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RESUMO

O método USARP (USAbility Requirements with Personas and user stories) ¢ um método
para a elicitagao e especificagao de requisitos de usabilidade fazendo o uso de personas, user
stories e guidelines de usabilidade. Em trabalhos anteriores, no estudo de validacdo do
USARP observou-se que alguns mecanismos de usabilidade ndo foram utilizados e que alguns
poderiam se transformar em critérios de aceitacao, além disso alguns participantes indicaram
dificuldade de compreender algumas etapas do processo, como a etapa de enriquecimento das
user stories. Diante do exposto, esse estudo propde desenvolver um processo metodologico
para utilizacao da técnica USARP para elicitagdo de requisitos de usabilidade e prototipagao,
intuindo aplicar mecanismos de usabilidade na elaboragdao de prototipos de baixa e alta-
fidelidade promovendo qualidade no processo. Um estudo de caso foi realizado em ambiente
académico para analisar o uso da USARP em projetos académicos desenvolvidos por
estudantes de graduagdo atuando como engenheiros de software. Os resultados do estudo
indicaram que o método USARP ¢ util para elicitagdo de requisitos € aumentou a
produtividade na elicitacao de requisitos. Além disso, os participantes afirmam que a proposta
de apoio a selecdo de mecanismos de usabilidade no uso da técnica USARP agiliza o processo

e auxilia na exploracdo das necessidades.

Palavras-chave: USARP (USAbility Requirements with Personas and wuser stories).
Prototipacao. Usabilidade.



ABSTRACT

The USARP method (USAbility Requirements with Personas and user stories) is a method for
eliciting and specifying usability requirements using personas, user stories and usability
guidelines. In previous works, in the USARP validation study, it was observed that some
usability mechanisms were not used and that some could become acceptance criteria, in
addition, some participants indicated difficulty in understanding some stages of the process,
such as the enrichment stage from user stories. In view of the above, this study proposes to
develop a methodological process for using the USARP technique to elicit usability and
prototyping requirements, intuiting to apply usability mechanisms in the elaboration of low
and high fidelity prototypes promoting quality in the process. A case study will be carried out
in an academic environment to analyze the use of USARP in academic projects developed by
undergraduate students acting as software engineers. The study results indicated that the
USARP method is useful for requirements elicitation and increased productivity. In addition,
the participants affirm that the proposal to support the selection of usability mechanisms in the

use of the USARP technique speeds up the process and helps in the exploration of needs.

Keywords: USARP (USAbility Requirements with Personas and user stories). Prototyping.
Usability.
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1. INTRODUCAO

A usabilidade ¢ compreendida como a capacidade que um sistema ou produto pode ser
usado para atingir objetivos com eficacia, eficiéncia e satisfagdo em um determinado contexto
de uso (ISO 9241-11, 2017). Para os pesquisadores do Nielsen Norman Group, a usabilidade
obteve relevancia por ser importante para os softwares manterem os usudrios focados e
promover uma boa experiéncia. Quando a usabilidade ¢ considerada no processo de
desenvolvimento de interfaces web varios problemas podem ser eliminados, pode-se reduzir o
tempo de acesso a informacao, tornar informagdes facilmente disponiveis aos usudrios e evitar
a frustracdo de ndo encontrar informagdes no site (Winckler, 2002).

A interface para o usudrio ¢ construida por apresentacdes de informagdes de dados,
controles ¢ comandos, solicitagdo e recep¢do de entradas de dados, de controles e de
comandos (Nielsen, 1993). Pierre Lévy (1993) afirma que a interface define o modo de
captura das informagdes disponiveis para o usuario, como também a interface pode influenciar
na absor¢ao do conteudo pelo usudrio, além de auxiliar ou prejudicar o processo cognitivo.
Feij6 afirma que para projetar um software ¢ preciso compreender as necessidades dos
usuarios para poder atender com objetividade e qualidade a finalidade esperada na realizagdo
da tarefa. (Feijo, 2013).

Diante disso, com intuito de representar os mecanismos de usabilidade e elementos de
interacdo Marques et al. (2017) criou o modelo USability-oriented INteraction and Navigation
model (USINN). Ao realizar um estudo para verificar a eficiéncia dos modelos, Marques
observou que os participantes enfrentaram dificuldades para compreender a notacdo e os
modelos desenvolvidos por eles ndo representavam os mecanismos de usabilidade na sua
grande maioria. Com intuito de solucionar essa problematica Pinheiro et al. (2019) propds
uma abordagem de apoio para auxiliar no desenvolvimento de modelos, denominada USINN
Cards. As USINN Cards sdo um conjunto de cartas que podem ser utilizadas durante a
constru¢ao dos modelos com objetivo representar os mecanismos de usabilidade. Apesar de as
USINN Cards auxiliarem na criagdo de diagramas USINN, observou-se que sao necessarios
requisitos de usabilidade bem definidos como base para a modelagem com a notagao USINN.

Com base no estudo realizado por Pinheiro, Oliveira et al. (2020) desenvolveu o

método USARP (USA4bility Requirements with Personas and user stories), um método para a
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elicitacdo e especificacdo de requisitos de usabilidade fazendo o uso de personas, user stories
e guidelines de usabilidade. No estudo de validagdo do USARP observou-se que alguns
mecanismos de usabilidade ndo foram utilizados e que alguns poderiam se transformar em
critérios de aceitacdo, além disso, alguns participantes indicaram dificuldade de compreender
algumas etapas do processo como a etapa de enriquecimento das user stories.

Diante do exposto, esse estudo propde desenvolver um processo metodolégico para
utilizagao da técnica USARP para elicitagdo de requisitos de usabilidade e prototipagao,
intuindo aplicar mecanismos de usabilidade na elaboragdao de prototipos de baixa e alta-
fidelidade promovendo qualidade no processo.

Assim, nas proximas secdes apresentaremos o objetivo geral e os especificos, a
fundamentagdo tedrica e todos os conceitos abordados para este trabalho, as pesquisas
relacionadas que serviram de base para este trabalho, bem como os procedimentos

metodoldgicos e a especificagdo de cada etapa.
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2. OBJETIVOS

2.1. Objetivo geral
e Investigar a utilizagdo da técnica USARP desenvolvida por Oliveira Junior (2020)
a fim de estabelecer um processo metodoldgico para elicitacdo de requisitos de

usabilidade e prototipagdo de alta e baixa fidelidade.

2.2. Objetivos especificos
211, Fornecer dados sobre o uso da técnica USARP para elicitagdo de requisitos de
usabilidade no ambiente académico.
212. Fornecer dados sobre o uso da técnica USARP para prototipacdo no ambiente
académico.
213, Criagao de processo metodologico para aplicagdo da técnica USARP na
elicitacao de requisitos de usabilidade e prototipagdo

224, Analisar a viabilidade do processo metodologico definido.
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3. FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta secdo serdo abordados os principais conceitos tedricos que serviram de
embasamento para este estudo, com o propdsito de colaborar para o entendimento da

pesquisa.

3.1. Usabilidade

A usabilidade ¢ a capacidade de um software fornecer facilidade de uso ao usudrio
sendo classificada nos seguintes critérios:

o facilidade de aprendizado;

e facilidade de recordacao;

e eficiéncia;

® scguran¢a no uso.

A vista disso, a usabilidade compreende a capacidade cognitiva, perceptiva e motora
dos usuarios empregada durante a interacao (Nelson, 1994c). Este atributo ¢ utilizado como
métrica para avaliar a qualidade do software, ¢ capaz reduzir custos com suporte e
treinamento, além de auxiliar no aumento de produtividade (Alain Abran, 2003). Sendo um
fator decisivo para garantir que a utilizacdo do software seja agradavel e eficiente (Feijo,
2013).

Segundo a ISO 25010 (2011), a usabilidade pode ser constituida por meio do
aprendizado, compreensdo, manejo € a atracdo que o software desperta ao usudrio. Além
disso, a usabilidade pode ser definida como o grau que um produto ¢ utilizado por um usudrio
especifico para atingir objetivos especificos com eficacia, eficiéncia e satisfagdo em um
contexto de uso especifico ISO 9241-11 (2019). Para Junqueira Barbosa et al. (2021) os
termos eficacia, eficiéncia e satisfacdo correspondem respetivamente a capacidade de os
usudrios interagirem com um sistema e atingirem os seus objetivos, os recursos fornecidos
pelo sistema e a experiéncia de usar o sistema interativo no contexto de uso.

A usabilidade ¢ avaliada por heuristicas de IHC (Interacdo Humano- Computador) visa
identificar problemas de usabilidade em processo de design iterativo (NIELSEN e MOLICH,
1990; NIELSEN, 1992, 1994b). A avaliagdao heuristica ¢ realizada por um conjunto de
diretrizes de usabilidade, que apresentam caracteristicas desejaveis da interacao e da interface.

(Junqueira Barbosa et al (2021)). O conjunto de heuristicas descritas por Nielsen sdo (1994c,
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p-30):
e visibilidade do estado do sistema;
e correspondéncia entre o sistema e o mundo real;
e controle e liberdade do usuario;
e consisténcia e padronizagao;
e reconhecimento em vez de memorizacao;
e flexibilidade e eficiéncia de uso;
e projeto estético e minimalista;
e preven¢do de erros;
e ajude os usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e se recuperarem de erros;

e ajuda e documentagao;

Diante disso, ¢ possivel afirmar que a usabilidade ¢ importante para o estudo, tendo
em vista que o Método USARP desenvolvido por Oliveira Junior (2021) objetiva validar e

verificar mecanismos de usabilidade.

3.2. User experience (UX)

A experiéncia do usudrio ¢ definida como percepcdes e resposta relacionada a
interacao do usuario com sistema ou produto (ISO 9241-110, 2017). Para Tullis et al., 2008, a
experiéncia do usuario consiste na interacdo do usudrio com um produto por completo,
considerando pensamentos, sentimentos, prazer e demais percecdes que resultam da interagao.

Renzi (2017) teoriza que enquanto a usabilidade ¢ focada na facilidade de uso e na
aprendizagem do sistema e as heuristicas focam na experiéncia do usuario e estudam toda a
experiéncia, avaliando os cenarios e condi¢des que fazem um usuario utilizar um sistema.
Segundo Kronbauer (2012) o principal desafio da area de experiéncia do usuario foram os
desenvolvimentos de processos metodologicos para avaliacdo da satisfagdo dos usuarios, a
interferéncia das variaveis de contexto durante as interacdes ¢ a usabilidade dos aplicativos.

Norman e Nielsen (2005) utilizam o termo experiéncia do consumidor para explicar a
totalidade das interagdes de um usudrio ao durante um periodo, além disso afirmam que os
termos experiéncia do usudrio e experiéncia do consumidor sdo intercambiaveis. Lallemand et
al. (2015) considera que uma definicao de UX ¢ composta pelas seguintes caracteristicas:(1) o

foco no usuario; (2) a interagao entre diferentes fatores; e (3) os componentes da experiéncia e
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seus resultados. Outrossim, Hassenzahl e Tractinsky (2006) consideram que a experiéncia do
usuario ¢ a consequéncia da interacdo entre o estado do usudrio, as caracteristicas internas do
sistema e o contexto em que a interagdo ocorre. Para Junqueira Barbosa at el (2021) O
envolvimento emocional dos usuarios durante a interacdo pode contribuir para aceitagdo de

um sistema interativo e a mudangas de comportamento do usuério.

3.3. Engenharia de Requisitos

De acordo com Sommerville (2011), a engenharia de requisitos ¢ o processo onde o
objetivo ¢ definir, analisar e documentar as funcionalidades e regras do sistema. Partindo
disso, ¢ de suma importancia que essa defini¢do seja realizada no inicio do projeto, com
informacdes bem detalhadas e concisas que possibilitem o entendimento e desenvolvimento
do sistema.

O processo de especificacdo de requisitos € a escrita dos requisitos de usudrio e de
sistema em um documento de requisitos. Os requisitos sao classificados em funcionais € nao
funcionais. Os funcionais sdo aqueles que declaram os servigos que o sistema deve oferecer,
ja os ndo funcionais sdo aqueles que tém restrigdes ou servigos que o sistema deve oferecer.

Para Sommerville (2011) para que a especificacdo de requisitos atinja nivel de
detalhamento necessario ¢ quase impossivel remover todas as informacdes de projeto
complexo, mesmo que os requisitos do sistema devem apenas descrever o comportamento
externo do sistema e suas restrigdes operacionais. Sendo assim, € necessario que o processo de
analise e defini¢do estejam claros o suficiente para apresentarem o objetivo real do sistema.
Tendo em vista que as partes interessadas no documento final, precisam recebé-lo com um

grande nivel de detalhes, para compreender a visao de negocios € como sera implementado

3.4. Prototipacio

Segundo Silveira et al. (2004), a interface de um sistema ¢ compreendida como um
caso de metacomunicagdo, pois retrata para o usudario a visdo do desenvolvedor sobre a quem
ela se destina e os problemas que ela resolve. Para Sommerville (2011) o prototipo ¢ uma
versdo inicial de um software, utilizado para demonstrar conceitos, experimentar opgdes de
projeto e descobrir mais sobre o problema e suas possiveis solu¢des. Além disso, para o autor

o prototipo desenvolvido de rapidamente ¢ fundamental para o controle de custo e os
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stakeholders do sistema possam experimentd-lo no inicio do processo de software. Os
prototipos podem ser utilizados no processo de engenharia de software para auxiliar no
desenvolvimento de elicitagdo e validagao de requisitos de sistema. (Sommerville, 2011)

Para RETTIG (1944) o protétipo de papel (baixa fidelidade) ndo precisa ser
executavel para ser util e atender as necessidades dos usudrios a estrutura do projeto de
interface e trabalhar por cenarios de uso. Snyder (2003) afirma que o prototipo de papel avalia
a usabilidade de um design de IHC representado em papel, por meio de simulagdes de uso.
Permitindo avaliar solu¢des parciais, que ndo compreende toda a interface com usuario, €

solugdes de baixa e média fidelidade.

3.5. USARP (USAbility Requirements with Personas and user stories)

De acordo com Hassenzahl (2008), uma experiéncia do usuario (UX) boa ¢ a
consequéncia da satisfacdo do ser humano no suprir de suas necessidades de autonomia,
competéncia, estimulacdo, relacionamento e popularidade através da interacado com o produto
ou servico. Para Kronbauer et al., (2012) a area de experiéncia dos usudrios tem como
principal desafio o desenvolvimento de metodologias que avaliem a satisfagdo dos usuérios, a
interferéncia das varidveis de contexto durante as interagdes e a usabilidade dos aplicativos. O
método USARP ¢ uma técnica auxiliar na elaboragdo de elicitagdo e requisito de requisitos de
usabilidade, fazendo o uso de personas, user stories e guidelines de usabilidade. Segundo
Oliveira Junior et al. (2020) o primeiro método escolhido para incorporar a metodologia foi
proposta de justino et al (2007), o USability Elicitation Patterns (USEPs) para a elicitacdo de
requisitos funcionais de usabilidade. Além disso, outra abordagem foi adicionada a
metodologia, a PATHY (Personas empATHY). PATHY ¢ uma técnica criada por Ferreira et
al. (2018) e tem o objetivo de criar personas baseadas no mapa de empatia para auxiliar na
identificacdo de requisitos de software. O processo de metodologico (ver Figura 1) consiste
em:

1 - Criac¢ao da(s) Persona(s): Nessa etapa sao criadas as personas PATHY

(ver Figura 2) com o objetivo dos requisitos relevantes para o software. O template das

personas PATHY ¢ dividido em campos e perguntas-guias. Os campos sdao espacos

para preenchimento com as informagdes obtidas a partir das perguntas-guias e as

perguntas guias sao conjuntos de perguntas para obter informagdes sobre o usuario.

Quadro 1 - Campos e perguntas-guias
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QUEM

Q1. Qual a profissao dele (a)?
Q2. Qual o nivel de escolaridade dele (a)?
Q3. Como cle (a) se descreve?

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

CONTEXTO

C1. Quais tarefas da sua rotina ele (a) realiza utilizando aplicacdes (web,

mobile, desktop)?

EXPERIENCIAS PREVIAS/PREFERENCIAS

E1. Quais partes das aplicacdes citadas ele (a) gosta? Por qué?

E2. Quais partes dessas aplicacdes ele (a) ndo gosta? Por qué?

E3. Em quais dispositivos ele (a) utiliza essas aplicagdes?

E4. Como ele (a) aprende a usar um software (perguntando a outras pessoas,
pesquisando, lendo manuais, mexendo)?

ES. Ele (a) gosta de fazer as coisas passo a passo ou prefere atalhos?

E6. Ele (a) lembra melhor das coisas vendo imagens/representagdes graficas,
lendo texto ou ouvindo audio?

E7. No mundo virtual ele (a) gosta de interag@o social e compartilhamento

de acontecimentos ou prefere se manter reservado?

Fonte: Ferreira et al. (2018)

2 - Extracdo dos Requisitos Potenciais: Nessa etapa ¢ realizada a extracao
dos requisitos potenciais a partir das personas criadas na etapa anterior para serem
transformados em requisitos funcionais. As respostas da persona sao classificadas em

requisitos poténcias (Buisine et al 2016):
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Figura 1 - Extracdo de requisitos potenciais em uma persona PATHY.

Os requisitos poténcias:
Necessidade do Usuario
(NV)

Fungao do Produto (FP)
Solugao Técnica (ST)
Experiéncia (E)

QUEM >

Clarisse € professora universitaria, possui mestrado em Eng. Civil e se
descreve como uma pessoa organizada, impaciente e com baixa visdo. Uma
de suas principais preocupagdes € de que nao consiga acompanhar os
avangos tecnologicos do meio onde vive, pois ndo nasceu na era tecnologica
e isso, as vezes se torna um problema.

NOME: Clarisse

IDADE: 50 anos

EL Ela gosta mais da parte de lancamento de
Geralmente ela cria os slides das frequéncias

aulas para disponibilizar E2: _Ela_ndo gosta da parte de
posteriormente para os alunos compartilhamento _de arquivos _com __os

por meio do sistema académico
oferecido pela a universidade.
Aléem disso, ela registra a
frequéncia e langa as notas dos
alunos nesse sistema.

P1: Possui dificuldades em usar

funcionalidades do sistema no qual néo
sao usadas com tanta frequéncia, pois
acaba esquecendo 0s passos
necessarios para realizar as agoes.

P2: Qsistema a ser projetado poderia
fornecer feedbacks sobre as agdes
que estao sendo executadas, alem
disso, ter a opgéao de deixar as letras
maiores, para facilitar a visualizagao.

alunos, pois precisa preencher alguns
campos que para ela sdao desnecessarios e,
além disso, nao ha feedback apés o envio do
arquivo.

E3: Geralmente utiliza_nas_versées web e
mobile.

E4: Lendo manuais.

E5: Prefere passo a passo

EG: Ela prefere ver imagens, pois ajuda a
memorizar.

E7: Prefere se manter reservada.

SOLUGCOES EXISTENTES

S1: Sim, 0 SIGAA, pois auxilia no
gerenciamento académico por meio
das diversas funcionalidades
disponibilizadas.

S2: Facilidade na realizagao de
frequéncia dos alunos e langamento
de notas.

$3: Possui pouca usabilidade e

algumas funcionalidades séo

complexas para serem executas com
Sucesso.

N J

PATHY 4.1 - Ferreira et al.

Fonte: autora (2022)
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o Necessidade do usuario (NU): ideias expressas sem referéncia a qualquer
aplicacdo ou a maneiras de satisfazer estas necessidades;

o Func¢do do produto (FP): caracteristicas desejadas dos produtos, mas sem
qualquer referéncia a solugdes concretas;

. Soluc¢ao Técnica (ST): referéncia direta a tecnologias;

o Escrita das User Stories: Nessa etapa os requisitos potenciais sdo extraidos
sdo escritos como user stories (ver quadro 2) e seguem a estrutura proposta por Jeffries
(2001): cartdo com o texto, a conversa para detalhar melhor a estoria e a verificagdo por meio

de confirmagao feita por meio de critérios de aceitacao.

Quadro 2- Objetivo do estudo de caso

User Stories

Como Clarisse
eu quero lancar as frequéncias no sistema

para que os estudantes/responsaveis tenham acesso a assiduidade.

Fonte: Elaborada pela autora

3 - Enriquecimento das user stories com guidelines de usabilidade: Nessa etapa ¢
realizado o enriquecimento das User Stories através das cartas de guidelines de usabilidade.
as cartas USARP 2.0 sdo consultadas para enriquecer as US com mecanismos de usabilidade

(ver Tabela 3).

Tabela 1- Objetivo do estudo de caso

Identificacao #HUO06

Cartao Como Clarisse, eu quero lancar as frequéncias no sistema,
para que os estudantes/responsaveis tenham acesso a

assiduidade.

Aspectos de | Entrada de dados estruturada (R17)
usabilidade Descrigao: Os dados nota e nome da tarefa serdo inseridos
pela persona nos formatos numeros e caracteres,

respectivamente.

Fonte: Autora
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As cartas USARP sdo um conjunto de cartas, que detalham diretriz de mecanismos de
usabilidade e s3o classificadas em: (A) Mecanismo de Usabilidade; (B) Requisitos de
Usabilidade (Conversa); (C) Prototipacdo e (D) Requisitos de Usabilidade
(Cartao).Oliveira Junior et al. (2021) propdem que as cartas de requisitos de usabilidade
devem ser utilizadas s para elicitar e especificar os requisitos de usabilidade e as cartas de
prototipacdo objetiva ajudar na obtencdo e especificacdo de informacgdes para a criacdo de
protétipos que retratam os mecanismos de usabilidade.

As cartas (ver Figura 2) sdo organizadas com os seguintes elementos: (1) Nome do
Mecanismo de Usabilidade e (5) Coédigo identificador da carta. As cartas de Mecanismos
de Usabilidade contém os elementos (2) Icone, (3) Descricio ¢ (4) Contexto dos
Mecanismos de Usabilidade. As cartas do tipo Requisitos de Usabilidade contém (6)
questoes para auxiliar na obtencdo de requisitos de usabilidade e (7) guia de
especificacdo de requisitos de usabilidade na Conversa ou (9) Cartdo. As cartas de

Prototipagdo contém (8) guia para especificar as informacdes de prototipacio.

Figura 2 - Cartas USARP 2.0.

® © ©
6 Questso Questso Questso

2. Pwacada v.w:uaywmumow Qudes wloemades sobee mudan a1 no status A persona deseys favoritar a8 dderentes
G0 watema anakee se 3 pevsony deseys que o 30 sisterma vev bo most adas » persona aghes que s exeouta? Se s, Quans agles
p wstemy rotfique sobre mudandas no sty podenm ser Lyvortadas®
Descrigao 3 60 sistema Se sim, quans sho? Depndendi 80 \ge Bv e B g b k) ey
Wormar 08 usuiror sobee 0 e3tado mternd e U iy et o
0 vatema
Gula de £ do & Guia de Especificagdo do & Guiade E d &
"M D i el S SR e 2] e whe s b ey e v wh ve (ema—ve Ll I e T )
Quando oconer akguma alter a0 no status do o e Bary o Sy o v oy
sistema, 0 wsedrio deve ser nobificade, = - -
especaimente Quands 3 sheracdo 05 1IN :‘*‘n‘:“""‘"""“" M - “--w- nm‘: Como «pevsona > 0w quene Lavoritar o4 (33)
et a3 informagdes de states que o ommagbes destacad pora que cpusticatves
provaveimente serdo aleradas 20 longo do
temgo
5 (R1] P1 R13]
Figura 8: Exemplo de Cartas - (A) Mecanismos de Usabilidade; (B) Requisitos de Usabilidade; (C) Prototipagio ¢ (D) Requisitc
de Usabilidade

Fonte: Oliveira Junior (2021)
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4. TRABALHOS RELACIONADOS

Nesta secao serao descritos os trabalhos que apresentam metodologia de engenharia de
requisitos com énfase em usabilidade e prototipagdo de interface. Esses estudos foram obtidos
através de buscas no Google Scholar, ACM Digital Library e no repositério de trabalhos
académicos da Universidade Federal do Ceara.

Oliveira Junior et al. (2020) desenvolveram um método de elicitagdao e especificacao
de requisitos de usabilidade chamada USARP, utilizando a metodologia de Design Science
Research (DSR) que objetiva auxiliar na construcdo, investigagdo, valida¢do e avaliacao de
artefatos. O processo proposto pelo autor ¢ dividido em trés etapas: (1) utilizagcdo da técnica
PATHY para criar personas, (2) criacdo de User stories para especificagdo requisitos e (3)
diretrizes para elicitar aspectos de usabilidade para enriquecer as histérias do usuario por meio
de cartas. Essa técnica foi aplicada em um grupo de cinco estudantes de engenharia software
que ja tiveram contato com as disciplinas de requisitos, IHC (Interface Humano-Computador)
e integraram um projeto de pesquisa sobre Design e Arquitetura orientado a Usabilidade e UX
(User Experience). Como resultado, foram observadas oportunidades de melhorias no
processo que possibilitou a criacdo de uma nova versao das cartas USARP .

Gongalves e Rocha (2019) propuseram uma metodologia que faz o uso de HCI
(métodos, técnicas, padrdes e padrdes) com intuito de auxiliar no desenvolvimento de
sistemas interativos e de interface do usuario. Com base nas normas da ISO/IEC/IEEE
12207:2017 o processo metodoldgico foi desenvolvido e corresponde as seguintes etapas: 1)
Analise e requisitos Ul (intelligent user interfaces), (2) IUI design e implementagdo, e (3)
verificagdo e validacdo de IUIL. As autoras do estudo pretendem realizar uma revisdo em pares
e aplicar a metodologia em trabalhos reais com objetivo de validar e melhorar o processo.

Teixeira et al. (2014) realizaram um estudo apresentando uma nova perspetiva sobre a
engenharia de requisitos de um sistema criado para a area de saude. Como metodologia foi
utilizado um mediador e um facilitador para auxiliar na obteng¢do, no gerenciamento de
requisitos e criacdo de prototipos. O processo metodoldgico foi dividido nos seguintes
passos:1) Reunido de inicializagdo; (2) 1° Versao dos Protétipo; (3) 1°Validagdo e
Reformulacdo do Prototipo; (4) 2° Versdo dos Prototipo; (5) 2° Validacdo e Reformulagio do
Prototipo. Como resultado obtido pelo estudo, os autores perceberam que a plataforma
utilizada para a elicitagdo de requisitos obteve uma grande taxa de adesdo e satisfacdo dos

usudrios da plataforma, sendo uma plataforma adequada para utilizagdo em projetos para a
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area de saude.

Este trabalho fundamenta-se na aplicagdo da técnica USARP proposto por Oliveira
Junior et al (2020) para utilizacdo das cartas de mecanismos de usabilidade e prototipacao.
Diferentemente dos trabalhos mencionados nesta secdo, este estudo procura realizar de forma
pratica a aplicacdo dos processos sugeridos por Oliveira Junior et al (2020) com a realizagdo
de um estudo de caso em um ambiente académico.

Bem como, visando obter uma analise da aplica¢ao da técnica USARP para evolucao
do desta no auxilio da elicitagdo de requisitos de usabilidade e prototipagdo. Deste modo,
busca- se fornecer evidéncias para contribuir com método através resultados do estudo de
caso. Por fim, criar e validar um processo metodologico que auxiliem na sele¢do de aspectos
de usabilidade. Na Tabela 2 sdo apresentadas as principais diferengas entre os trabalhos

relacionados e este estudo (ver Tabela 2).

Tabela 2-Comparagdo entre os trabalhos relacionados e este trabalho

Trabalhos | Aborda Aborda Investiga um | Investiga Investiga a | Investiga a
elicitagdo | prototipacdo | processo um experiéncia experiéncia
de com foco na | processo de times com | de times com
requisitos usabilidade | na pratica | o processo artefatos que

auxiliam na
selecdo  de
aspectos de
usabilidade

Oliveira X X X X X

Jinior et

al. (2020)

Gongalves | X X X X

e Rocha

(2019)

Teixeira et | X X X X

al. (2014)

Este X X X X X X

trabalho

Fonte: Propria (2022)
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Este trabalho ¢ um estudo de caso fundamentado no trabalho de Oliveira Junior et al.

(2020) tendo como objetivo fornecer dados sobre o uso da técnica USARP para elicitagdao de

requisitos de usabilidade e analisar a eficiéncia dos processos aplicados em um ambiente

académico. Na Figura 1 sdo apresentadas as etapas do processo metodoldgico definido para o

desenvolvimento deste trabalho (ver Figura 3).

QL

1.REVISAO DA
LITERATURA

Figura 3 -Etapas do processo metodologico

4.PROPOSTA DE PROCESSO
METODOLOGICO PARA A
ADOGAO DA USARP

4 8

3.ANALISE DOS 5.ESTUDO DE
DADOS OBTIDOS VIABILIDADE DO
PROCESSO

2.ESTUDO DE
CASO

Fonte: Propria (2022)

5.1. Revisao da Literatura

Esse processo de selecdo envolveu a busca de estudos em bibliotecas virtuais da

Association for Computer Machinery (ACM) e Google Scholar que resultou em sete

trabalhos: sendo trés (5) deles recomendacdes sobre mecanismos e prototipacao de interface;

trés (2) sobre mecanismos de usabilidade. Entretanto, nesse estudo foram descritos trés

trabalhos relacionados que mais se encaixavam com o estudo de caso, pois estes propuseram

novas abordagens.

Com o intuito de definir as buscas, foram combinadas algumas palavras-chaves
encontradas em trabalhos relacionados (BRITTO; PIZZOLATO, 2016; DATTOLO;
LUCCIO, 2017; SPINUZZI, 2005). A revisdo teve como objetivo validar a importancia da

pesquisa ¢ identificar metodologias e técnicas similares para elicitacio de requisitos de

usabilidade.
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((“interface prototyping model”’OR “interface prototyping Requirements” OR “‘user
interface requirements” OR “intelligent user interfaces” OR “usability” OR “interface
prototyping”)

AND

(“system literature review” OR “interface prototyping)

5.2. Estudo de caso

Esta etapa teve como objetivo realizar um estudo de caso exploratorio com intuito de
descobrir fendmenos que acontecem durante o uso das cartas USARP, buscar novos insights e
gerar ideias para a técnica em um ambiente académico. Para Andersson e Runeson (2007b) o
processo de planejamento de um caso de uso ¢ similar a qualquer estudo empirico. o que
difere ¢ que no estudo de caso ha metodologia de estudo ¢ uma estratégia de design flexivel,
ha uma quantidade significativa de passos. O estudo de caso foi realizado através da aplicacdo
da técnica USARP em uma turma de Engenharia de Software da Universidade Federal do

Ceara - Campus Russas por meio de um Trabalho Pratico na modalidade de ensino remoto.

5.3. Analise dos dados obtidos
Os dados obtidos no estudo de caso foram analisados quantitativamente com a
elaboracao de graficos e andlise dos artefatos gerados, assim como qualitativamente por meio

de método Grounded Theory.

5.4. Proposta de processo metodologico para a adocao da USARP

Nesta etapa ¢ apresentado a proposta de processo metodologico para adogdo da
USARP, o processo foi desenvolvido através da andlise e compreensdo dos dados obtido do
caso de estudo. Sendo assim, o processo visa a evolucao da técnica USARP na elecitacao de

aspectos de usabilidade.

5.5. Estudo de viabilidade do processo

Esta etapa investiga a eficacia do processo, assim verificando a possibilidade de uso da
abordagem proposta.

Com o intuito de obter mais informagdes quanto a aplicagdo da proposta de processo

metodologico para adogdo do USARP, a mesma foi aplicada com um grupo por quatros
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estudantes do curso de Engenharia de Software da Universidade Federal do Ceara- Campus
Russas, que sdo integrantes do Projeto de pesquisa e inovagdo USSIN. Que possibilitou o

entendimento e percecao dos participantes sobre a proposta.
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6. ESTUDO DE CASO

Neste capitulo ¢ apresentado o planejamento, condugao e resultados do estudo de caso,
que compreende a metodologia de pesquisa que ¢ utilizada para entender um determinado
contexto. Segundo Travassos et al (2002) o estudo de caso ¢ utilizado para monitorar projetos,
atividades e atribuicdes. Um estudo de caso tem o objetivo de observar um atributo especifico
ou estabelecer relacionamento em atributos diferentes. Na Engenharia de Software o estudo de

caso ¢ utilizado principalmente para fins exploratorios.

6.1. Planejamento da aplicacio do processo no ambiente remoto

Para a realizacdo do estudo de caso foi selecionada uma turma da Engenharia de
Software da Universidade Federal do Ceard e aplicada a técnica USARP como trabalho
pratico, a turma composta com 32 estudantes foi dividida em equipes. O objetivo do estudo

de caso esta representado na tabela 3

Tabela 3-Objetivo do estudo de caso

Analisar Técnica USARP que objetiva auxiliar na
elicitagdo de requisitos de usabilidade e
prototipagao.

Com o propésito de Avaliar

Em relagao a Dificuldades no uso e oportunidades de
melhoria

Do ponto de vista dos Pesquisadores

No contexto de Um trabalho pratico sobre Engenharia de
Requisitos conduzido por estudantes de
Engenharia de Software organizados em times
remotos

Fonte: Elaborada pela autora.

Nesse estudo, sera aplicada a técnica USARP com equipes da turma de uma disciplina
ofertada pelo campus, que aborda processos de engenharia de software e que dispdem de
espaco para aplicagdo da técnica. O estudo ¢ direcionado pelas seguintes questoes:

Q1: Como a aplicagdo da técnica USARP para elicitacdo de requisitos de usabilidade e
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prototipacdo no contexto académico?
Q2: Como criar um processo metodologico para aplicacdo da técnica USARP na

elicitacdo de requisitos de usabilidade e prototipagdo?

6.2. Conducao do estudo de caso

Nesta secdo serd descrito o processo de conducao do estudo de caso.

A coleta dos dados obtidos com o estudo de caso foi realizada através da aplicagdo de
um questionario criado pelos pesquisadores com objetivo de avaliar a experiéncia dos
participantes com a técnica USARP e por meio da andlise quantitativa e qualitativa serdo
compreendidos os dados coletados.

A aplicagdo da técnica USARP foi realizada em uma turma de Engenharia de Software
da Universidade Federal do Ceara - Campus Russas com 32 estudantes por meio de um
Trabalho Pratico na modalidade de ensino remoto no periodo de trés semanas (26/11/21 até
21/12/21). Os estudantes foram divididos em nove equipe, eles receberam um documento de
requisitos de um sistema educacional e deveriam realizar o refinamento do documento
adotando as técnicas (persona,user stories e USARP). Todas a equipe fizeram uso do mesmo
documento de requisitos.

O processo metodologico (ver Figura 4) aplicado seguiu a proposto por Oliveira
Junior (2020).

1° passo: Explicacao da técnica USARP para os estudantes através uma aula da Dra.
Anna Beatriz Marques com duragao de duas horas;

2° passo: Aplicacao da técnica USARP (ver Figura 4) com trabalho pratico de acordo

com as etapas definidas por Oliveira Jinior (2020):

1. Criagao da(s) Persona(s);

2. Extracao dos Requisitos Potenciais;

3. Escrita das User Stories

4. Enriquecimento das User Stories com guidelines de usabilidade;

3° passo: Aplicagdo do questionario de avaliagdo da técnica e da experiéncia dos

estudantes;
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Figura 4- Processo metodologico

R CRIAGAO DE USER STORIES
Como Tony, eu quero um sistema de facil

memorizagdo para criar projetos de
modelagem os organizando em vérios
Yory 1E diagramas de um mesmo sistema.
452 fervpmentas de modelager em vivias etapas de produciio

Sdesolteace, N3O se atrai por ferramentas complexas ¢ de dificil adesio
em tempo hibil, pois prefere tas que demandem menos custos Como Tony, gostaria de uma ferramenta

de imolementacso. ue tenha atalhos para acessar
ocumentos editaveis mais rapidamente.

Costuma usar aplicagdes no computador da empresa em que trabalha 1-FP

< ! .‘P ’
e se Interessa Muito pelo uso de atalhos em uma ferramenta, 1-ST

Tony leva suas descobertas e suas experiéncias negativas ¢
positivas com 0 uso de uma ferramenta para colegas de trabalho e até
mesmo para colegas de empresas concorrentes;

ENRIQUECIMENTO DE USER STORIES

Fonte: Projeto de pesquisa e inovagdo USINN (2021)

6.3. Analise e discussao dos resultados obtidos

Nessa etapa serdo apresentados os dados obtidos com a aplicagdo da técnica USARP.
A analise dos resultados do estudo de caso foi realizada através de métodos de andlise
qualitativa e quantitativa com o objetivo de investigar a experiéncia dos participantes do

estudo e eficiéncia da técnica USARP.
631 Andlise quantitativa
Para analisar a experiéncia dos participantes com o método USARP o questionario ¢é

dividido em trés sec¢des:(I) Experiéncia com o método USARP (USAbility Requirements with
Personas and User Stories), (II) Desafios no uso do método USARP (USAbility Requirements



35

with Personas and User Stories). Apos a coleta dos questiondrios, os dados obtidos foram
tabulados e as andlises destes dados foram feitas de forma quantitativa. O resultado do

questionario resultou em 32 respostas e pode ser encontrado no Apéndice A.

No Gréfico 1 sdo apresentados os resultados em relacdo a percepgdo sobre a utilidade
do método USARP para a elicitagdo de requisitos de usabilidade. Para os participantes os
conteudos das cartas do método USARP ajudou na utilizagdo da técnica, contudo a carta de
guia de especificacdo do complemento de prototipo apresentou uma discordancia (atrapalhou),

com isso, ¢ preciso uma analise mais detalhada sobre a utilizagdo dessa categoria de cartas.

Figura 5- Grafico 1 sobre percepcdo sobre a utilidade do método USARP para a elicitagdo de requisitos de usabilidade

Cartas USARP

Guia de especificagdo do complemento de prototipagdo
(cartas laranjas)
» SOr O laorada cobre oro tatir - (e
Questado a ser explorada sobre prototipacao (cartas

w2 17

laranjas) 1 14 N
Guia de especificagdo do requisito (cartas azuis) NGB 1 | S | —
Questao a ser explorada sobre requisitos (cartas azuis) 1

Contexto do mecanismo de usabilidade (cartas
amarelas)]

Descri¢do do mecanismo de usabilidade (cartas
amarelas)

0% 20 40 60 80 10(

o

Nao utilizei N&do ajudou mAtrapalhou = Nao fez diferenca Ajudou um pouco = Me ajudou muito

Fonte: autora (2022).

O Gréafico 2 apresenta os resultados em relagdo a utilidade do método USARP para
elicitacdo de requisitos de usabilidade. A maioria dos participantes concorda parcialmente ou
concorda plenamente (13 e 16 respetivamente) que o método USARP ¢ 1til para elicitagao de
requisitos de UX/UIL Ja 12 participantes concordam parcialmente e 13 participantes
concordam plenamente que usar o método USARP melhoraria o desempenho na elicitagdo de
requisitos de UI/UX (acredito ter identificado mais requisitos de UI/UX em um tempo menor
do que levaria sem usar este método), 4 participantes se mostram neutros ¢ 1 discorda
parcialmente.

Para 25 participantes (concordam parcialmente ou concordam plenamente) usar o



36

método USARP aumentaria a produtividade na elicitacdo de requisitos de UI/UX, porém 4
participantes se mantiveram neutros e 1 discordaram parcialmente. Além disso, 25 dos
participantes (concordam parcialmente ou concordam plenamente) consideram que usar o
método USARP melhoraria a eficacia na elicitagdo de requisitos de UI/UX (acredito ter
identificado um conjunto de requisitos mais completo do que identificaria sem usar o método)
e apenas 4 se mantiveram neutros em relag¢do a afirmativa e 1 discordo parcialmente. Portanto
o método USARP se mostrou util para elicitacdo de requisitos de UX/UI, como também

permite o aumento de eficiéncia, rapidez e melhoria na elicitagdo de requisitos de usabilidade.

Figura 6- Grafico 3 sobre experiéncia com o método USARP no trabalho pratico

Método USARP no trabalho pratico

Cons

1 13 [

Usar o método US/ oraria minhg cacia n:
“ "o W
3 14 [ R

Discordo parciaimente = Discordo plenamente neutro Concordo parciaimente = Concordo plenamente

Fonte: Autora (2022).

632  Andlise qualitativa

Nesta secdo serao apresentados os dados coletados através do questionario e a analise
realizada para avaliar a aplicagdo do processo. Os questionamentos feitos aos participantes
para obter os dados desta andlise podem ser encontrados no Apéndice B e estdo listados

abaixo:

. Quais caracteristicas do método USARP vocé considera que auxilia na
elicitacdo de requisitos de UI/UX? Quais caracteristicas nao auxiliam ou nao auxiliam da
forma como vocé gostaria?

. Quais caracteristicas do método USARP vocé considera que auxilia na criagdo

de prototipos de interface? Quais caracteristicas ndo auxiliam ou ndo auxiliam da forma como
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voce gostaria?

A andlise qualitativa desta pesquisa foi realizada pela autora deste trabalho e
posteriormente validada pela orientadora. O método utilizado para realizar a andlise foi o
Grounded Theory (GT) que se baseia na codificacdo a partir da identificagdao de trechos que
sdo usados como codigos e categorias. Para Barbosa (2017) o GT ¢ orientado para coleta e
analise de dados ndo numéricos com o objetivo de alcancar a profundidade da informagao.

O processo de codificagcdo pode ser dividido em trés fases: codificagao aberta, axial e
seletiva. Este estudo, utilizou a codificacdo aberta dos dados obtidos através do questionario.
Além disso, fez uso do software ATLAS.ti para andalise e manipulacdo dos dados.

Por meio do procedimento de codificacdo pode-se identificar as seguintes categorias:
(I) Desafios/dificuldades de elicitacao de requisitos de UI/UX, (II) caracteristicas do método
USARP que auxiliam na elicitagdao de requisitos de UI/UX, e (III) desafios e/ou dificuldades
que impediram a equipe de utilizar o método USARP no trabalho pratico. Foram criadas redes

de coédigos relacionados por categoria.

6.3.2.1. Desafios/dificuldades de elicitacao de requisitos de UI/UX

A Figura 7 representa a network criada a partir dos codigos que apresentam as
Desafios/dificuldades de elicitacdo de requisitos de UI/UX. Nesta network destacam-se os
codigos de dificuldade em compreender as cartas USARP e quantidade de cartas tornam o

processo cansativo (ver Figura 7).
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Figura 7 - Rede Desafios/dificuldades de elicitagdo de requisitos de UI/UX

i} dificuldade de compreender as
cartas USARP (3-1}

[2'2 ndo auxilia trabalhos individuas (1-]
1}

153

IS a

{3 Desafios/dificuldades de elicitagio is a L% a falta de orgazicio dificultou a
de requisitos de Ul/UX {0-5} compreensdo {1-1}

is cayse of

ﬁﬁ Quantidade de cartas tornam o
processo cansativo {1-1}

L% as cartas USARP poderiam ser
mais detalhadas {1-1}

Fonte: Autora (2022).

Quantidade de cartas tornam o processo cansativo: apresenta o relato do
participante que considera a quantidade de cartas tornam o processo cansativo, como no relato

de P7:

® P7 - “As cartas ajudam bastante durante a elicitacdo de requisitos, no entanto uma
grande quantidade de cartas torna o processo cansativo e complicado principalmente pelo

fato de que nem todas as cartas sdo necessarias em um projeto”.

Dificuldade em compreender as cartas USARP: apresentam os relatos dos
participantes que afirmam que tiveram dificuldade de compreender as cartas USARP e

quantidade de cartas tornam o processo cansativo, como nos relatos de P12 e PS:

® P8 - “A unica caracteristica negativa foi a dificuldade para entender como usar,

mas com um pouco de esfor¢o deu pra compreender”.

e P12 - “por outro lado, torna ela demorada e um pouco confusa nos primeiros

»
usos. .
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Nao auxilia nos trabalhos individuais: apresenta o relato do participante que

considera que o método USARP ndo auxiliam no trabalho individuas, como no relato de P2:

e P2- “O fato de poder trabalhar em grupo utilizando o método das personas. Para

’

quem gosta de trabalhar sozinho, acho que ndo é um método adequado.’

A falta de organizacao dificultou a compreensao: apresenta o relato do participante
que afirma que a falta de organizacdao dificultou a compreensdao do e o impossibilitou de
utilizar o método USARP, como no relato de P31:

’

e P31- “Falta de organiza¢do/tempo para absorver o método.’

As cartas USARP poderiam ser mais detalhadas: apresenta o relato do participante
que faz uma sugestdo de melhoria, as cartas USARP poderiam ser mais detalhas, como no
relato de P32:

’

® P32- “Poderia ser mais explicativo e detalhado, mas ajudou.’

6.3.2.2. Caracteristicas do método USARP que auxiliam na elicitacdo de

requisitos de UI/UX

A Figura 8 representa a network criada com o intuito de avaliar as caracteristicas do
método USARP que auxiliam na elicitagdo de requisitos de usabilidade. Os cédigos que se
destacam sao: (I) A disposicao das informacdes da carta facilita a elicitacao de requisitos, (I1)
O guia de especificagdo auxiliou o processo, (III) Caracteristica: utilizagdo de user stories,
(IV) Caracteristica: uso de cartas, (V) Caracteristica: utilizacdo de Personas, (VI)
Transformacao de requisitos em User Stories facilitou elicita novos requisitos, (VII) As cartas
ampliam a visao do projeto, (VIII). As cartas USARP auxiliam na classificacao de requisitos,
(IX) As cartas USARP auxiliam na idenficagdo de requisitos rapidamente, (X) Caracteristica:
trabalho em grupo utilizando personas, (XI) Caracteristica: Organizacdo, (XII) As cartas
USARP auxiliam na melhoria de user stories .

A disposicdo das informacées da carta facilita a elicitacio de requisito:

apresentam os relatos dos participantes que afirmam a disposi¢cdo das informagdes da carta
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facilita a elicitagdo de requisitos, como nos relatos de P5 e P6:

® P5 - “A disposi¢do das informagoes no card facilita e agiliza encontrar os dados

necessarios para a elicita¢do dos requisitos”.

® P6 - “a descri¢cdo com o contexto que determinado requisito serd usado auxiliaram

o0 guia para pesar sobre o requisito também”.

Guia de especificacido auxiliou o processo: apresentam os relatos dos participantes
consideram que a area de guia de especificacdo auxiliou o processo, como nos relatos de P13
e P15:

® P13 - “O Guia de especificagdo ajudou muito”.

® P15 - “O guia de especificagdo do requisito de usabilidade sempre foi um bom norte

quando desenvolvemos o trabalho”.

Caracteristica: utilizacdo de user stories: apresentam os relatos dos participantes
que consideram que a utilizagdo de user stories caracteristica que auxiliou na elicitagdo de
requisitos de UX/UI, como nos relatos de P16 e P19:

® P16 - “O uso de user stories”.

® P19 - “O uso de personas e user stories”.

Caracteristica: uso de cartas: apresentam os relatos dos participantes consideram
que o uso de cartas ¢ uma caracteristica do método USARP que auxiliou a elicitacdo de

requisitos de usabilidade, como no relato de P11 e P25:

® P11 - “Ter uma ideia base sobre o que pode ter no projeto com o uso das cartas é a

caracteristica que mais auxilia”

® P25 - “A utilizacgdo das cartas”.
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Caracteristica: utilizacao de Personas: apresentam o relato do participante considera
que o uso de Personas ¢ uma caracteristica do método USARP que auxiliou a elicitagao de

requisitos de usabilidade, como no relato de P19:

® P19 - “O uso de personas e user stories”.

Transformaciao de requisitos em User Stories facilitou elicita novos requisitos:
apresentam os relatos dos participantes consideram que a transformar os requisitos potenciais

em user stories facilitou a elicitacdo de novos requisitos, como nos relatos de P9 e P17:

® PO - “Transformar os requisitos em User Stories facilitou muito na hora de elicitar
novos requisitos, pelo fato que fica facil de identificar nas user stories os requisitos que

atendem melhor a cada carta do Brainstorm [...].".

e P17 - “Facilita identificar erros nos requisitos, user stories facilita na criagdo de
novos requisitos, auxilia na organizagdo de um projeto. Criagcdo de novos requisitos

poderiam auxiliar melhor.”

As cartas ampliam a visdo do projeto: apresentam os relatos dos participantes que
afirmam que a utiliza¢do das cartas ampliam a compreensao e entendimento do projeto, como

nos relatos de P26 e P27:

® P26- “O método USARP facilita na hora de pensar além do que estamos

acostumados, como perceber pontos especificos.”

e P27 - “Eles ajudam a ter uma visdo mais ampla de toda aplicagdo, ajudando a

entender melhor todo o escopo e funcionalidades”.

As cartas USARP auxiliam na classificacdo de requisitos: apresenta o relato do
participante que considera que as cartas USARP auxiliam na classificacdo de requisitos, como

no relato de P8:
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® P8 - “Na elicitagdo de requisitos, o USARP auxiliou principalmente na escrita,

classificagdo e melhorias de user stories. [..] .

As cartas USARP auxiliam na idenficacdo de requisitos rapidamente: apresentam
os relatos dos participantes consideram que as cartas USARP auxiliam na identificagdo de

requisitos rapidamente, como nos relatos de P9 e P10:

® PO - “Transformar os requisitos em User Stories facilitou muito na hora de elicitar
novos requisitos, pelo fato que fica facil de indentificar nas user stories os requisitos que
atendem melhor a cada carta do Brainstorm, fazendo com que ganhdssemos muito tempo
para pensar em como deixar a especificagdo do requisito o mais claro possivel para o futuro

usuario.”.

e P10 - “As cartas auxiliam muito a identificar os requisitos de forma mais rapida e
de forma mais detalhada ajudando na hora de enriquecer as historias de usudrio, indo além

’

delas.’

Caracteristica: trabalho em grupo utilizando personas: apresenta o relato do
participante considera que o trabalho em grupo utilizando personas ¢ uma caracteristica do

método USARP que auxiliou a elicitacdo de requisitos de usabilidade, como no relato de P2:

e P2 - “O fato de poder trabalhar em grupo utilizando o método das personas. Para

’

quem gosta de trabalhar sozinho, acho que ndo é um método adequado.’

As cartas USARP auxiliam na melhoria de user stories : apresenta o relato do
participante considera que as cartas USARP auxiliam na melhoria de user stories, como no

relato de PS:

e P8 - “Na elicitagdo de requisitos, o USARP auxiliou principalmente na escrita,

classificagdo e melhorias de user stories. [...] .

Caracteristica: Organizacao: apresentam o relato do participante considera que a

organizagdo ¢ uma caracteristica do método USARP que auxiliou a elicitagdo de requisitos de
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usabilidade, como no relato de P1:

e Pl - “Os métodos das cartas auxiliam esses quesitos maravilhosamente, facilita

bastante na organizag¢do”.

As cartas USARP auxiliam na escrita de requisitos: apresenta o relato do
participante considera que as cartas USARP auxiliam na escrita de requisitos, como no relato

de P8:

® P8 - “Na elicitagdo de requisitos, o USARP auxiliou principalmente na escrita,

classificagdo e melhorias de user stories. [...] .

Figura 8 - Caracteristicas do método USARP que auxiliam na elicitagdo de requisitos
de U/UX
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Fonte: Autora(2022)
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6.3.2.3. Desafios e/ou dificuldades que impediram a equipe utilizar o0 método

USARP no trabalho prdtico

Na questdo “desafios e/ou dificuldades que impediram a equipe utilizar o método
USARP no trabalho pratico” obteve somente duas respostas dos participantes os codigos

identificados foram: (I) dificuldade de compreensdao do método e (II) falta de organizagao.

Dificuldade de compreensao do método: apresenta o relato do participante que
afirma que a dificuldade de compreensdo do método impediu a equipe utilizar o método

USARP no trabalho pratico, como no relato de P17:

® P17 - “Tentei utilizar, mas senti dificuldade no método”.

Falta de organizacio: apresenta o relato do participante que afirma que as falta de
organiza¢do impediu a equipe utilizar o método USARP no trabalho pratico, como no relato

de P19:

e P19 - “Falta de organizagdo/tempo para absorver o método”.

Tendo concluido a analise, foi possivel identificar que para os participantes o0 método
USARP tem pontos positivos como o uso de personas e user stories ¢ a transformacao de
requisitos potenciais, porém foram observadas melhorias que impactaram na experiéncia dos

participantes.

6.4. MELHORIA DO PROCESSO

Nesta se¢do serdo apresentadas as melhorias identificadas através da andlise da autora
dos documentos de requisitos produzidos por nove equipes como resultado do trabalho
pratico. Um quadro comparativo foi criado para analisar quais mecanismos de usabilidades
foram usados para os enriquecimentos de user stories pelas equipes (Ver Figura X). Em
vermelho estdo representadas as equipes que ndo utilizaram nenhum mecanismo de

usabilidade e na cor verde estao destacados os mecanismos utilizados por cada equipe.

Tabela 4-Exemplo cartdo de enriquecimento de user stories
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Identificacio #HUO02

Cartao Como aluno;

Eu gostaria de visualizar notas de avaliagdes e
atividades;

Para conseguir ter um controle das notas.

Aspectos de Nome do mecanismo: Voltar.

usabilidade Descrigao: O aluno podera voltar para a pagina
anterior,
caso a janela ndo seja uma janela de
carregamento.
Nome do mecanismo: Execuc¢do passo a
passo.
Descricdo: As agdes de visualizar notas e
enviar
atividades sdo compostas de varios passos que
serdo

ensinados a persona a como executa-los.

Nome do mecanismo: Status do sistema.
Descrigdo: O sistema deve relatar para o aluno
quando

estiver inativo ou em manutencao através de
feedbacks.

Nome do mecanismo: Preferéncias.
Descricdo: As opgdes serdo agrupadas no
conjunto

Adaptacdo Visual, que tera as opgdes de
mudar o tamanho das fontes da aplicacao.

Fonte: Trabalho pratico da equipe 1

Ao inspecionar os documentos produzindo pelos estudantes observou-se que algumas
equipes tiveram dificuldades de associar as cartas de usabilidade USARP com as user stories,
tendo dificultado a realizacdo da tarefa, fator que esta correlacionado com a falta de diretrizes/
recomendacoes de como selecionar as cartas.

Bem como, nos trabalhos praticos ¢ percebido que alguns mecanismos de usabilidade
foram pouco utilizados ou ndo usados na elicitagdo, como os mecanismos de preferéncias e
areas de objetos pessoais. Além disso, foram identificadas duas equipes que ndo fizeram uso
do método USARP. Representado no quadro abaixo (ver Figura 9).

Outro ponto importante a ser relatado, ¢ que as equipes nao especificaram a utilizagdo
do uso das cartas de mecanismos de usabilidade no quadro/board fornecido como material de
apoio, sendo impossibilitando mapear uso das cartas na etapa de brainstorming sobre aspectos

de UI/UX (User Interface e User eXperience).



Figura 9- - Quadro comparativo

EQUIPE X CARTAS Status do Feedback sobre o
USARPS. progresso

Entrada de texto  Execugdo passo-a-
iitarms Cancelar Voltar passo Preferéncias

Abortar
operagdo estruturada

. Equipes que n3o utilizaram os mecanismos de usabilidade

. Mecanismos de usabilidade utilizados

Fonte: Autora (2022)
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7. PROPOSTA DE PROCESSO METODOLOGICO PARA A ADOCAO DA
USARP

Neste capitulo serd apresentada uma proposta de processo metodologico para a

adocao da USARP e seu estudo de viabilidade.

7.1. Proposta para apoiar a selecio de mecanismos de usabilidade no uso da
técnica USARP

Com base nos conhecimentos adquiridos na analise dos dados da aplicagdo do método
no ambiente remoto, observou-se a necessidade de uma abordagem de apoio para auxiliar a
selecdo das cartas. Assim, uma proposta para a apoiar a selegdo de mecanismos de usabilidade
no uso da técnica USARP.

Defini¢ao/ Criacdo do checklist: Buscando a melhor compreensdo das cartas de
mecanismos de usabilidade, as cartas foram separadas em trés categorias (ver Figura 10):

1) Interagdo do sistema: Sao cartas de mecanismos de usabilidade que o sistema
interage com 0 usuario.

2) Entrada/Saida de dados: Sao cartas de mecanismos de usabilidade de entrada e
saida de dados.

3) Personalizagdo: Sao cartas de mecanismos de usabilidade que promovem a

personalizagdo ao sistema.



Interagdo do sistema

A persona deseja que o sistema
fornecer uma notificacéo. Cartas do
tipo: Status do sistema(R1-R4), e
Interacao (R5);

A persona deseja que o sistema emita
um alerta Cartas do tipo: Alerta (R6-
R7)

A persona deseja ajuda do sistema.
Cartas do tipo: Ajuda multinivel (R25-
R27)

A persona deseja que o sistema
fornega feedback do progresso.
Cartas do tipo: Feedback sobre o
processo (R8-R9).

Figura 10 - Categorias das cartas

Entrada/ saida de dados

A persona deseja sair do sistema;
Cartas do tipo: Abortar operagao
(R12)

A persona deseja reverter uma agao
no sistema;

Cartas do tipo: Desfazer (R10-R11).
Voltar (R15-R16);

A persona deseja inserir dados ao
sistema;

Cartas do tipo: Entrada de texto
estruturado( R17);

A persona deseja que a agao seja
dividida em etapas. Cartas do tipo:
Execucgao passo-a- passo(R18-R19)

Fonte: Autora(2022)
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Personalizagdo

A persona deseja favoritar agdes.
Cartas do tipo: Favoritos (R23-
R34),Preferencias(R20-21);

A persona deseja personaliza o sistema.
Cartas do tipo: areas de objetos
pessoais (R22);

A persona deseja configurar as suas
preferencias no sistema. Cartas do
tipo: Preferencias(R20-21)

Definicdo/ Criacdo do quadro: Com a categorizacdo das cartas, foi definido um
quadro para auxiliar no processo de relacionar as cartas de mecanismos com as user stories. O

quadro ¢ representado na Figura 11.

Figura 11 - Quadro de selecdo

Elicitagao de
requisitos
-USARP

Esta secao pode conter informagoes de fundo para dar maior
contexto & sua equipe sobre o problema que esté tentando resolver.

interagdo com o sistema (notificagao)

Fonte: Autora (2022)

Definicdo do processo metodolégico: Com a criagdo dos artefatos citados
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anteriormente, um processo metodolégico (Ver Figura 12) para selecdo das cartas de
usabilidade foi elaborado.

L. Andlise das User Stories e Personas: Esta etapa consiste na analise e
compreensao das user stories e personas do sistema.

II. Selecdo das cartas com auxilio da checklist: Apds a analises das user stories e
personas, sdo selecionadas as cartas dos mecanismos de usabilidades através do checklist de
selecao.

I1I. Comparagao das user stories com as cartas selecionadas: Fazendo uso do
quadro de comparagdo, as cartas selecionadas na etapa anterior sdo posicionadas nas piscinas
de cada categoria (Interacdo do sistema, entrada/ saida de dados, preferéncia) e comparadas
com as user stories com objetivo de validar os mecanismos de usabilidades selecionados.

IV. Elicitagdo do mecanismo de usabilidade: Apds a validagao das cartas de

mecanismos usabilidades, ocorre a elicitagdo dos requisitos.

Figura 12- processo metodologico

ANALISE DAS SER STORIES E PERSONAS ~ SELEGAD DAS CARTAS COM AUXILIODA  COMPARAGAD DAS USER STORIES ELCTAGAD DOS
CHECKLIST COM AS CARTAS SELECIONADAS ~ MECANISMOS DE USABILIDADE

Fonte: Autora (2022)

7.2. ESTUDO DE VIABILIDADE

Um estudo de viabilidade foi realizado com checklist e o quadro de selegdo para
verificar sua eficiéncia em auxiliar na sele¢do dos mecanismos de usabilidade utilizando as
cartas USARP. Para realizar o estudo foram conduzidas as seguintes etapas: (1) Planejamento,
(2) Execucao do estudo, (3) Resultados do estudo. Estdo detalhadas cada etapa do estudo nas
proximas segdes.

721, Planejamento

Participantes: o estudo contou com a participagdo voluntaria de quatro estudantes da
graduacao em Engenharia de Software participantes do projeto de pesquisa USINN. Dois

participantes ja tinham utilizado o método USARP na modalidade remota e dois participantes
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ndo tinham experiéncia prévia com o método USARP.

Treinamento: No dia da aplicagdo do método, a pesquisadora realizou um
treinamento sobre os mecanismos de usabilidade e da técnica USARP, com duracao de 15
minutos.

Artefatos utilizados: para que os participantes eliciassem os requisitos de usabilidade,
foi entregue para os participantes um conjunto de user stories € uma persona relacionada a um
sistema para os participantes .

1. Eu como professor, quero editar as notas dos alunos para manter em dias o
quadro de notas dos alunos;

il. Eu como professor, quero excluir as notas dos alunos para corrigir e remover
notas dos alunos;

1il. Eu como professor/coordenador, quero cadastrar disciplina para ser ministrada
durante o semestre;

iv. Eu como professor, quero realizar o cadastro de tarefas no sistema para que os
alunos tenho acesso as tarefas;

V. Eu como professor, quero excluir tarefas para manter o controle dos materiais
disponiveis no sistema;

vi. Eu como aluno/responsavel gostaria de realizar um cadastro no sistema para
que possa ter acesso as atividades e materiais de apoio;

vii.  Eu como aluno/responsavel/coordenador/professor desejo fazer login para
acessar o sistema;

viii.  Eu como professor quero cadastrar as notas dos alunos, para manter o historico
de desempenho académico dos alunos;

1X. Eu como administrador do Sieduc gostaria de cadastrar turma para realizar

novo ano letivo.

A persona entregue para os participantes seguiu a estrutura sugerida na metodologia

das personas PATHY (ver Figura 13).



Figura 13- Persona

NOME: Rafaela

IDADE: 16 anos

Rafaela € uma estudante do ensino médio, ela € uma pessoa timida e
sonhadora, tem medo de n@o conseguir entrar em uma universidade, pois
deseja ser uma pesquisadora.

\ J
AT (ST
EL
ela utiliza a aplicagoes « E-mail: porque € intuitivo e pratico;
web/mobile/desktop para + Google pesquisa: porque auxilia na
verificar e-mails, assistir filmes, busca de informagdes de forma rapida;
« Redes  sociais: facilidade de

realizar pesquisas escolares e

. comunicagao e acesso a informagoes.
usar redes sociais.

E2: Anuncios, pois gera acumulo de
mensagens na e-mail, ocupando o espago e
tirando a atengao.

E3: Celular e desktop.

E4: Pesquisando.

E5: Atalhos.
E6: sim.
\ 4 QE?: ela preferem se manter reservada. )
[ soucomeume
S1: nao existem solugoes que
P1: Dificuldade de entregar atividade controlem o tempo de acesso as
no prazo e acesso a material, pois mora redes sociais.
distante da intuigédo de estudo que ela S2: Ajudam a distrair a mente que
frequenta e os seus pais trabalham o pode esta sobrecarregadas com as
dia inteiro. (Gestdo de tempo). atividades do cotidiano.
S3: Essas aplicagdes podem sugar o
P2: Lembretes, acesso as notas e tempo caso a pessoa passe muito
materiais de ensino. tempo neles e nao tenha algum tipo
de controle.
\ " J

PATHY 4.1 - Ferreira et al.

Fonte: Autora (2022)
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Um conjunto de cartas USARP, o checklist (ver Figura 14) e o quadro foi
disponibilizado para auxiliar na eliciagdo dos mecanismos de usabilidades. Para coletar dados

sobre a experiéncia com a proposta, um questionario foi disponibilizado.

Figura 14 - checklist de selecdo

CheckRlist A

75 =
4/""’//1/' :::h""*:
cartas USARP 7/ . _

Interacao do sistema

O A persona deseja que o sistema fornecer uma
notificacao. Cartas do tipo: Status do sistema(R1-
R4), e Interagao (R5);

O A persona deseja que o sistema emita um alerta;

Cartas do tipo: Alerta (R6-R7);

O A persona deseja ajuda do sistema.
Cartas do tipo: Ajuda multinivel (R25-R27);

O A persona deseja que o sistema fornega feedback do
progresso. Cartas do tipo: Feedback sobre o processo
(R8-R9).

Entrada/ saida de dados
A persona deseja sair do sistema;

Cartas do tipo: Abortar operagao (R12);

A persona deseja reverter uma agao no sistema;
Cartas do tipo: Desfazer (R10-R11). Voltar (R15-R16);

A persona deseja inserir dados ao sistema;
Cartas do tipo: Entrada de texto estruturado( R17);

O A persona deseja que a acao seja dividida em etapas.
Cartas do tipo: Execugao passo-a- passo(R18-R19)

Personalizacao

O A persona deseja favoritar agoes.
Cartas do tipo: Favoritos (R23-R34),Preferencias(R20-21);

O A persona deseja personaliza o sistema.
Cartas do tipo: areas de objetos pessoais (R22);

O A persona deseja configurar as suas preferencias
no sistema. Cartas do tipo: Preferencias(R20-21).;

Fonte: Autora (2022)
722, Execucdo do estudo
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No estudo de viabilidade, os quatro participantes fizeram parte de uma equipe com a
missdo de refinar um conjunto de user stories para realizar a elicitagdo de requisitos de
usabilidade, seguindo o processo metodologico citado acima representado na Figura X. Por

fim, receberam o formulario através de um aplicativo de mensagem.

723, Resultado do estudo de caso

Para verificar e validar a proposta para apoiar a selecao de mecanismos de usabilidade
no uso da técnica USARP foi aplicado um questionario. Os participantes responderam o
questionario informando suas respostas em uma escala de 5 opg¢des desde Concordo
Plenamente, Concordo Parcialmente, Neutro, Discordo Parcialmente e Discordo Plenamente.

As respostas do questionario sao apresentadas na Figura 15.

Figura 15-Experiéncia com o método USARP

Experiéncia com o método USARP

Usar o método USARP melhoraria minha eficacia na
elicitagao de requisitos de UI/UX (acredito ter identificado ‘ "
um conjunto de requisitos mais completo do que
identificaria sem usar o método).

Considero o método USARP (til para elicitagéo de _
requisitos de UI/UX.

Usar o método USARP aumentaria minha produtividade
na elicitagao de requisitos de UI/UX.

Usar o método USARP melhoraria meu desempenho na
elicitacao de requisitos de Ul/UX (acredito ter identificado 1 _
mais requisitos de UlI/UX em um tempo menor do que
levaria sem usar este método).

0% 20% 40% 60% 80% 100%

m Discordo Totalmente = Discordo parcialmente mNeutro = Concordo parcialmente mConcordo totalmente
Fonte: Autora (2022)

Os resultados apresentados mostram que em relacdo a experiéncia com o método
USARP os participantes consideram que a sua utilizagdo ¢ 1til, aumenta a produtividade e
reduz o tempo de elicitagdo de requisito UX/UI obtendo concordincia em sua totalidade.
Como também, na questdo sobre a elicitacdo de requisitos sem os conjuntos pré-estabelecido

obteve uma resposta neutra e 3 concordo plenamente.
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Figura 16-Cartas USARP

Cartas USARP

O metodo facilitou o uso das cartas (cartas azuis) S

Guia de especificagdo do complemento de prototipagdo
(cartas laranjas)
Questao a ser explorada sobre prototipagao (cartas
laranjas)

w

Guia de especificagao do requisito (cartas azuis) 1

Questao a ser explorada sobre requisitos (cartas azuis) 1

Contexto do mecanismo de usabilidade (cartas
amarelas)

Descri¢cao do mecanismo de usabilidade (cartas
amarelas)

0% 20% 40% 60% 80% 100%

N&o foi utilizado ®mAtrapalhou =N&o ajudou = N&o fez diferenga = Ajudou um pouco ®Ajudou muito

Fonte: Autora (2022).

Os participantes também avaliaram o conjunto de cartas: descricdo do mecanismo de
usabilidade (cartas amarelas), Contexto do mecanismo de wusabilidade (cartas
amarelas),método de selecao facilitou o uso das cartas (cartas azuis),Guia de especificagdo do
requisito (cartas azuis),Guia de especificacdo do complemento de prototipacdo (cartas
laranjas), Contexto do mecanismo de usabilidade (Cartas azuis) indicando suas respostas “Me
ajudou muito, Ajudou um pouco, Nao fez diferenca, Nao ajudou, Atrapalhou, Nao utilizei”
durante a elicitacdo de requisitos. Os resultados sdo apresentados na Figura 16.

Em relagdo, o guia de especificacdo do complemento de prototipacao (cartas laranjas)
foi indicado pelos 4 participantes que ajudou um pouco (1) e muito (3) durante a elicitacdo de
requisitos, além disso consideram que as cartas de contexto do mecanismo de usabilidade
(cartas amarelas) e descricdo do mecanismo de usabilidade (cartas amarelas) ajudou muito.
Como também, consideram que as cartas de mecanismos de usabilidade, método de selecao
facilitou o uso das cartas, guia de especificagdo do requisito ajudou os participantes durante o
processo de selecdo e elicitagao de requisitos de usabilidade.

Foi perguntado aos participantes quais caracteristicas do método USARP eles
consideravam que auxiliaram e nao auxiliaram na elicitagdo de requisitos de UI/UX, os
participantes destacam que a existéncia de um conjunto de pré-requisitos agilizou o processo:

“Ter contato com varios requisitos pre-definidos auxiliam no adiantamento e
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exploragdo das necessidades.” - Participante 4

“O que mais auxilia é que a carta guia e sugere quais requisitos o sistema pode ter.
Exemplo, estou fazendo uma funcionalidade e através das USARP indicar quais possiveis
requisitos eu usar. O que ndo auxilia é que ainda faltam alguns outros requisitos.” -
Participante 2

Além disso, o participante 1 destacou que os artefatos de selecdo auxiliaram na
abstracao:

“Existe uma melhor capacidade abstra¢do intuindo até requisitos que poderiam
passar despercebidos. Acredito que agiliza e melhora a experiéncia de elicitagdo.” —
Participante 1

E como sugestdo de melhoria o participante 3 sugeriu que: “Acredito que a questdo a

’

ser explorada e o guia de especificagdo ainda me sdao um pouco confusos.’
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8. CONSIDERACOES FINAIS E TRABALHOS FUTUROS

Este trabalho teve como objetivo elaborar uma proposta de processo metodoldgico
para a selecdo de mecanismos de usabilidade no uso da técnica USARP. A elaboragao do
trabalho comecou a partir de um estudo exploratério com uma turma de Engenharia de
Software, planejamento do estudo de caso e andlise dos resultados. Como resultado, foram
criados um processo metodologico e dois artefatos, um checklist e um quadro que auxiliam a
selecdo das cartas de requisitos USARP.

A aplicagdo foi realizada com quatro estudantes de Engenharia de Software, dois dos
estudantes ja tinham experiéncia com a técnica e outros dois ndo possuiam, com intuito de
verificar e avaliar a viabilidade dos artefatos. Com isso, através da aplicagdo e coleta de dados
foram obtidos feedbacks sobre a experiéncia e aplicagao do processo.

Os resultados apontam positivamente que a utilizacdo dos artefatos de sele¢do de
mecanismos de usabilidade no uso da técnica USARP, auxiliaram na agilidade do processo de
selecdo de requisitos e requisitos pré-definidos facilitou a identificacdo. Além disso, os
artefatos se mostram eficientes em relagdo ao aumento de produtividade dos participantes.

Apesar dos feedbacks positivos obtidos na aplicagdo da técnica, foram identificados
aspectos que necessitam de melhorias, como a melhor definicdo da utilizagdo do guia de
especificagdo, como também explorar o uso das cartas de contexto do mecanismo de
usabilidade foi bastante utilizada pelos participantes durante o processo.

Como trabalhos futuros pretende-se investigar a utilizagdo da abordagem de apoio a
selecdo de mecanismos de usabilidade no uso da técnica USARP em equipes maiores e na
industria, visto que foi aplicado com um grupo pequeno no ambiente académico, sendo
aplicado em outro contexto podemos compreender como a técnica se comporta em diferentes
ambientes e sua eficiéncia, além de verificar seu valor mercadolégico.

Como este trabalho espera-se que facilite o uso da técnica USARP, melhorando a
elicitacdo e identificacdo de requisitos de usabilidade. Bem como, que os resultados do

trabalho auxiliem na adogao da técnica USARP em projetos da industria e academia.
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APENDICE A — QUESTIONARIO APLICADO PARA AVALIAR O TRABALHO PRATICO
REMOTO
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Discordo
parcialmente

Discordo
plena-
mente

neutro

Concordo
parcial-
mente

Concor-
do plena-
mente

Usar o método
USARP melhoraria
meu desempenho na
elicitacdo de
requisitos de U/UX
(acredito ter
identificado mais
requisitos de U/UX
em um tempo menor
do que levaria sem
usar este método)

Usar o método
USARP aumentaria
minha produtividade
na elicitacdo de
requisitos de U/UX

Usar o método
USARP melhoraria
minha eficacia na
elicitacdo de
requisitos de UI/UX
(acredito ter
identificado um
conjunto de
requisitos mais
completo do que
identificaria sem
usar o método)

Considero o método
USARP util para
elicitacdo de
requisitos de U/UX

Nao utilizei

Nao ajudou

Atrapa
-lhou

Nao fez
diferenca

Ajudou
um pouco

Me
ajudou
muito

Descricao do
mecanismo de
usabilidade (cartas
amarelas)

Contexto do
mecanismo de
usabilidade (cartas
amarelas)

Questao a ser
explorada sobre
requisitos (cartas
azuis)

Guia de
especificagdo do
requisito (cartas
azuis)

Questao a ser
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explorada sobre
prototipagdo (cartas
laranjas)

Guia de
especificagdo do
complemento de
prototipagao (cartas
laranjas)

QUESTOES QUALITATIVAS

Quais caracteristicas do método USARP vocé considera que auxilia na elicitagdo de requisitos de
UI/UX? Quais caracteristicas ndo auxiliam ou ndo auxiliam da forma como vocé gostaria?

Quais foram os principais desafios e/ou dificuldades que impediram que vocé e sua equipe utilizassem
o método USARP no trabalho pratico?

Quais recursos do site auxiliam no aprendizado sobre o método USARP? Quais recursos nao auxiliam
ou ndo auxiliam da forma como vocé gostaria?




APENDICE B — QUESTIONARIO APLICADO PARA AVALIAR A PROPOSTA
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Discordo
parcialmen
te

Discordo
plenament
e

neutro

Concord
0
parcialm
ente

Concordo
plenamen
te

Acredito ter identificado
mais requisitos de UI/UX
em um tempo menor do
que levaria sem usar este
método

Usar o método USARP
aumentaria minha
produtividade na elicitagdo
de requisitos de UI/UX.

acredito ter identificado um
conjunto de requisitos mais
completo do que
1dentificaria sem usar o
método

Considero o método
USARRP util para elicitacdo
de requisitos de UI/UX

Nao
utilizei

Nao
ajudou

Atrapalh
ou

Nao fez
diferenca

Ajudou
um
pouco

ajudou
muito

Questdo a ser explorada
sobre requisitos (cartas
azuis)

Guia de especificacdo do
requisito (cartas azuis)

Questdo a ser explorada
sobre prototipacao (cartas
laranjas)

Guia de especificagdo do
complemento de
prototipagdo (cartas
laranjas)

Questdo a ser explorada
sobre prototipagao (cartas
laranjas)

Guia de especificacdo do
complemento de
prototipagdo (cartas
laranjas)
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QUESTOES QUALITATIVAS

Quais caracteristicas do método USARP vocé considera que auxilia na elicitagdo de requisitos de
UI/UX? Quais caracteristicas ndo auxiliam ou ndo auxiliam da forma como vocé gostaria?

Quais foram os principais desafios e/ou dificuldades que impediram que vocé e sua equipe utilizassem o
método USARP no trabalho pratico?

Quais recursos do site auxiliam no aprendizado sobre o método USARP? Quais recursos nao auxiliam
ou ndo auxiliam da forma como vocé gostaria?




