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RESUMO

A Engenharia de Requisitos e Interação Humano-Computador (IHC) possuem similaridades em

seus objetivos, visto que ambas propõem abordagens que apoiam os profissionais da área de

desenvolvimento de software a atender as necessidades dos usuários. Com isso, a empatia se torna

relevante e a ideia de integrar a Engenharia de Software com a Interação Humano-Computador

se torna viável, uma vez que o maior contato com usuários fornece empatia ao desenvolvimento

e refinamento de requisitos. Este trabalho relata a adoção de técnicas que promovem um olhar de

IHC no processo de Engenharia de Requisitos: personas, user stories e USAbility Requirements

with Personas and user stories (USARP). A técnica USARP propõe a condução de sessões de

braintorming para discutir requisitos de usabilidade e aspectos de interface do usuário. Duas

experiências no ensino de Engenharia de Requisitos são apresentadas em contextos presenciais,

uma em 2022/02 em conjunto com outras três metodologias de ensino: Gamificação, Sala de aula

invertida e aprendizagem baseada em projetos e a outra em 2023/01 em conjunto apenas com a

metodologia de aprendizagem baseada em projetos, pois a forma como o estudo fosse aplicado

em sala de aula, poderia deixar os alunos mais motivados e interessados. Um questionário e

dinâmica de feedback chamada Lovers and Haters foram elaborados para avaliar se as técnicas

promoveram atitudes positivas durante o aprendizado dos estudantes. Os resultados indicam que

as técnicas promoveram motivação, conexão, desenvolvimento do pensamento crítico e uma boa

experiência de aprendizado aos estudantes.

Palavras-chave: engenharia de requisitos; interdisciplinaridade; interação humano-computador;

personas; histórias de usuário; usarp



ABSTRACT

Requirements Engineering and Human-Computer Interaction (HCI) have similarities in their

objectives, as both propose approaches that support software development professionals to

meet user needs.With this, empathy becomes relevant and the idea of integrating Software

Engineering with Human-Computer Interaction becomes viable, since greater contact with users

provides empathy to the development and refinement of requirements. This work reports the

adoption of techniques that promote an HCI look in the Requirements Engineering process:

personas, user stories and USARP. The USARP technique proposes conducting brainstorming

sessions to discuss usability requirements and user interface aspects. An experience in teaching

Requirements Engineering is presented in the face-to-face context in 2022/01 together with

two other teaching methodologies: Gamification and Flipped Classroom, as the way the study

was applied in the classroom could leave students more motivated and interested.A feedback

questionnaire was designed to assess whether the techniques promoted positive attitudes during

student learning. The results indicate that the techniques promoted motivation, connection,

development of critical thinking and a good learning experience for students.

Keywords: requirements engineering; interdisciplinarity; human computer-interaction; personas;

user stories; usarp
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1 INTRODUÇÃO

Historicamente, a abordagem adotada para as disciplinas de Engenharia de Software

(ES) e IHC era tratá-las de forma não integrada. Seus processos e técnicas, embora versassem

sobre um mesmo objetivo (atender às necessidades do usuário) eram ensinados de forma separada

(NETO et al., 2020). Contudo, a percepção sobre elas tem mudado no decorrer do tempo e apesar

dessas áreas terem seus próprios métodos, técnicas e processos, mais pesquisadores têm buscado

formas de proporcionar a integração e interação entre essas disciplinas, buscando a otimização

de práticas no desenvolvimento de software e o atendimento às reais necessidades do usuário.

Alguns desses pesquisadores, como Nascimento et al. (2019) têm estudado e utilizado

algumas das práticas de IHC de forma a complementar as técnicas de ES para elicitar e validar

requisitos de produtos de software. A ES, juntamente com a Engenharia de Requisitos (ER), tem

o objetivo de utilizar as melhores técnicas e métodos para a construção de um software confiável

que esteja compatível com as necessidades dos usuários (SOMMERVILLE, 2007). Em projetos

de desenvolvimento de software, a ER é uma das etapas mais importantes, sendo nela que tanto

o usuário quanto o desenvolvedor clarificam o que será desenvolvido (LÔBO, 2016).

Foi então observado na disciplina de ES ao abordar o ensino de ER, a oportunidade

de adotar técnicas de IHC que auxiliassem os estudantes a explorar características dos usuários e

de requisitos não-funcionais ao ensinar requisitos ágeis. Estas técnicas foram aplicadas em sala

de aula para os alunos de ES das turmas de 2022/02 e 2023/01.

As técnicas selecionadas nesta experiência foram escolhidas com base no estudo

feito por Nascimento et al. (2019) que identificou que as estratégias mais utilizadas em projetos

que abordam a integração do IHC e agilidade são as histórias de usuário, personas, teste de

usabilidade e prototipação. Porém, as histórias de usuários e prototipação podem negligenciar o

levantamento de requisitos não-funcionais. Pensando em evitar que os requisitos não-funcionais

fossem negligenciados, foi adicionada a técnica USARP. A técnica USARP propõe a condução

de sessões de brainstorming para discutir sobre requisitos de usabilidade, assim como aspectos da

interface de usuário, fazendo com que os requisitos não-funcionais, principalmente de usabilidade,

fossem tratados (OLIVEIRA et al., 2020).

Com o objetivo de trazer para a sala de aula um maior dinamismo, incentivo e

interação entre os alunos, foi utilizada na turma de 2022/02 a técnica USARP em conjunto com

as metodologias de ensino: gamificação e Sala de Aula Invertida (SAI), na qual foram aplicadas

na prática em um projeto seguindo a abordagem de aprendizagem baseada em projetos. Já para a
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turma de 2023/01 a metodologia de gamificação e SAI não foram adotadas, mas manteve-se a

abordagem de aprendizagem baseada em projetos.

Este trabalho está organizado da seguinte forma: No capítulo 2 será abordado a

fundamentação teórica, no capítulo 3 os trabalhos relacionados, no capítulo 4 a metodologia, no

capítulo 5 os resultados do trabalho e no capítulo (6) a conclusão do trabalho.

1.1 Objetivos

O principal objetivo deste trabalho é fornecer evidências sobre a percepção de

estudantes sobre técnicas de IHC aplicadas no ensino de Engenharia de Requisitos. Com isso,

também podemos alguns objetivos específicos como:

• Relatar uma experiência de ensino de Engenharia de Requisitos em diferentes contextos;

• Apresentar dados de feedback dos alunos obtidos ao aplicar as técnicas de IHC;

• Sugerir técnicas de IHC alinhadas ao ensino de Engenharia de Requisitos;

• Avaliar as atitudes positivas dos estudantes durante o processo de aprendizado;

Para a elaboração do formulário de feedback dos alunos, serão coletadas as respostas

das seguintes questões da pesquisa:

• As técnicas utilizadas deixaram os estudantes motivados?

• As técnicas utilizadas melhoraram as opiniões críticas dos alunos sobre o sistema?

• As técnicas utilizadas auxiliaram os alunos na conexão com outros membros do time

durante seu uso?

• As técnicas utilizadas facilitou os alunos a expressarem suas opiniões?

• As técnicas utilizada ajudaram os alunos a descobrirem falhas do sistema?

• As técnicas utilizada foram úteis para a aprendizagem dos alunos?

• As técnicas utilizada aumentaram o pensamento crítico dos alunos?

• As técnicas utilizada ofereceram uma boa experiência aos alunos para aprenderem Enge-

nharia de Requisitos?

• Os alunos enfrentaram algum desafio ao usar a técnica da USARP?
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2 FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA

Os principais conceitos das disciplinas abordadas neste trabalho (Engenharia de

Software, Interação Humano-Computador e Engenharia de Requisitos) foram exploradas neste

tópico, além das técnicas aplicadas (Personas, User Stories e USARP) e as metodologias de

ensino utilizadas (gamificação, Sala de Aula Invertida e aprendizagem baseada em projetos).

2.1 Engenharia de Software

Para Sommerville (2007), a ES é uma disciplina de engenharia relacionada com

todos os aspectos da produção de Software, desde os estágios iniciais de especificação do sistema

até sua manutenção, depois que este entrar em operação. Juntamente com a Engenharia de

Requisitos, tem o objetivo de utilizar as melhores técnicas e métodos para a construção de um

Software confiável que esteja compatível com as necessidades dos usuários.

2.2 Engenharia de Requisitos

Segundo Franceto (2005), a função da Engenharia de Requisitos é gerar especifi-

cações que descrevem de forma não ambígua, consistente e completa, o comportamento do

domínio de um problema. Para atingir a esse objetivo uma série de técnicas e artefatos podem

colaborar, como brainstorming, entrevistas, prototipação, cenários, histórias de usuário, casos

de usos etc. A ER é uma etapa importante dos processos de Engenharia de Software, que inicia

com atividades de comunicação, prosseguindo até a modelagem e documentação de requisitos e

deve ser adaptada às necessidades do processo, do projeto, do produto e das pessoas envolvidas

(PRESSMAN, 2011).

Requisitos são as descrições daquilo que o sistema deve fazer, ou seja, os serviços

que deve oferecer e as restrições a seu funcionamento, de modo a satisfazer as expectativas

existentes (SOMMERVILLE, 2007).

2.2.1 User Stories

Histórias de usuários (User stories) são descricões dos requisitos do sistema a partir

da perspectiva do usuário. A forma como elas são escritas foram estruturadas por Cohn (2009):

“Como um <tipo de usuário>, Eu quero <algum objetivo> para que [alguma razão]". Mas
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2.3.1 Personas

Saber o público alvo destinado do sistema na etapa inicial de concepção do software

pode ser uma informação útil para ajudar a elicitar requisitos do sistema e ajudar os desenvolvedo-

res durante o processo de desenvolvimento. Para isso, existe a técnica de elaboração de Personas,

que consiste em coletar dados a respeito dos usuários de um sistema para que suas características

específicas sejam compreendidas, definidas e utilizadas no processo de desenvolvimento de

software (CASTRO et al., 2008).

Não existe uma estrutura certa para a elaboração de Personas, mas as personas

oferecem um modelo que auxiliam a equipe a entender e se colocar no lugar do usuário (JANSEN

et al., 2017). Uma técnica que ajuda na criação de personas é a técnica PATHY, que fornece

perguntas guias e um template baseado no mapa de empatia com o intuito de capturar informações

importantes e direcionadas para apoiar a elicitação de requisitos (FERREIRA et al., 2018). A

Figura 2 representa o modelo base utilizado para a criação das personas.

Com as personas elaboradas, o time de desenvolvimento pode adaptar a usabilidade

do sistema de acordo com seu público alvo. De acordo com a ISO [9241-210 2009] define a

usabilidade como uma medida que especifica o quanto um produto pode ser utilizado por certos

usuários para atingir funcionalidades determinadas. Estas funcionalidades, por sua vez, devem

ser realizadas com eficácia, eficiência e satisfação.

2.4 USARP

Oliveira et al. (2020) propôs uma técnica que ajudasse a elicitar e a descrever os

requisitos de usabilidade do sistema através de cartas. A técnica foi chamada de USARP

(USAbility Requirements with Personas and user stories) e consiste na elaboração de personas

e extração das User Stories com base nas personas criadas, seguindo o modelo proposto por

Jeffries, 3C. Posteriormente, os componentes de “conversa” das US criadas seriam preenchidos

de acordo com as cartas referente a user stories.

A Figura 3 representa os tipos e elementos que compõem as cartas da USARP.

Cada carta é separada em três tipos: (A) Cartas de Mecanismos de Usabilidade, (B) cartas de

Requisitos de Usabilidade e (C) cartas de Prototipação. Na qual a carta é dividida em o (1)

Nome do Mecanismo de Usabilidade, (2) Ícone, (3) Descrição, (4) Contexto dos Mecanismos

de Usabilidade, (5) Código identificador da carta, (6) questões para auxiliar na obtenção de
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2.7 Aprendizagem baseado em projetos

A Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) é uma proposta de ensino-aprendizagem

que se concentra na concepção central e nos princípios de uma tarefa, envolvendo o aluno na

investigação de soluções para os problemas e em outros objetivos significativos, permitindo

assim ao estudante trabalhar de forma autônoma na construção do seu próprio conhecimento

(TOYOHARA et al., 2010).

Este é um dos métodos educacionais mais amplamente utilizados em cursos de

Ciência da Computação, Sistemas de Informação e Engenharia (SOUZA et al., 2019). Na

computação, a metodologia vem ganhando destaque em disciplinas de Engenharia de Software

(SANTIAGO et al., 2023).

De acordo com Barbosa e Moura (2013), os projetos partem de um problema,

uma necessidade, uma oportunidade ou interesses de uma pessoa, um grupo de pessoas ou

uma organização. Entre as principais características dessa metodologia estão: o aluno é o

centro do processo; desenvolve-se em grupos tutoriais; caracteriza-se por ser um processo ativo,

cooperativo, integrado e interdisciplinar e orientado para a aprendizagem do aluno (MASSON et

al., 2012).
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Inicialmente, uma pesquisa foi realizada para verificar quais estratégias eram mais

utilizadas para a elicitação de requisitos na metodologia ágil em conjunto com a disciplina de

IHC. Porém, alguns problemas tinham sido identificados ao utilizar essas estratégias. Como

forma de tentar encontrar uma solução, foram pensadas formas e técnicas que pudessem resolver

tais problemas. Além disso, também é apresentado um conjunto de trabalhos que destacam a

contribuição de IHC na disciplina de Engenharia de Software.

Através de uma revisão sistemática feita por Nascimento et al. (2019) notou-se que

as estratégias para levantar requisitos em projetos que abordam a integração de IHC e da Meto-

dologia Ágil mais utilizadas foram: User Story, Personas, Teste de Usabilidade e Prototipação.

Sendo também identificados alguns desafios presentes no uso dessas técnicas/práticas. Desta

forma, o estudo indicou que a maioria dos desafios são decorrentes de problemas envolvendo

a Colaboração e Cultura, a Engenheira de Requisito, mais especificamente na etapa de Levan-

tamento de Requisitos, o Envolvimento do Usuário, e o Uso de Técnicas/Práticas. O estudo

também indicou que algumas das técnicas/práticas, por exemplo, User Story e prototipação,

usados para elicitar requisitos podem reforçar alguns desafios enfrentados na ER, como é o caso

da negligência de Requisitos não-funcionais.

Com base no estudo citado anteriormente, foi pensando em aplicar a técnica USARP,

que utiliza as técnicas de Personas e User Stories para a elicitação e especificação de requisitos de

usabilidade além de propor a condução de sessões de brainstorming para discutir sobre requisitos

de usabilidade, assim como aspectos da interface de usuário, fazendo com que os requisitos

não-funcionais, principalmente de usabilidade, fossem tratados. (OLIVEIRA et al., 2020)

Pensando na primeira aplicação da técnica USARP na disciplina, foi pensando em

realizá-la em conjunto com outras metodologias de ensino, afim de investigar a adoção da técnica

em contextos de usos diferentes. A fim de encontrar as melhores estratégias de ensino de IHC

no Brasil que pudesse ser aplicada na disciplina, foi realizada uma pesquisa para verificar as

metodologias e estratégias de ensino mais aplicadas nas disciplinas de IHC. Em um estudo

feito com 41 artigos publicados nos Anais do Workshop sobre Educação em IHC (WEIHC) de

2016 a 2020 para verificar o panorama de ensino de IHC no Brasil, foi possível perceber que

a gamificação foi a estratégia que apareceu em maior número nos artigos, seguida de Práticas

Interdisciplinares e Aprendizagem Baseada em Projetos. Sala de aula invertida, Aprendizagem

Baseada em Equipes, Cartões de apoio, Debate Estruturado, dentre outras também apareceram
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de forma isolada (MARTINS; VILLELA, 2021).

Embora haja várias iniciativas por parte dos docentes para tornar mais efetivo o

ensino de IHC, envolvendo métodos, estratégias e ferramentas variadas, são vários os desafios

com os quais se deparam nesse processo, como: dificuldades relacionadas ao conteúdo de IHC;

implementação da interdisciplinaridade; preparação de atividades práticas e/ou gamificadas;

necessidade de tratar com maior profundidade tópicos de grande importância e impacto social,

como a inclusão e acessibilidade em IHC (MARTINS; VILLELA, 2021).
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4 METODOLOGIA

A disciplina de Engenharia de Software é ofertada semestralmente e possui carga

horária de 64 horas. Esta disciplina é obrigatória no curso de Ciência da Computação (CC)

ofertada no 6° semestre da grade curricular e optativa no curso de Engenharia de Software

(ES). As turmas tornam-se heterogêneas em relação ao nível de conhecimento em Engenharia

de Software, pois geralmente os estudantes de ES já cursaram disciplinas sobre requisitos,

modelagem e IHC, enquanto os estudantes de CC, cursaram apenas a disciplina de IHC, por ser

uma disciplina obrigatória para ambos os cursos. A Tabela 1 resume os conteúdos abordados na

disciplina e sua respectiva carga horária.

Tabela 1 – Conteúdos abordados na disciplina.
Conteúdo Carga horária
Introdução e princípios fundamentais 6h
Processos de Software 16h
Engenharia de Requisitos 20h
Projeto de Software 16h
Gerência de Projetos 6h

4.1 Conteúdos abordados na Disciplina de Engenharia de Requisitos

O conteúdo de Engenharia de Requisitos engloba os seguintes tópicos: (1) Requisitos

- Conceitos e Tipos; (2) Processo de Engenharia de Requisitos; (3) Especificação de Requisitos;

(4) Técnicas de Levantamento de Requisitos. Esse conteúdo requer uma grande carga de

conhecimento teórico, antes da execução de qualquer atividade prática. Assim, é necessário

prover aos estudantes meios de adquirir os conhecimentos teóricos necessários para aplicarem

técnicas de levantamento, especificação e gerenciamento de requisitos. Para isso, foi inserido

metologias e formas de abordar esses conteúdos para que os alunos pudessem adquirir os

conhecimentos necessários para a realização das atividades práticas.

4.2 Estudo de caso com Gamificação, sala de aula invertida e aprendizagem baseada em

projetos

Os conteúdos da disciplina de ER foram abordados com a metodologia SAI, onde

os alunos tiveram materiais disponíveis antecipadamente para que pudessem acessar em casa
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e posteriormente estarem prontos para participar das atividades práticas em sala de aula. Um

tempo no início da aula era dedicado para responder as dúvidas dos alunos sobre o material e

posteriormente era realizado a atividade prática. Como os alunos tinham acesso ao material e

estudavam em casa, o tempo para a realização das atividades práticas eram maiores e melhor

aproveitadas.

A Tabela 2 apresenta as atividades práticas realizadas para abordar cada tópico de

Engenharia de Requisitos. Neste trabalho, será dado foco às técnicas que relacionam IHC e

Engenharia de Requisitos Ágeis: histórias de usuário, personas e USARP.

Tabela 2 – Atividades práticas realizadas.
Tópico Atividades práticas
Requisitos - Conceitos e Tipos Exercício de classificação e escrita de requisitos
Processo de Engenharia de Re-
quisitos

Revisão de um documento de requisitos com base
em checklist
Quiz sobre as etapas do processo de Engenharia de
Requisitos

Especificação de Requisitos Escrita de histórias de usuários
Técnicas de Levantamento de Re-
quisitos

Criação de personas usando a técnica PATHY
Braistorming de requisitos de usabilidade e inter-
face com a técnica USARP

Como recompensa pela realização das atividades práticas, foi utilizado a gamificação

para auxiliar e incentivar a realização das atividades. Ao invés de nota, os alunos obtinham

pontuação na qual poderiam ser utilizadas posteriormente como forma de "moeda"e anular até

2 questões da prova. Cada questão valia uma pontuação específica e se o aluno tivesse pontos

suficientes, ele poderia anulá-la.

As dinâmicas da gamificação adotadas na disciplina foram:

• Progresso, que fornece o feedback da evolução do usuário no decorrer do tempo

• Relacionamentos, que são as iterações sociais que o usuário tem com outros durante as

atividades, como por exemplo, com membros de equipes e adversários.

As mecânicas da gamificação adotadas na disciplina foram:

• Competições e Cooperações, que promovem a interação entre os usuários. Enquanto na

competição os alunos disputam contra outros, eles trabalham em equipe na cooperação

para atingir uma meta em comum;

• Desafios, que são atividades que exigem esforço para serem resolvidas e direcionam os

usuários ao principal objetivo da gamificação, como por exemplo, a criação de personas.
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• Feedback, que retorna informações relevantes ao usuário sobre a gamificação a fim de

gerar engajamento e motivação;

• Recompensas, que são benefícios oferecidos a fim de reconhecer o esforço, como por

exemplo a possibilidade de anular questões da prova.

Os componentes da gamificação incorporados na disciplina foram:

• Pontos: que representam o progresso do usuário em relação às missões propostas;

• Ranking, que exibem o progresso do usuário.

Um projeto foi elaborado para a turma de 2022/02 seguindo a metodologia ABP. As

atividades práticas para a realização do projeto seriam feitas em grupos, incentivando a interação

e solução do problema proposto: Elicitar requisitos de usabilidade de um sistema acadêmico

(enviar e visualizar atividades, visualizar notas, disciplinas e etc). As principais atividades foram

a escrita das US e criação das personas relacionadas ao tema de um determinado sistema. Com

as personas e as US criadas os alunos utilizariam a técnica da USARP para elicitar os requisitos

de usabilidade do sistema proposto

4.2.1 Divisão das Equipes

Os alunos foram divididos entre 10 a 12 equipes de até 6 pessoas na qual iriam

permanecer as mesmas em todas as etapas da metodologia. Cada etapa valia uma quantidade de

pontos que poderia variar de acordo com o desempenho ou posição que cada equipe ficou. No

final, cada aluno ficava com uma pontuação referente à pontuação obtida pela sua própria equipe,

onde posteriormente serviria como uma forma de moeda e que poderiam ser usados para anular

alguma questão da prova.

4.2.2 Trabalho prático

Além das atividades práticas citadas na Tabela 2, os alunos realizaram um trabalho

prático para evoluir um documento de requisitos de um sistema acadêmico contendo as personas

criadas através da técnica PATHY, especificação de requisitos no formato de US e enriquecidos

através da técnica PATHY e seguindo o modelo adotado por Jeffries (2001) e os requisitos de

usabilidades elicitados através da técnica USARP. O documento entregue foi considerado como

o trabalho prático final e integraria como parte da nota da disciplina.
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4.2.3 Criação das personas e das US

Na turma de 2022/02, os alunos deveriam criar personas através da técnica PATHY

levando em consideração o tema do sistema proposto para o trabalho: Um sistema acadêmico.

Cada equipe elaborou uma persona em sala de aula e as demais foram criadas como atividade do

trabalho prático. As US foram escritas posteriormente seguindo o modelo adotado por Jeffries

(2001), o modelo 3C com base nas personas criadas.

Ou mencionar que uma persona foi criada em sala e as demais foram criadas como

atividade do trabalho prático

4.2.4 Brainstorming com a técnica USARP

Na etapa de Brainstorming os alunos tiveram acesso ao artigo referente a técnica da

USARP e no dia da aplicação também tiveram um treinamento a respeito do seu uso. Com as

equipes separadas, os alunos receberam as cartas referentes a 4 categorias das cartas que foram

selecionadas de acordo com a quantidade de cartas, pois o tempo era curto se todas as categorias

de cartas fossem utilizadas por todas as equipes.

Com as cartas distribuídas, as equipes começaram o processo de Brainstorming para

realizar a classificação das US, seguindo o formato descrito na USARP. Uma cartolina com um

layout desenhado foi disponibilizada para que os alunos pudessem colocar a persona e as US

classificadas de maneira organizada. Os alunos tiveram também que escrever qual a categoria e

o identificador da carta que foi utilizada para a escrita da “conversa” da US. Para o critério de

avaliação, foram verificadas se as classificações nas US estavam de acordo com a carta escolhida.

As US que as equipes utilizaram para o Brainstorming foram as US feitas na atividade

prática de escrita de histórias de usuários. Cada equipe utilizou 3 US e posteriormente utilizaram

a USARP no trabalho prático.

4.2.5 Coleta de Feedbacks

Após a entrega do trabalho prático, os estudantes responderam voluntariamente a um

formulário sobre sua experiência com as técnicas previamente descritas. O formulário baseou-se

no questionário empregado por (SILVA et al., 2019) e avalia as atitudes positivas dos estudantes

durante o processo de aprendizado.

As questões utilizadas para coletar as opiniões dos alunos estão disponíveis do
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Apêndice A.

4.3 Estudo de caso com metodologia de aprendizagem baseada em projetos

Os conteúdos da disciplina de ER foram abordados com a metodologia baseada em

aulas expositivas e dialogadas e que, consequentemente, o tempo para a realização de atividades

práticas foi reduzido e impactando na quantidade de atividades práticas realizadas.

A Tabela 3 apresenta as atividades práticas realizadas para abordar cada tópico de

Engenharia de Requisitos no estudo de caso realizado na turma de 2023/01. Neste trabalho,

também foi dado foco às técnicas que relacionam IHC e Engenharia de Requisitos Ágeis:

histórias de usuário, personas e USARP. Diferente do estudo de caso anterior, as atividades

práticas de revisão de um documento de requisitos e o quiz sobre as etapas do processo de

Engenharia de Requisitos não foram realizadas. A atividade prática da criação de personas com

a técnica PATHY também não foi realizada em sala de aula, mas foi passada como atividade

prática para casa.

Tabela 3 – Atividades práticas realizadas.
Tópico Atividades práticas
Requisitos - Conceitos e Tipos Exercício de classificação e escrita de requisitos
Processo de Engenharia de Re-
quisitos

Não teve atividade prática

Especificação de Requisitos Escrita de histórias de usuários e Escrita de crité-
rios de aceitação

Técnicas de Levantamento de Re-
quisitos

Braistorming de requisitos de usabilidade e inter-
face com a técnica USARP

Um projeto foi elaborado para a turma de 2023/01 seguindo a metodologia ABP. As

atividades práticas para a realização do projeto seriam feitas em grupos, incentivando a interação

e solução do problema proposto: Elicitar requisitos de usabilidade de um sistema específico.

As principais atividades foram a escrita das US e criação das personas relacionadas ao tema de

um determinado sistema. Com as personas e as US criadas os alunos utilizariam a técnica da

USARP para elicitar os requisitos de usabilidade do sistema proposto.

4.3.1 Trabalho prático

Além das atividades práticas citadas na Tabela 3, os alunos realizaram um trabalho

prático para criar um documento de requisitos de um sistema que foram proposto por eles
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mesmos, contendo as personas criadas através da técnica PATHY, especificação de requisitos

no formato de US e enriquecidos através da técnica PATHY e seguindo o modelo adotado

por Jeffries (2001) e os requisitos de usabilidades elicitados através da técnica USARP. O

documento entregue foi considerado como o trabalho prático final e integraria como parte da

nota da disciplina.

4.3.2 Divisão das equipes e criação das personas e US

Os alunos foram divididos em 14 equipes de até 6 pessoas na qual iriam permanecer

as mesmas em todas as etapas do trabalho prático.

Os alunos tiveram liberdade de escolherem o sistema na qual iriam desenvolver a

persona e as US. Os temas criados pelas equipes foram:

1. Um canal onde participantes e não participantes de grupos em redes sociais podem

adicionar, buscar e atualizar contatos de prestadores de serviço;

2. Sistema de gerenciamento de tarefas acadêmicas;

3. Sistema de cursos para a área de tecnologia;

4. Software de gerenciamento pessoal de filmes/séries e vídeos de diferentes plataformas;

5. Sistema de localização de pontos de coletas de reciclagem no município de Russas;

6. Sistema de compartilhamento de recursos ociosos;

7. Sistema de gerenciamento de Eventos;

8. Sistema de gestão de atividades acadêmicas;

9. Agenda virtual;

10. Sistema para coleta seletiva;

11. Sistema de gestão de saúde e bem-estar social;

12. Sistema de cursos virtuais;

13. Sistema para facilitar a aquisição de energia limpa;

14. Sistema para acessar e organizar conteúdos educacionais.

4.3.3 Criação das personas e US

Os alunos criaram as personas seguindo a técnica PATHY em casa e posteriormente

utilizado para enriquecer as US que criaram com base no tema do sistema que eles definiram. Os

alunos tiverem que criar no mínimo duas personas e no mínimo 10 US do sistema.
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4.3.4 Brainstorming com a técnica USARP

Na etapa de Brainstorming os alunos tiveram tiveram um treinamento a respeito de

como utilizar a técnica USARP e depois do treinamento as equipes foram separadas e 4 conjuntos

de cartas de mecanismos de usabilidades diferentes foram distribuídas para cada equipe. Duas

US de um sistema acadêmico foram disponibilizadas para os alunos , mas apenas 1 US poderia

ser escolhida por equipe para realizar a sessão de Brainstorming. Com as cartas distribuídas e a

US escolhida, as equipes começaram o processo de Brainstorming para realizar a classificação

das US, seguindo o formato descrito na USARP. Para a realização do trabalho prático, os alunos

tiveram, além do slides do treinamento, o artigo da técnica, um tutorial com exemplos e o site da

USARP com as cartas disponíveis para acesso e download.

4.3.5 Coleta de Feedbacks

Após a entrega do trabalho prático, os estudantes responderam voluntariamente a um

formulário sobre sua experiência com as técnicas previamente descritas. O formulário baseou-se

no questionário empregado por (SILVA et al., 2019) e avalia as atitudes positivas dos estudantes

durante o processo de aprendizado. As perguntas utilizadas neste formulário foram as mesmas

utilizadas na turma anterior.

Além do formulário, os alunos também participaram de uma dinâmica de feedback

denominada Lovers and haters.

A dinâmica Lovers and haters consiste em equipes dizerem pontos negativos (Haters)

e positivos (Lovers) de um determinado objeto de estudo (COLUCCI, 2007). O objeto de estudo

realizado nesta dinâmica foi a aplicação da USARP no trabalho prático da turma 2023/01 de ES.

A sala foi dividida com as mesmas equipes que fizeram o trabalho. Cada equipe realizou um

sorteio para decidir quem iria ser os Lovers e quem iriam ser os Haters.

A dinâmica foi realizada em 3 rodadas com temas específicos sobre a realização do

trabalho prático. Cada equipe escrevia o feedback positivo ou negativo em um post-it (vermelho

para os Haters e verdes para os Lovers), pronunciava para toda a sala escutar e depois colocava

o post-it na lousa, como mostrado na Figura 4. Nas etapas posteriores as equipes invertiam os

papéis, quem eram os Lovers se tornariam os Haters e vice-versa.

Os tópicos abordados foram:

1. Aprendizado da USARP;
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Figura 4 – Dinâmica de Feedback Lovers and Haters

Fonte: Do próprio autor

2. Utilidade da USARP para elicitar requisitos de usabilidade;

3. Utilidade do tutorial/site da USARP.

As respostas coletadas na dinâmica Lovers and the Haters estão disponíveis no

Apêndice B
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A respeito da utilidade da USARP para elicitar requisitos de usabilidade, as principais

dificuldades relatadas foram: muitas cartas parecidas que acabam dificultando identificar qual é

o requisito mais adequado; para projetos maiores e complexos, a USARP acaba limitando, de

certa forma, a elicitação de requisitos mais específicos e falta clareza na explicação das cartas.

Já os principais pontos positivos relatados foram: Ajuda a visualizar com maior facilidade a

aplicação dos requisitos de usabilidade e como aplicá-los nas US; facilidade de usar o método e

o método ajuda a definir os requisitos de maneira mais precisa e eficiente.

Na última etapa foi perguntado sobre a utilidade d tutorial/site da USARP. As

principais dificuldades relatadas foram: Outros exemplos de implementações de mecanismos

e ausência de mais exemplos práticos; Não tem uma forma de mostrar todas as cartas sem

mostrar apenas as específicas do filtro dentro do site da USARP e falta de um tutorial em vídeo,

apresentando como usar o método. Já os principais pontos positivos relatados foram: O site

é intuitivo e de fácil entendimento, tornando o uso do site fácil; O tutorial é bem completo e

mostra passo a passo do uso da USARP e o Tutorial explica de forma simples e direto como

utilizar a USARP.
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6 CONCLUSÕES E TRABALHOS FUTUROS

A integração de técnicas de IHC no ensino de Engenharia de Requisitos pode auxiliar

na resolução de desafios existentes na prática profissional. Como a sala de aula é um ambiente de

aprendizagem, proporcionar experiências práticas que explorem a interdisciplinaridade auxilia

na formação de profissionais qualificados e conscientes sobre a necessidade de integração entre

áreas relacionadas.

Neste trabalho, investigou-se a experiência de estudantes de graduação com as

técnicas de personas, histórias de usuário e USARP durante o processo de ensino-aprendizagem

de Engenharia de Requisitos. Os resultados indicaram que as técnicas promoveram atitudes e

experiências positivas aos estudantes ao serem adotadas com diferentes metodologias de ensino.

Porém, uma nova estratégia será elaborado visto que alguns pontos foram observados

e outros podem ser melhorados.

• Uso de todas as cartas da técnica USARP: Devido ao tempo, os alunos só tiveram

acesso a uma pequena quantidade dos mecanismos de usabilidade disponibilizados pela

técnica. Seria interessante os alunos realizar o processo de brainstorming com todas as

cartas. Uma possível solução é adotar a técnica em sala de aula e depois os alunos dariam

continuidade em casa, visto que um site com as cartas foi elaborado através de um projeto

da Universidade Federal do Ceará, facilitando o acesso dos alunos com a técnica.

• Utilizar as cartas de prototipação: As cartas de prototipação presentes na técnica USARP,

apesar de terem ficado disponíveis para os alunos, elas não foram usadas. Levando em

consideração que prototipação é uma das estratégias mais utilizadas para a integração de

IHC, pode-se pensar na possibilidade de inseri-la como uma das técnicas utilizadas e assim

incentivar que os alunos usem as cartas e aplique-as na prática.

• Elicitação de Requisitos Funcionais: Um outro ponto observado é na possibilidade de

buscar técnicas que ajudasse na elicitação de requisitos funcionais, pois indiretamente,

a aplicação corretas destes requisitos no sistema, afeta diretamente nas necessidades do

usuário, um dos objetivos de IHC.

• Elaborar um tutorial em vídeo para que o método possa ser compreendido de forma

mais rápida e fácil.
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APÊNDICE A – QUESTIONÁRIO DE FEEDBACK SOBRE O TRABALHO PRÁTICO

DE ENGENHARIA DE SOFTWARE - 2022-01

Foram utilizadas as seguintes perguntas na qual as respostas eram baseada na escala

de Likert de 5 pontos, variando de Discordo plenamente a Concordo plenamente, com ponto

neutro. As principais perguntas utilizadas para análise dos resultados para este trabalho, foram:

Questão 1. Avalie sua experiência com os métodos de engenharia de requisitos adotados no

trabalho prático

(a) Com o uso da técnica de personas, me senti mais motivado para aprender que habitualmente.

(b) Com o uso das histórias de usuário, me senti mais motivado para aprender que habitual-

mente.

(c) Com o uso do método USARP, me senti mais motivado para aprender que habitualmente.

(d) A técnica de personas me permitiu melhorar minhas opiniões críticas sobre o sistema

(e) As histórias de usuário me permitiram melhorar minhas opiniões críticas sobre o sistema.

(f) O método USARP me permitiu melhorar minhas opiniões críticas sobre o sistema

(g) Eu me senti mais conectado com os outros membros do time durante a utilização da técnica

de personas.

(h) Eu me senti mais conectado com os outros membros do time durante a utilização das

histórias de usuário.

(i) Eu me senti mais conectado com os outros membros do time durante a utilização do método

USARP.

(j) Com a técnica de personas, pude expressar minhas opiniões livremente.

(k) Com as histórias de usuário, pude expressar minhas opiniões livremente.

(l) Com o método USARP, pude expressar minhas opiniões livremente.

(m) Com a técnica de personas, descobri as falhas no que anteriormente acreditei estar certo.

(n) Com as histórias de usuário, descobri as falhas no que anteriormente acreditei estar certo.

(o) Com o método USARP, descobri as falhas no que anteriormente acreditei estar certo.

(p) Achei a técnica de personas muito útil para a minha aprendizagem.

(q) Achei as histórias de usuário muito úteis para a minha aprendizagem.

(r) Achei o método USARP muito útil para a minha aprendizagem.

(s) A técnica de personas ajudou a aumentar minhas habilidades de pensamento crítico.

(t) As histórias de usuário ajudaram a aumentar minhas habilidades de pensamento crítico.

(u) O método USARP ajudou a aumentar minhas habilidades de pensamento crítico.
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(v) A técnica de personas ofereceu uma boa experiência para aprender Engenharia de Requisi-

tos.

(w) As histórias de usuário ofereceram uma boa experiência para aprender Engenharia de

Requisitos.

(x) O método USARP ofereceu uma boa experiência para aprender Engenharia de Requisitos.

Questão 2. Indique sua percepção sobre a utilidade do método USARP para a elicitação de

requisitos de usabilidade:

(a) Usar o método USARP melhoraria meu desempenho na elicitação de requisitos de UI/UX

(acredito ter identificado mais requisitos de UI/UX em um tempo menor do que levaria sem

usar este método).

(b) Usar o método USARP aumentaria minha produtividade na elicitação de requisitos de

UI/UX.

(c) Usar o método USARP melhoraria minha eficácia na elicitação de requisitos de UI/UX

(acredito ter identificado um conjunto de requisitos mais completo do que identificaria sem

usar o método).

(d) Considero o método USARP útil para elicitação de requisitos de UI/UX.

Questão 3. Quais características do método USARP você considera que auxilia na elicitação de

requisitos de UI/UX? Quais características não auxiliam ou não auxiliam da forma como você

gostaria?

Questão 4. Como você e sua equipe selecionaram as cartas a serem utilizadas? Realizaram

alguma adaptação da técnica / quadro?

Questão 5. Quais foram os principais desafios e/ou dificuldades que impediram que você e sua

equipe utilizassem o método USARP no trabalho prático?

Questão 6. Indique sua percepção sobre o apoio do site da USARP para o aprendizado sobre o

método.

(a) O site contribuiu para a minha aprendizagem sobre o método USARP.

(b) O site auxiliou a relembrar os conceitos aprendidos sobre o método USARP.

(c) O site contribuiu para interpretar como os conceitos aprendidos podem ser utilizados na

elicitação de requisitos de usabilidade.

(d) O site contribuiu para aplicação dos conceitos da USARP durante a elicitação de requisitos

de usabilidade.
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(e) O site contribuiu para conduzir o brainstorming para elicitação de requisitos de usabilidade.

Questão 7. Quais recursos do site auxiliam no aprendizado sobre o método USARP? Quais

recursos não auxiliam ou não auxiliam da forma como você gostaria?
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APÊNDICE B – QUESTIONÁRIO DE FEEDBACK SOBRE O TRABALHO PRÁTICO

DE ENGENHARIA DE SOFTWARE - 2022-01

01 - Aprendizagem da USARP

• Negativos:

– “Apesar das etapas da USARP serem bem definidos, é muito burocrático para grande

quantidade de requisitos e leva muito tempo”

– “Sentimos falta de mais opções e variedade nas cartas, o que limitou um pouco as

ideias das User Story para o aprendizado”.

– “Se o método for muito complexo, dificulta na aprendizagem do grupo”

– “A utilização das cartas de início é contra intuitivo. Falta material de apoio que

explicasse melhor como as cartas funcionam.

– “Identificar qual cartinha se encaixava melhor em cada US”

• Positivos:

– “Ajuda a pensar nos aspectos de usabilidade ainda no início do projeto. O que seria

– “melhoria” durante a manutenção do sistema, pois foi pensado e planejado no início

do desenvolvimento das funcionalidades reduzindo os custos do projeto”.

– “Entender como identificar requisitos de usabilidade em cada situação”

– “Aprendizagem simples e versatilidade - A parte genérica das cartas permite uma

versatilidade para a maioria das user stories em vez de um modelo mais pé no chão.

– “Simplicidade em montar os critérios”

– “Poucas tentativas para entender o uso”

– “A dinâmica do refinamento das US é mais interessante do que dos métodos tradicio-

nais. A existência de uma documentação também facilita o aprendizado”.

– "O método USARP é bastante intuitivo, de fácil aprendizado e de fácil execução”.

02 - Utilidade da USARP para elicitar requisitos de usabilidade

• Negativos:

– “Ela é difícil pois tem cartas de requisitos parecidos e com isso fica difícil saber o

requisito adequado”.

– “Em alguns casos a US já continha a expansão do que a cartinha da USARP traria.”

– “Para projetos maiores e mais complexos a USARP acaba limitando de certa forma a

elicitação de requisitos mais específicos”.

– “Falta clareza na explicação das cartas, algumas eram muito parecidas, trazendo
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dificuldade na aplicação.”

– "Dificuldade nos parâmetros e utilizar com um usuário que normalmente nunca sabe

o que quer”

– “Acredito que poderia ter um tutorial de como fazer abordagem com as cartas.

Precisei aplicar o método com pessoas (possíveis usuários), que não conheciam

bem o projeto. Tudo foi estudado antes (ler as cartas, entender se era aplicável as

funcionalidades), mesmo assim, ficou confuso por qual carta usar primeiro: O que

seria levado para a documentação de informação, etc..”

• Positivos:

– "Identificar os requisitos conforme as regras da USARP, praticidade na identificação

dos requisitos e diversidade de cartas para ajudar a elicitar os requisitos"

– "Ajuda a visualizar com maior facilidade a aplicação dos requisitos de usabilidade e

como aplicá-los nas US"

– "O principal pronto foi a facilidade de usar o método "

– "O método USARP ajudou a definir os requisitos de maneira mais precisa e eficiente"

– "Participação com o usuário: ajudará na priorização de requisitos com base no

feedback"

03 - Utilidade do tutorial/site da USARP

• Negativos:

– "Outros exemplos de implementações de mecanismos."

– "Ausência de exemplos práticos: Os usuários podem ter dificuldades em entender

como aplicar dado suas circunstâncias, pela falta de exemplos."

– "Não tem uma forma de mostrar todas as cartas sem mostrar apenas as específicas do

filtro."

– "Como previamente dito, as explicações disponíveis não são suficientes para elucidar

algumas dúvidas sobre a metodologia, como a identificação dos requisitos."

– "Tutorial em vídeo, apresentando como usar o método."

• Positivos:

– "Muito importante para centralizar as informações sobre a técnica e fundamentar os

novos usuários"

– "O site é intuitivo e de fácil entendimento, tornando o uso do site fácil."

– "O tutorial é bem completo e mostra passo a passo do uso da USARP"
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– "É um tutorial que explica de forma simples e direto como utilizar a USARP."

– "Ajuda no treinamento da equipe, pois sabendo utilizar a técnica os membros en-

tendem melhor sobre os requisitos de usabilidade. A explicação facilita bastante o

aprendizado da técnica."
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APÊNDICE C – TUTORIAL USARP

O tutorial da USARP pode ser acessado clicando aqui.
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