadora da
pesquisa e uma especialista em personas, os quais relataram que a
combinacdo das técnicas seria viavel, ja que as personas permitem
conhecer os possiveis usuarios do software, de forma a contribuir
na obtengdo de requisitos de usabilidade.

Implementacio da solucao: essa etapa tem o propodsito de
desenvolver a solucdo aprovada pelas partes interessadas. Nessa
etapa foi criado o método USARP para a elicitacdo de requisitos de

! https://scholar.google.com.br/
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usabilidade que utiliza personas, US e guidelines para a elicitacdo de
requisitos funcionais de usabilidade, sem necessitar de especialistas
em usabilidade.

Avaliacio da implementacio: essa etapa visa avaliar se o
artefato desenvolvido solucionou o problema. Em caso negativo,
torna-se necessario realizar um novo ciclo do DSR. Nesse trabalho,
essa etapa consistiu na realizacdo de um estudo de viabilidade
conduzido de maneira remota com estudantes de graduacdo em
Engenharia de Software da Universidade Federal do Ceara -
Campus Russas. Esse estudo teve como objetivo avaliar a eficacia do
método, de forma que os feedbacks coletados possibilitaram a
identificacdo de pontos de melhorias.

Com o intuito de contornar os problemas identificados na
avaliacdo do método, iniciou-se um segundo ciclo do DSR, onde
foram realizadas a investigagdo do problema, projeto de solucdes,
validac¢do do projeto e implementacdo da solucdo (evolucdo do
método). Devido a pandemia em decorréncia do COVID-19, ainda
néo foi possivel realizar a avaliacdo experimental da nova versdo do
método com equipes de software.

O uso do DSR se mostrou adequado, por possibilitar a realizacdo
de pesquisas cientificas envolvendo o desenvolvimento de artefatos
que resolvem problemas reais e sugerir que ciclos sejam conduzidos
para evolucdo e refinamento de solucdes por meio de
experimentacéo [7].

5 USARP: IDEIA INICIAL

A etapa de investigacdo do problema demonstrou a necessidade de
criagdo de métodos para a elicitacdo de requisitos de usabilidade. E,
ap0s realizar a revisdo ad-hoc, foram identificadas oportunidades
para a defini¢do de um novo método para a elicitacio de requisitos
de usabilidade. Com base nisso, nesta secio é apresentado um
método para a elicitagdo de requisitos de usabilidade.

5.1 O método USARP

Inicialmente, decidiu-se projetar um método que englobasse o uso
conjunto de técnicas/métodos existentes com potencial para a
elicitacdo e especificacdo de requisitos de usabilidade. O primeiro
método escolhido para ser utilizado na proposta foi o trabalho de
Juristo et al. [5], descrito na Secéo 3. Este método foi escolhido, pois
fornece os USability Elicitation Patterns (USEPs) para a elicitacdo de
requisitos funcionais de wusabilidade. Além disso, estudos
demonstraram que os softwares desenvolvidos utilizando os
requisitos de usabilidade elicitados por meio desse método, tiveram
uma porcentagem consideravel de usabilidade. A Figura 3 apresenta
um padrido do mecanismo de usabilidade denominado Favoritos.

Considerando o potencial da técnica de personas para
compreender o usuario e suas necessidades, outra abordagem
utilizada no método é a PATHY (Personas empATHY). A PATHY é
uma técnica para descricio de personas que utiliza perguntas
direcionadas para apoiar a elicitacio de requisitos [13]. Os
resultados de estudos experimentais apontaram que a técnica
PATHY é facil de utilizar e ajuda na identificacdo de requisitos de
software [13].
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IDENTIFICACAO

Nome: Favoritos

Familia: Perfil de Usudrio

Alias: Favoritos [7]

Favoritos [10]

PROBLEMA
Quais informagdes precisam ser extraidas e especificadas para fornecer aos usudrios o mecanismo
"favoritos”
CONTEXTO

Em um sistema de software navegdvel, quando o sistema & possivelmente grande e complexo ¢ permite
que o usudrio se mova livemente por ele de maneiras nio diretamente suportadas pela estrutura do

artefato
SOLUCAO
Guia d io do i de
Recomendagio do HCI Questdes a serem discutidas com as partes
interessadas
1 Deixe o usudrio fazer um registro de seus 1.1 O aplicativo permitird gue 05 usuarios

pontos de interesse, para que eles possam
stetornar facilmente mais tarde. O usudrio
deve poder rotuls-los, pois os usudrios estio
em uma posigio melhor para escolher rétulos.
que sejam memoréveis para eles. Salve a lista
para uso posterior [7].

registrem as diferentes agdes (dependendo
do tipo de agéio do aplicative significa uma
funcionalidade especifica executada pelo
usuério, wn local visitado, etc.) que cles
executam?

1.2 Se sim, quantas agbes podem ser
registradas?

2. Secalista for longa, permita que os 21
wsudrios a estruturem [10]. Oferega suporte
pelo menos uma organizagdo lincar
ordenada, para que um usUAsio possa
classific-los de acordo com os critérios que
escolherem; se possivel, suporte algum tipo
de estrutura de agrupamento [7]

Guia d ificagio do ismo de

Come essas agdes serdo registradas?

As 8es a seguir precisardo ser instanciadas 1o d de requisitos:

e O sistema permitira que cada usudrio registre X lugares que ele visitou. Eles serio apresentados
no formato F para o usuério.

Figura 3: USEP do mecanismo de usabilidade favoritos [5]

Essa técnica é baseada em Mapas de Empatia e é composto por
perguntas-guia agrupadas em campos. A versdo final (4.1) da
técnica possui cinco grupos de perguntas-guias: (1) Quem, (2)
Contexto, (3) Experiéncias Prévias / Preferéncias, (4) Problemas /
Necessidades / Desejos e (5) Solugdes Existentes. A Figura 4
apresenta o template da persona juntamente com as perguntas-guia.

Avatar NOME: IDADE:

Q1. Qual a profissao dele (a)?

Q2. Qual o nivel de escolaridade dele (a)?

Q3. Como ele (a) se descreve?

Q4. Quais os medos/ preocupacdes/frustracdes dele (a)? Por qué?

C1. Quais tarefas da sua rotina ele (a) realiza utilizando aplicagées (web, mobile, desktop)?

E1. Quais partes das aplicacoes citadas ele (a) gosta? Por qué?
E2. Quais partes dessas aplicagoes ele (a) nao gosta? Por qué?
E3. Em quais dispositivos ele (a) utiliza essas aplicagdes?

P1. Quais problemas ele/ ela enfrenta na sua rotina que podem ser resolvidos pela aplicagédo
a ser projetada?
P2. O que a aplicagdo a ser projetada pode ter para ajudar a resolver estes problemas?

1 os

S1. Existem outras Ges que p
Quais? De que forma estas aplicagdes ajudam?
S2. Quais caracteristicas positivas/essenciais dessas outras aplicagdes?

(ou partes dos problemas) citados?

S3. Quais caracteristicas neg pensaveis dessas outras

Figura 4: Template da persona da técnica PATHY [13]

A PATHY foi escolhida por auxiliar no levantamento de
requisitos iniciais de software, necessario para utilizacdo das USEPs
e por permitir obter informacdes sobre os possiveis usuarios, como
suas necessidades, desejos, preferéncias, entre outros.

Para a especificagdo dos requisitos de usabilidade elicitados
decidiu-se adotar a US, pois outros trabalhos [13][21] integram
personas e técnicas de usabilidade com US, obtendo bons resultados.
Além disso, a US é um método de documentacdo de requisitos
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amplamente utilizado no contexto agil, conforme foi demonstrado
em uma pesquisa realizada em 2014 com a participacéo de analistas
de requisitos que trabalham em desenvolvimento agil [24].

As US geralmente capturam requisitos mais técnicos. Com isso,
para
caracteristicas relacionadas as necessidades do usuéario, ajudando a

foram integradas com personas enriquecé-las  com
descrever o problema a ser tratado. Por fim, as USEPs foram
integradas para permitir o inicio da construcdo da solucéo
considerando requisitos de usabilidade, com base no problema

identificado.

5.2 Utilizacio do método USARP

O método proposto poderé ser utilizado por meio de uma sequéncia
de passos realizadas pelo analista de requisitos e/ou equipe de
desenvolvimento. A Figura 5 apresenta as etapas para a aplicacio
do método, assim como os exemplos de artefatos gerados.

)

1. Criagao da(s)
Persona(s)

¢ O

O sistema a ser projetado poderia formecer

= feedbacks sobre as agdes que estdo sendo
2. Extragao dos ‘ executadas, além disso, ter a Bpgac dedeixaras
Requisitos letras maiores, para facilitar a visualizacao.

Potenciais 2-Ny

0

Como Clarisse eu quero obter feedback

® sobre as agoes que estdo sendo executadas
no sistema para que eu saiba o que esta

acontecendo a cada agéo.

O

Critério de Aceitacao
« O feedback de aviso é fornecido para a
Clarisse quando executar agdes que
podem provocar graves consequéncias

3. Escrita das
User Stories

4. Enriqﬁe mento
das User Stories
com as USEPs

Figura 5: Etapas da execu¢ao do método

As etapas do método sdo descritas a seguir:

1. Criacao da(s) Persona(s) - durante essa etapa sdo criadas as
personas utilizando a técnica PATHY [13] para representar um
grupo de usudrios e suas necessidades, para se obter requisitos
relevantes para o software.

2. Extracdo dos Requisitos Potenciais - nessa etapa é realizada a
extracdo de requisitos potenciais a partir das personas criadas na
etapa anterior, conforme proposto por Ferreira et al. [13]. Os
requisitos potenciais sdo informagdes que podem ser transformadas
em requisitos funcionais em si.

Para auxiliar na extracéo de tais requisitos potenciais, é utilizada
a classificag¢do composta pelas seguintes categorias: Necessidade do
Usuario (NU), Fungdo do Produto (FP), Solucdo Técnica (ST) e
Experiéncia (E) [25]. Tais categorias estdo descritas a seguir:

Necessidade do usuario (NU): ideias expressas sem referéncia a
qualquer aplicacdo ou a maneiras de satisfazer estas necessidades;

Funcéo do produto (FP): caracteristicas desejadas dos produtos,
mas sem qualquer referéncia a solucdes concretas;

Solugdo Técnica (ST): referéncia direta a tecnologias;
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Experiéncia (E): caracteristicas que permitem identificar se o
usudrio ¢é experiente/inexperiente com uso de outras
aplicacdes/tecnologias.

3. Escrita das User Stories — nessa etapa os requisitos potenciais
sdo estruturados em formato de US, com base no template: “Como
<persona> eu quero/desejo <acdo/funcionalidade> para que
<desejo/objetivo>.

4. Enriquecimento das User Stories com as USEPs - nessa etapa
as US sdo enriquecidas com mecanismos de usabilidade por meio
das USEPs. As US podem ter mais de um mecanismo de usabilidade,
portanto, sugere-se que seja feito uma selecédo de USEPs que serdo
representadas em cada US. As USEPs devem ser selecionadas pelo o
analista e/ou equipe do projeto. A Figura 5 apresenta um exemplo
de US enriquecida com itens de usabilidade a partir da USEP do
mecanismo de usabilidade Alerta. Apesar do mecanismo ter sido
descrito como um critério de aceitacdo, esse mecanismo também

poderia ser usado para alterar ou criar uma US.

6 ESTUDO DE VIABILIDADE

Com o objetivo de avaliar o método USARP em relacio a sua eficacia
e eficiéncia antes de inserir na industria, foi realizado um estudo de
viabilidade com estudantes de graduacdo. Para o estudo, foram
definidas trés questdes de pesquisa: Q1. “O USARP possibilita a
geracdo de requisitos de usabilidade validos?”, Q2. “O uso conjunto
das técnicas selecionadas é viavel?” e; “Q3. Como melhorar o
direcionamento da elicitacdo e especificacdo de requisitos por meio
do USARP?”. A seguir serdo apresentadas as etapas executadas no
estudo de viabilidade da USARP.

6.1 Planejamento

Para Shull et al. [26
estudo a ser realizado para se avaliar a viabilidade de uma nova
tecnologia, em termos de eficacia e eficiéncia. O estudo de
viabilidade permite que novas tecnologias sejam testadas em
ambiente académico, antes de serem transferidas para a industria
[26]. Para isso, foi realizado um experimento para avaliar o USARP.

Participantes: participaram do estudo cinco estudantes do
curso de graduagdo em Engenharia de Software da Universidade
Federal do Ceara — Campus Russas, considerados como engenheiros
de software novatos. Os participantes ja cursaram a disciplina de
Requisitos de Software e Interface Humano-Computador e
participam de um projeto de pesquisa sobre Design e Arquitetura
orientado a Usabilidade e UX (User Experience). Portanto, todos ja
possuem conhecimentos sobre requisitos de software, usabilidade e
personas. Esses participantes foram convidados por e-mail para
participar do estudo.

Contexto: devido ao isolamento social, em decorréncia do novo
coronavirus (COVID-19), o experimento foi realizado de forma
remota e individual.

Artefatos: para possibilitar o uso do método USARP, foram
elaboradas duas personas utilizando a PATHY, um template para a
escrita das US, as USEPs traduzidas para portugués e o material de
treinamento sobre o USARP.

], o estudo de viabilidade deve ser o primeiro

2 https://meet.google.com/
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Coleta de dados: com o intuito de compreender como o método
foi adotado pelos participantes e sua experiéncia com o uso do
7]. Essa
técnica é usada para a coleta de dados qualitativos por meio de

método, decidiu-se adotar a técnica de Grupo Focal [2

entrevistas realizadas em grupo [28]. Além disso, foi fornecido um
diario de uso para os participantes registrarem os passos adotados
durante a utilizacdo do método.

Analise dos resultados: os dados coletados foram analisados
de forma quantitativa e qualitativa. As US criadas foram submetidas
a uma inspecdo para identificar os mecanismos de usabilidade
descritos. Os dados do grupo focal foram analisados com

procedimentos de codificacéo.

6.2 Execucao

O estudo foi realizado em trés etapas: (i) treinamento; (ii) adogéo do
meétodo e (iii) grupo focal (Figura 6); A seguir é apresentado como
cada etapa foi conduzida.

@* l?g »

TREINAMENTO ADOCAO DO METODO GRUPO FOCAL
o 1. Extrair ~ 3. Enviquecer as 4. Registrar
] Requisitos LI L User Stories com f~—» como os passos
, Stories . .
$ Potenciais | as USEPs . foram adotados | ©
2 3
° :
= 5
o . . .
S s 3 :
s : : :
<
User Storie:
Figura 6: Etapas da execucio do estudo
Treinamento: embora todos os participantes tivessem

conhecimento sobre usabilidade, ainda nao conheciam as técnicas
utilizadas no método. Por isso, houve a necessidade de oferecer um
treinamento sobre as técnicas. O treinamento teve duracio de 40
minutos e foi realizado de forma remota por meio da plataforma
Google Meet?. Ao final do treinamento, as instrugdes para a execugao
do método foram fornecidas, bem como foram disponibilizados o
material e definido um prazo para a entrega dos artefatos criados
durante a utilizacdo do método. As personas foram criadas a partir
do contexto de um software de gerenciamento académico e todos os
participantes receberam as mesmas personas.

Adocao do método: cada participante utilizou o método
individualmente, seguindo todas as etapas apresentadas na Figura
6. Todos os passos adotados foram registrados em um arquivo pelos
participantes, ja que os autores deste trabalho pretendiam analisar
a melhor forma de utilizar o método para levar em consideracdo na
evolucdo. Foi dado o prazo de quatro dias (contado a partir do
treinamento) para os participantes adotarem o método. Ao final,
todos os participantes enviaram os artefatos via e-mail e
participaram de um grupo focal. Tais artefatos estdo disponiveis em:
https://bitly/artefato participantes.

Grupo Focal: com o objetivo de explorar as questdes de
pesquisa, foi utilizada a técnica de grupo focal com todos
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participantes do estudo. A técnica foi realizada via Google Meet e
teve duracdo de uma hora. Os moderadores do grupo focal (dois
autores desse trabalho) elaboraram um roteiro de perguntas a serem
exploradas: (1) “Como foi a experiéncia em utilizar as técnicas?
Quais foram os pontos positivos e as dificuldades de utilizar as
técnicas de forma combinada?”; (2) “Os padrdes USEPs ajudaram a
enriquecer as US? De que forma? Como os padrdes USEPs foram
utilizados na criacdo das US ou enriquecimento das US?”; (3) “As
personas foram uteis para chegar nas US relacionadas com
usabilidade? De que forma?”; (4) “Qual foi o tempo médio que vocés
levaram para finalizar o processo de uso combinado das técnicas?”;
(5) “Quais elementos das USEPs vocés utilizaram com mais
frequéncia?”; (6) “Vocés acham que algum material poderia ser
fornecido para apoiar o uso das técnicas de maneira combinada?
Vocés acham que umas das técnicas utilizadas poderiam ser
melhoradas?” e; (7) “Pra que tipo de projetos vocés acham que esse
método seria adequado?”. Antes de iniciar, os participantes foram
informados que a sessdo seria gravada e que a gravacéo seria usada
no estudo, de forma que os participantes ndo seriam identificados.
Foram realizadas rodadas de perguntas relacionadas ao método, na
qual cada participante era incentivado a responder.

6.3 Analise dos Resultados

Para analisar a qualidade das US e verificar os mecanismos que
foram atendidos em cada uma delas, foi realizado o processo de
inspecéo das US criadas pelos participantes do estudo. Essa inspe¢ao
teve como objetivo analisar se os participantes do estudo
conseguiram identificar os mecanismos de usabilidade que
poderiam complementar as US identificadas a partir das personas.

Inspetores: participaram dessa inspegéo, cinco especialistas em
usabilidade: dois estudantes de pds-graduacdo, um profissional da
academia e dois profissionais da industria. Todos os profissionais ja
haviam conduzido pesquisas académicas sobre usabilidade a nivel
de mestrado.

Diretrizes para a inspecio: foi enviado para cada inspetor uma
planilha contendo as 34 US criadas pelos participantes, juntamente
com as descricoes dos mecanismos de usabilidade e as seguintes
instrugdes: “destaque na User Story o trecho no qual vocé
identificou o(s) mecanismo(s) de usabilidade descrito” e; “marque
com um X’ na coluna do(s) mecanismo(s) que a User Story
representa’.

Procedimentos: a inspecdo foi conduzida individualmente
pelos inspetores. Cada US poderia representar nenhum, um ou mais
mecanismos de usabilidade. Os inspetores tiveram o prazo de cinco
dias para realizarem a inspecdo. Apds o envio das inspecdes por
e-mail, as inspe¢des foram validadas pelos os autores desse estudo,
no qual foi gerado um resultado final da inspecéo.

Para a andlise qualitativa dos dados obtidos no grupo focal,
foram adotados procedimentos de codificacdo da Grounded Theory
(GT) [29]. O GT é baseado em etapas de codificacdo de dados, que
podem ser adotadas para que possa ser encontrada uma teoria [29].
Contudo, os pesquisadores podem adotar alguns procedimentos de
codificagdo em suas pesquisas, sem necessariamente chegar a etapa

Shttps://atlasti.com/
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de geracdo de uma teoria. Nesta pesquisa, foram adotados apenas
um dos procedimentos de GT, denominado codificacdo aberta, que
¢ o processo de atribuir significado aos dados [30].

A analise qualitativa seguiu as etapas descritas a seguir:

Preparacio dos dados: devido ao fato do grupo focal ter sido
gravado, foi necessario transcrever a gravacio em um documento
de texto. A fim de manter os participantes em anonimato, foram
utilizadas siglas para identificar os participantes.

Codificacio aberta: a codificagio da transcrigdo foi realizada
inicialmente pelo primeiro autor desse trabalho por meio da
ferramenta Atlas.ti3.

Validacao da codificacdo aberta: todos os codigos e categorias
criados inicialmente foram validados pelo terceiro autor, que possui
experiéncia na adogdo de GT.

7 RESULTADOS DO ESTUDO

No total, os participantes criaram 34 US diferentes e nenhuma
dessas US foram descartadas na inspegdo. Os resultados das
inspegdes das US foram validadas pelo primeiro e ultimo autor dessa
pesquisa e isso possibilitou concluir que 9 (28,1%) US nédo
representaram nenhum mecanismo, 14 (43,8%) US representaram
um mecanismo, 8 (25%) US representaram dois mecanismos e
apenas 1 (3,1%) US representou trés mecanismos. Desta forma,
observou-se que a maioria das US (71,9%) descreviam pelo menos
um mecanismo de usabilidade e apenas 28,1% das US nédo
descreveram nenhum mecanismo de usabilidade. A Figura 7
demonstra os mecanismos que foram representados nos cartdes e
critérios de aceitagio.
Andlise da descrigao dos mecanismos de usabilidade nas US

Status do sistema

Interagéo

Alerta

Desfazer agbes em um objeto especifico
Entrada de texto estruturada
Preferéncias

Areas de objetos pessoais

Ajuda multinivel KN

Mecanismo de usabilidade

o

2 4 6 8 10 12
= Cartdgo = Critério de aceitagéo

Figura 7: Resultados obtidos da inspecao das US

Como resultado, foram obtidos que os mecanismos status do
sistema, interacéo, alerta, preferéncias e areas de objetos pessoais e
ajuda multinivel foram representados nos cartdes e critérios de
aceitacdo, enquanto que os mecanismos de desfazer acées em um
objeto especifico e entrada de texto
representados apenas nos critérios de aceita¢do. Ja o mecanismo de
ajuda multinivel foi representado apenas no cartio. Esse resultado
indicou que alguns mecanismos poderiam ser mais adequados para
a criacdo de cartdes, enquanto outros eram mais adequados para a
criacdo de critérios de aceitacdo. Com isso, o resultado das inspecoes
é positivo, pois mostra que com o uso da USARP a maioria das US
passaram a considerar mecanismos de usabilidade.

O procedimento da metodologia GT adotado para a analise
qualitativa, possibilitou a identificacdo das principais categorias: (i)

estruturada foram
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experiéncia de uso, (ii) utilidade do método, (iii) percepgio sobre o
uso das USEPs e (iv) sugestdes de melhorias, conforme percebidos
pelos pesquisadores como os pontos mais relevantes relatados pelos
participantes. Nesta anlise, os participantes foram representados
pelos identificadores P1, P2 e assim sucessivamente.

Na categoria de experiéncia de uso do método, observou-se
que embora tenham surgido algumas dificuldades e dividas durante
a adocdo do método, a experiéncia foi positiva. A seguir serdo
descritos os codigos que fornecem indicios de dificuldades no uso
do método. Os participantes P1 e P4 relataram dificuldades
enfrentadas durante o uso, como mostram os cédigos (em negrito)
e citagdes (em italico) a seguir:

Dificuldades em transformar requisitos potenciais das
personas em US - “.teve alguns requisitos que ndo deu para
transformar em estorias de usuario.” (P4)

Dificuldade em relacionar mais de um mecanismo para
cada US - “..eu usei uma USEP para cada estéria de usudrio, meio
que eu nao consegui usar mais de uma.” (P1)

Além disso, os participantes P1, P2, P4 e P5 comentaram que
houve duvidas ao enriquecer as US com as USEPs:

Duvidas ao enriquecer as US com as USEPs - “Quando eu fui
enriquecer as estorias de usudrio com as USEPs, eu ndo sabia se eu
estava melhorando ou piorando a estéria de usuario.” (P2)

“.. eu fiquei na duvida, se eu criava estorias de usudrio, para nao
ficarem alguns critérios de aceitagdo.” (P4)

“..eu ndo coloquei critérios de aceitagdo, mas vocé falando agora,
ai eu fiquei [pensando] que eu poderia ter colocado isso como critério
de aceitacdo e nao ter transformado diretamente em estéria de
usuario.” (P1).

Na categoria de utilidade do método, percebeu-se que apesar
das dificuldades e duvidas que surgiram, os participantes P1, P3 e
P4 relataram que as técnicas utilizadas auxiliaram na criagio de US
e o participante P5 relatou que foi util para extrair US das personas:

As técnicas auxiliaram a criacio de US - “A minha
experiéncia foi boa ao utilizar as técnicas e auxiliaram na criagao das
user stories.” (P1)

“..elas [as técnicas] ajudaram a obter user stories com
usabilidade.” (P3)

“A minha experiéncia também foi positiva. Nao achei dificil e
realmente deu para obter as estorias de usuario.” (P4)

Extrair US das personas foi util - “Eu achei no inicio um pouco
trabalhoso a questao de primeiro ter aquela separagao na persona. S6
que depois quando eu utilizei, eu uni aquela separacao e fiz a estéria
de usuario e vi que aquilo ajuda bastante porque deixa claro o que é
que seria cada drea [da user story] ...” (P5)

Na categoria de percep¢iao sobre o uso das USEPs, foram
codificadas cita¢des que indicavam se as USEPs foram mais usadas
para a criacdo de US ou critérios de aceitagdo, e com isso, foram
identificados dois codigos:

Uso das USEPs para criar critérios de aceitacio da US -
“Alguns [mecanismos de usabilidade] eu realmente nao sabia como
fazer uma estéoria de usudrio, ele ja entrava como o critério de
aceitacdo.” (P3)

“Acho que algumas USEPs poderiam ter wvirado critério de
aceitagdo (...), s6 que eu ndo fiz assim, pensei agora que poderia ter
feito assim.” (P3)
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Uso das USEPs para criar cartao da US - “(..) eu li as USEPs e
criei a estoria [de usudrio] para as USEPs. S6 que eu fiquei criando e
alterando a estoria de acordo com as USEPs” (P5)

“Eu acho que no meu caso, as USEPs ndo foram utilizadas muito
nas estorias de usudrio, acho que é porque eu ja tinha criado as estorias
de usuarios com os requisitos potenciais.” (P5)

As respostas dos participantes foram classificadas na categoria
de sugestio de melhorias quando indicavam se poderia ser
fornecido algum material para apoiar o uso combinado das técnicas
e se era necessario melhorar alguma técnica:

Orientar a extracio de requisitos de wusabilidade
diretamente na persona - “Aquela classificacdo dos requisitos
potenciais eu achei bem interessante... Acho que poderia tentar buscar
alguma relagdo deles com a usabilidade” (P3)

“Eu acho que as USEPs poderiam continuar sendo usadas para as
estorias de usudrio também. Porque de qualquer forma como a fun¢do
dela diz que é meio para enriquecer as estorias de usuario. Entdo eu
acho que ela pode continuar servindo tanto pra estérias de usudrio
como para os critérios de aceitagdo, so que eu acho que deveria ter um
direcionamento.” (P1)

Orientar como enriquecer as US a partir das USEPs — “...eu
fiquei muito em duvida entre criar a estoria ou critério de aceitagdo.”
(P3)

Simplificar as USEPs - “A respeito das USEPs, eu acho que
poderia colocar de um jeito até mais simples [...] como tinha muita
informacgao, no meu caso, ds vezes acabava até atrapalhando.” (P1)

“Eu alteraria a questao das USEPs mesmo. Eu acho que sdo muitas
informacoes e vocé acaba se perdendo com tanta informagdo.” (P2)

“Tirar alguns elementos que nao sdo relevantes [das USEPs].” (P1)

“Realmente simplificar um pouco as USEPs iria ajudar.” (P3)

Transformar as USEPs em cartas - “[transformar em] USEPs
Cards.” (P3)

O resultado
participantes tiveram dificuldade em utilizar as USEPs para

da andlise qualitativa demonstrou que os

enriquecer as US, embora também tenha relatado que o método
USARP é facil de utilizar. Com base nas citac¢des classificadas como
utilidade do método, foi possivel concluir que o método é util para
criar US com usabilidade a partir da técnica PATHY e das USEPs. As
citacdes sobre sugestdes foram direcionadas para a simplificacdo
das USEPs, uma vez que esses padrdes possuem muitos conteudos,
0 que acaba tornando a utilizag4o cansativa e demanda mais tempo
durante a adog¢do. Por fim, como sugestdo de melhoria, foi sugerido
o uso de cartas para apoiar na utilizagdo das USEPs para tornar o
uso do método mais dinamico.

8 USARP: VERSAO 2.0

O resultado do estudo de viabilidade possibilitou o processo de
melhoria da ideia inicial do método USARP, contribuindo na
geracédo de novas abordagens que pudessem melhorar o método de
forma significativa. A seguir sdo descritas as atividades realizadas
que contribuiram para a evolucio do método.

Reunido inicial para discussao de ideias: inicialmente os autores
dessa pesquisa se reuniram para discutir ideias que poderiam ser
incorporados no processo de melhoria do método. Para auxiliar na
tomada de decisdes, todas as sugestdes de melhorias que surgiram
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no grupo focal foram analisadas e discutidas, com intuito de definir
quais sugestdes poderiam ser atendidas. Uma das sugestdes foi a
simplificacdo das USEPs, uma vez que foi um dos métodos que
ocasionou mais dificuldades e gerou duvidas, mas que representa a
principal técnica focada em requisitos funcionais de usabilidade.
Decidiu-se realizar uma revisao dos elementos mais utilizados pelos
participantes do estudo e que mais ajudaram na obtencdo dos
requisitos de usabilidade. Além disso, também foram discutidas
formas de direcionar o uso das USEPs para a criagao de US.

Revisao das USEPs: algumas questdes que estdo contidas nas
USEPs sédo voltadas para funcionalidades, enquanto outras estdo
relacionadas a decisdes de interface. Com isso, houve a necessidade
de classificar essas questdes para que sejam usadas conforme a
necessidade do time e a etapa de desenvolvimento do software:
elicitacdo ou prototipacdo.

Classificacio dos mecanismos: a partir dos resultados da
inspecdo, foi possivel perceber que alguns mecanismos eram
para a criacdo de cartdes, enquanto outros
possibilitavam complementar uma US, por meio do elemento

direcionados

conversa. Realizou-se uma classifica¢io dos mecanismos de
usabilidade que eram direcionados a criacdo de cartdes, ou seja, os
que representavam uma funcionalidade do sistema, e os
mecanismos que complementavam uma US, ou seja, apenas
detalhava um critério a ser verificado na funcionalidade.

Direcionamento da especificacio dos requisitos: devido o
guia de especificacdo presente nas USEPs ser direcionado para a
instanciacdo em documentos de requisitos, houve a necessidade de
adapta-lo para a escrita de US e direcionar sobre os componentes
3C a serem especificados.

Elaboracao de cartas para guiar a inclusio de mecanismos
de wusabilidade: para fornecer um artefato com conteiudo
simplificado e que auxilie na dindmica da adogéo do método por um
time, foi elaborado um conjunto de cartas baseado nas USEPs. Além
disso, as cartas foram integradas a nova versdo para facilitar a
selecdo de USEPs, e para auxiliar na especificacdo dos mecanismos
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de usabilidade durante o refinamento das US. A Figura 8
exemplifica cada um dos tipos de cartas: (A) Mecanismo de
Usabilidade; (B) Requisitos de Usabilidade (Conversa); (C)
Prototipacéo e (D) Requisitos de Usabilidade (Cartdo). As cartas de
mecanismos de usabilidade visam apoiar o time no entendimento
sobre cada mecanismo. As cartas de requisitos de usabilidade devem
ser usadas para elicitar e especificar os requisitos de usabilidade. J&
as cartas de prototipacéo visam auxiliar na obtencéo e especificacdo
de informacdes relevantes para a criagdo de protdtipos que
representam os mecanismos de usabilidade. Todas as cartas
possuem o elemento (1) Nome do Mecanismo de Usabilidade e (5)
Codigo identificador da carta. As cartas de Mecanismos de
Usabilidade possuem os elementos (2) Icone, (3) Descricio e (4)
Contexto dos Mecanismos de Usabilidade. As cartas do tipo
Requisitos de Usabilidade possuem (6) questdes para auxiliar na
obtencdo de requisitos de usabilidade e (7) guia de especificagio de
requisito de usabilidade na Conversa ou (9) Cartdo. As cartas de
Prototipagdo possuem (8) guia para especificar as informacoes de
prototipacdo. As cartas estdo disponiveis em: https://bit.ly/usarp.

Adogiao do padrio 3C para descricio de US: devido ao
formato do critério de aceitacdo ndo ser adequado para o estagio
atual do método, resolveu-se adotar os componentes 3C para
cobrirem as US e detalhes dos mecanismos de usabilidade. Além
disso, a escolha do componente 3C foi motivada por possibilitar a
inclusdo de protétipos associados as US em etapas posteriores. Com
isso, foram adotados os dois primeiros componentes 3C: Cartéo e
Conversa. O Cartdo é utilizado para especificar requisitos
funcionais e requisito de usabilidade. Ja4 a Conversa é usada para
complementar uma funcionalidade descrita no Cartdo. O guia de
especificagio de requisitos de usabilidade da carta (D) é direcionado
para a especificacdo no Cartao (9).

A nova versio do USARP tem por objetivo fornecer maior
direcionamento na elicitagio e especificagio de requisitos de
usabilidade e poder ser usada de forma colaborativa pelo time de
desenvolvimento em diferentes estagios do processo de software.

®

{6} questao
Para cada user story que possa afetar o status
do sistema, analise se a persona deseja que o
sistema notifique sobre mudancgas no status
dosistema. Se sim, quais s30?

Descrigao {3}
Informar os usudrios sobre o estado interno
do sistema.

‘ Guia de Especificacao do <=

STATUS DO SISTEMA STATUS DO SISTEMA FAVORITOS

e Usabilidade * Complemento de Prototipagao Requisito de Usabilidade
: 5 As informagdes a sequir devem ser instanciadas na Conversa As informagées a seguir devem ser instanciadas na Conversa Asii Ges a sequir devem ser Cartio
Quando ocorrer alguma alteragéo no status do da User Story da User Story da User Story
sistema, o usudrio deve ser notificado, : sk . " F :
P Os status do sistema que devem ser relatad As gdes a serem na area de Como <persona> eu quero favoritar os (as) ....

© ©

Questao
A persona deseja favoritar as diferentes
acoes que ela executa? Se sim, quais agdes
podem ser favoritadas?
Dependendo do tipo de agao do sistema, a agdo significa

uma funcionalidade especifica executada pela persona,
umlocalvisitado, etc.

Questao
Quais informagdes sobre mudangas no status
do sistema serao mostradas a persona?

Guia de Especificagao do Guia de Especificacao do

p quando a alteragdo do status
afeta as informacgdes de status que
provavelmente serdo alteradas ao longo do
tempo.

sao X, XI, XIl.

status sdo ..... As informagoes destacadas sdo paraque <justificativa>
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Figura 8: Exemplo de Cartas - (A) Mecanismos de Usabilidade; (B) Requisitos de Usabilidade; (C) Prototipacao e (D) Requisito
de Usabilidade
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9 CONSIDERACOES FINAIS E TRABALHOS
FUTUROS

Esse artigo apresentou o USARP, um método para a elicitacéo e
especificagdo de requisitos de usabilidade utilizando personas, US
e as USEPs. Para a conducéo da pesquisa foi adotada a metodologia
Design Science Research. A metodologia mostrou-se eficiente por
ter possibilitado o design, avali¢do e evolu¢do do método.

Na versdo inicial do método foi proposto uma combinacéo de
proposta de dois trabalhos (PATHY e USEPs). Para avaliar o
método, realizou-se um estudo de viabilidade, no qual apesar de
serem relatadas algumas dificuldades, o método foi considerado
eficiente para a obtencdo de requisitos de usabilidade. Foram
sugeridas melhorias para o USARP, que contribuiram para a
evolucdo do método. Na versdo atual, o USARP possui cartas para
apoiar na elicitacdo e especificacio dos requisitos de usabilidade
em diferentes estagios do processo de software.

Espera-se que o USARP possa apoiar equipes de
desenvolvimento de software a considerar a usabilidade em etapas
iniciais do desenvolvimento de forma que seja construido software
com maior qualidade de uso. Como trabalhos futuros, pretende-se
realizar um novo experimento em ambiente académico, antes de
avaliar o USARP por meio de estudos com engenheiros de
software no contexto da industria.
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