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RESUMO

A usabilidade ¢ um fator cada vez mais procurado pelas empresas como forma de discernir
seu produto perante a concorréncia. Diante da grande evolucdo tecnologica e diversos
servigos, aquele que oferece a melhor experiéncia ao usudrio desponta no mercado. A
Engenharia de Requisitos ¢ a parte do processo do desenvolvimento de software mais
delicada, e onde sera levantado, refinado e especificado cada atributo e necessidade exigidos
pelos stakeholders. Pensar nesses aspectos de usabilidade ¢ bastante desafiador para a
engenharia de software mesmo em etapas preestabelecidas para tal, conseguir descobrir
requisitos que afetem diretamente a usabilidade de um produto no inicio do processo pode
tornar o produto em questdo a frente de uma concorréncia. Além disso, diante do contexto da
pandemia iniciada em 2020, causada pelo virus SARS-CoV-2, diversas empresas € negdcios
tiveram que se adequar ao DDS (Desenvolvimento Distribuido de Software), se reinventar e
ajustar seus processos para o cendrio pandémico, com mudangas sociais, econdmicas,
culturais, tecnologicas para toda a sociedade. A técnica USARP (USAbility Requirements
with Personas and user stories), traz uma proposta de levantamento de requisitos de
usabilidade, utilizando como base Personas, user stories (historias de usuario) e diretrizes de
usabilidade. Este trabalho tem como intuito aplicar um estudo de caso por meio da utilizacao
da técnica USARP em equipes trabalhando remotamente, utilizando como cenario de
pesquisa uma empresa nacional de Ecommerce que atua de forma remota desde o inicio da
pandemia de 2020.0s resultados indicam que o método pode ser de grande proveito para o
processo de descoberta de requisitos de usabilidade, fomentando discussdes entre a equipe e
melhora do documento de requisito, no entanto, a duracdo do processo e a quantidade de
cartas torna o processo mais longo o que demanda mais tempo para ser descoberto. Os
resultados indicam que o método para a industria pode necessitar de algumas adequagdes

mediante a tamanho, tipo de projeto e aos proprios padrdes de cada organizagao.

Palavras- Chaves: user stories, requisitos de usabilidade, desenvolvimento distribuido de

software, trabalho remoto.



ABSTRACT

Usability is a factor that is increasingly sought after by companies as a way of distinguishing
their product from the competition. In view of the great technological evolution and various
services, the one that offers the best user experience emerges in the market. Requirements
Engineering is the most delicate part of the software development process, and where each
attribute and need required by stakeholders will be identified, refined and specified. Thinking
about these aspects of usability is quite challenging for software engineering, even in
pre-established stages, being able to discover requirements that directly affect the usability of
a product at the beginning of the process can make the product in question ahead of
competition. In addition, given the context of the pandemic that started in 2020, caused by the
SARS-CoV-2 virus, several companies and businesses had to adapt to the DDS (Distributed
Software Development), reinvent themselves and adjust their processes to the pandemic
scenario, with social, economic, cultural and technological changes for society as a whole.
The USARP technique (USability Requirements with Personas and user stories) proposes a
survey of usability requirements, based on Personas, user stories and usability guidelines.
This work aims to apply a case study through the use of the USARP technique in teams
working remotely, using as a research scenario a national Ecommerce company that has been
operating remotely since the beginning of the 2020 pandemic. method can be of great benefit
to the process of discovering usability requirements, fostering discussions among the team
and improving the artifact of the requirement, however, the duration of the process and the
number of letters makes the process longer, which demands more time to be discovered. The
results indicate that the method for the industry may need some adjustments depending on the

size, type of project and the standards of each organization.

Keywords: USARP, user storie, Useps, DSD, Remote work, Personas, home office.
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1 INTRODUCAO

O desenvolvimento de software no cendrio atual estad aquecido como nunca esteve,
com muito mais desafios advindos da realidade pandémica da sociedade, a area da tecnologia
viu com mais for¢a o advento do Desenvolvimento Distribuido de Software (DDS) por conta
do afastamento social necessario para enfrentar a COVID-19. E em paralelo continuar
também com a produ¢do de software, que se acelerou consideravelmente para evoluir os
setores que precisavam se digitalizar para continuar suprindo a humanidade. Para a adaptacao
de todos os setores de mercado, a procura pela produgdo de software e a digitalizagdao dos
servigos aumentou exponencialmente, segundo estudo feito pela Associagdo Brasileira das
Empresas de Software (Abes) em parceria com o IDC no estudo “Mercado Brasileiro de
Software — Panorama e Tendéncias 2021 a produgdo de software no mundo em 2020 chegou

a apresentar crescimento de 2,5%, enquanto no Brasil chegou a aumentar 22,9%.

“O crescimento do setor de software pode ser
atribuido a forma como as empresas foram obrigadas a
mudar sua estrutura de trabalho, em funcdo de
confinamentos e do aumento da modalidade
home-office que se seguiu. Para poder continuar a
conduzir seus negbcios, as empresas apostaram na
introdu¢do de novos produtos, no aumento da
seguranca em TI, no aumento da produtividade e na
reducdo de custos.” (ABES, 2021).

Com todo esse advento da necessidade da produgdo de programas e sistemas, o DDS
se tornou necessario para atender a sociedade. O DDS se caracteriza pelo desenvolvimento de
software onde a equipe estd dispersa em locais diferentes trabalhando em conjunto para
entregar um projeto. Essa dispersao geografica pode ser em ambitos nacionais, onde a equipe
esta espalhada em diferentes cidades ou estados, ou até mesmo global, onde a equipe esté
distribuida por paises diferentes (LOPES; MAJDENBAUM; AUDY, 2003).

O DDS se tornou algo atrativo até mesmo pensando em periodo pds Pandémico, como
contratagdo de talentos de diversos locais do mundo, além de reduzir custos com
infraestrutura de escritorios, ganhando economias para focar em bem estar trabalhista e se
tornar competitivo entre os profissionais de T1.

Mediante a isso, DDS também provém certas dificuldades perante a distancia,

segundo (LOPES; MAJDENBAUM; AUDY, 2003) uma empresa ao escolher seguir o
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ambiente distribuido, além de dificuldades inerentes ao processo de desenvolvimento
co-localizado, uma organizagdo comeca a enfrentar problemas de adaptacdo, diferengas
culturais, planejamento do trabalho, treinamento entre outros.

Considerando esses fatores do DDS, Zowghi aponta que em ambientes de
desenvolvimento distribuido de software (DDS), dificuldades como distincia, comunicacdo e
cultura causam um aprofundamento dos problemas inerentes ao processo de engenharia de
requisitos, que adquire um carater ainda mais critico (ZOWGHI, 2002, p.56)

Segundo Thayer, a engenharia de requisitos pode ser definida como a ciéncia e
disciplina preocupada com a analise ¢ documentagao dos requisitos, incluindo analise das
necessidades e andlise e especificacdo dos requisitos (THAYER, 2000). Para os autores
(LEFFINGWEL; WIDRIG, 2000, p.492), (THAYER, 2000, p.528) impasses de tempo e
dificuldades dentro da engenharia de requisitos sao vistos como de fato a maior fonte para as
falhas nos projetos onde o produto final ndo atende as expectativas do cliente. Esse cenario de
falha pode ser advindo de qualquer etapa da ER, porém um aspecto sempre comum em
requisitos ¢ a descoberta de requisitos em etapas depois do levantamento, levando a uma
reelaboragdo dos requisitos e também uma nova especificagao.

Com base nessas informagdes podemos entender que a parte do desenvolvimento de
software, a engenharia de requisitos, torna-se mais desafiadora no DDS,por ser a fase do
desenvolvimento de software que demanda mais comunicagdo e entendimento entre as partes
interessadas. Onde ambiguidades e novos requisitos que possam surgir depois da elicitagao,
podem ser acentuados por conta do DDS.

Para VAZQUEZ e CARLOS (2016) com o conhecimento das reais necessidades de
negocio, se ha mais liberdade para imaginar possiveis e melhores solugdes.Conhecer e
descobrir as claras necessidades de um negocio fornece importantes referéncias para o valor
do produto. Dessa forma, técnicas e métodos que possam auxiliar no levantamento e
descoberta de requisitos de modo mais abrangente e completo possivel, podem garantir ao
software um maior sucesso de entrega. Levando em conta o apresentado, pensar na
usabilidade dos sistemas desenvolvidos transformou- se em um aspecto importantissimo para
as organizagdes como um destaque perante a concorréncia no ambito da qualidade.

A usabilidade ¢ um atributo de qualidade de software que retrata a capacidade de um
sistema ser entendido, usado e atraente ao usudrio sobre conjunturas especificas (ISO/IEC
25000. Estabelecer requisitos de usabilidade em etapas iniciais do desenvolvimento de

software, principalmente na fase de elicitacdo, os aspectos de usabilidade podem ser um

16



diferencial valoroso para o sistema (OLIVEIRA; FERREIRA; MARQUES, 2020, p. 431-
446). De forma que retificar os problemas de usabilidade em fases iniciais do
desenvolvimento de software demanda menos tempo e o custo ¢ menor para ser trabalhado
(WILLIAMSON; VALENTIM; CONTE, 2015, p.105 -113).

Refinar e levantar requisitos de usabilidade logo no inicio do desenvolvimento de
software pode trazer inumeros beneficios, desde fatores arquiteturais, até mesmo questdes de
manutengdo de software (CARRIZO 2016, p.79 -82). Agora mais do que nunca a necessidade
de digitalizar os processos dos mais variados setores da sociedade, abre grande quantidade de
diversos sistemas desenvolvidos pelas empresas ou melhorados que precisam cada vez mais
pensar em usabilidade para atrair e fidelizar seus clientes.

Muitos sistemas do mercado acometem problemas de usabilidade em suas plataformas
estando em producdo. Tais problemas como lentiddo, falta de feedback em agdes ou
dificuldade no aprendizado do uso do software, sdo exemplos dos muitos problemas que a
falta da usabilidade provém.

Pensando nisso, o método USARP vem com a proposta de procedimento para levantar
e especificar requisitos de usabilidade utilizando como artefatos personas, user stories
(historias de usuario) e guidelines de usabilidade (USability Elicitation Patterns). O método
propde a criacdo de personas e por meio das mesmas extrair requisitos na forma de histéria
de usuario e com base nas USEPs refinar e enriquecer as historias de usuario e assim
conseguir requisitos de usabilidade.

Dessa forma, este estudo de caso traz como problematica a questdo: “O método
USARP consegue auxiliar equipes trabalhando remotamente de maneira eficaz para o
levantamento de requisitos de usabilidade?”. Por conseguinte, fornecer evidéncias sobre sua
utilizacdo no meio remoto a fim de contribuir de maneira positiva para a area de engenharia
de requisitos e usabilidade de software.

O restante deste trabalho ird se desdobrar da subsequente forma: No Capitulo 2 sera
apresentado o objetivo geral e os especificos; o Capitulo 3 descreve a fundamentacao teorica
com todos os temas e conceitos acometidos para este estudo; o Capitulo 4 apresenta os
trabalhos relacionados que serviram como pilar para este estudo; o Capitulo 5 apresenta a
metodologia adotada para este estudo; o Capitulo 6 andlise do estudo com base nos dados

obtidos; e por fim no capitulo 7 consideragdes finais e trabalhos futuros.
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2 OBJETIVOS

2.1 Objetivo geral

Investigar a eficacia do uso do método USARP desenvolvido por Oliveira Junior

(2020) para levantar requisitos de usabilidade em um contexto de DDS na industria.
2.2 Objetivos especificos

° Fornecer evidéncias e dados sobre o uso do método USARP em um cenario real no

contexto da industria.

° Investigar o entendimento de uma equipe de DDS em relagdo ao método USARP para

elicitacdo de requisitos de usabilidade.

° Averiguar as principais dificuldades do método USARP na realidade do DDS e

possibilidades de adesdao do método no mercado.

° Proporcionar evidéncias sobre a eficicia do método para levantar requisitos e sua

contribui¢do para o mercado.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta secdo serdo abordados os principais conceitos teéricos que serviram de
fundamento para este estudo de caso, com o objetivo de elucidar da melhor forma o

entendimento da pesquisa.

3.1 ENGENHARIA DE REQUISITOS

Dentro das inumeras areas de conhecimento da Engenharia de Software (ES), se tem
uma disciplina especifica chamada Engenharia de Requisitos (ER). Segundo Sommerville
(2011) a engenharia de requisitos ¢ um processo de compreensao e definicdo dos servigos
requisitados do sistema, além da identificacdo de restricdes relacionadas ao negdcio e ao
desenvolvimento do sistema. Nela ¢ onde se compreende os processos voltados para a
descoberta, analise, documentagdo e validagdo dos requisitos de um sistema de software
(SOMMERVILLE, 2011).

A engenharia de requisitos € a ciéncia e disciplina que se preocupa com a investigacao
e documentacdo dos requisitos, incluindo andlise das inevitabilidades e analise e
especificagdo dos requisitos, fornecendo mecanismos apropriados para facilitar as diversas
atividades relacionadas aos requisitos (FERREIRA; SILVA, 2002, p. 60).

Um requisito de produto ou de software revela uma circunstancia ou potencial que
deve ser alcangada ou possuida por uma solugdo, ou componente de solucdo, para satisfazer
um contrato, padrdo, especificacdo ou outros documentos formalmente impostos (BABOK,
2011).

A compreensdo completa e assertiva dos requisitos de um software ¢ primordial para
um desenvolvimento de software bem produzido e que atenda as necessidades reais dos
stakeholders.

Para (LOPES; MAJDENBAUM. AUDY, 2003) nao importa quao bem projetado ou
qudo bem codificado seja, um programa mal analisado e especificado ndo atenderd as
expectativas do usudrio e trard problemas para o desenvolvedor.

A engenharia de requisitos fomenta a base para sistemas bem feitos e concisos, € nela
que todo o trabalho de entendimento e contorno que o sistema proposto deve ter ¢ feito. Por
meio de etapas estabelecidas, indo desde a descoberta dos requisitos e até o seu

gerenciamento.
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O processo da ER envolve 4 etapas essenciais (Ver figura 1):

Figura 1:Etapas da Engenharia de Requisitos -Atividades da Engenharia de Requisitos
(SOMMERVILLE, 2011, p. 24.)

Estudo da Elicitacao e analise

viabilidade de requisitos
Especificacio

de requisitos
Relatério Validagao
de viabilidade de requisitos
Maodelos
de sistema

Requisitos de
usudrios e de sistema

\—- Documentacao

de requisitos

Fonte: (SOMMERVILLE, 2011, p. 24.)

A primeira etapa do processo de Engenharia de Requisitos diz respeito ao estudo de
viabilidade. Nessa etapa ¢ realizada a comunicacdo entre o analista da equipe de
desenvolvimento juntamente com o cliente.

Apds o levantamento das informacdes através do cliente, ¢ criado o artefato
conhecido como Relatorio de viabilidade que contém os atributos necessarios para informar
se o sistema a ser desenvolvido deve prosseguir para a fase de desenvolvimento ou ndo. Caso
a viabilidade do sistema proposto seja rentavel, levando em consideracdo o ponto de vista do
negocio, entdo o projeto deve ser passado para a etapa de Elicitacdo e Analise de Requisitos.

A segunda etapa envolve o levantamento e andlise de requisitos, baseado nas
necessidades do usuario. Essa atividade basicamente realiza o levantamento dos requisitos
juntamente com as partes interessadas, ou seja, os requisitos que irdo compor o sistema. Esse
processo consiste no analista realizar uma conversa com os usuarios do sistema utilizando-se
de técnicas para captar as necessidades do usuario. Existem varias técnicas que sao utilizadas
para o levantamento de requisitos, entre elas podemos citar a entrevista, questionario,
observacao, casos de uso.

Segundo Sommerville nesta etapa que sdo priorizados e resolvidos os conflitos entre
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os requisitos, pois ¢ inevitdvel que ocorra divergéncia entre os requisitos que foram
levantados pelo fato das partes interessadas do sistema serem distintas. Em seguida, apds o
levantamento dos requisitos do usuario, o projeto prossegue para a etapa de Especificacio de
requisitos que envolva a documentagao em si (SOMMERVILLE, 2011, p.71).

A terceira etapa basicamente envolve a criagdo do documento de requisitos. Esse
documento consiste no registro dos requisitos que foram levantados pelo analista na etapa
anterior, ou seja, na etapa de elicitacdao, visando especificar as necessidades do cliente de
forma clara, concisa e sem ambiguidades. Esse documento ¢ utilizado durante toda a
atividade da engenharia de software, onde as informagdes contidas no documento envolvem
os requisitos, restricdes do sistema, necessidades reais para que o software possa ser
desenvolvido.

Por tultimo, e ndo menos importante, temos a etapa de validacdo de requisitos. Ela
consiste no processo pelo qual se verifica se os requisitos definem o sistema que o cliente
realmente quer (SOMMERVILLE, 2011, p.76). Aqui é feito uma analise para encontrar
possiveis requisitos ambiguos e inconsistentes, caso sejam encontrados problemas, os
requisitos devem ser novamente refeitos. Essa etapa ¢ de extrema importancia para o projeto,
pois caso seja necessario realizar alguma corre¢ao, o custo acaba sendo menor se essa
corregdo for feita em etapas anteriores.

Por fim, apos a validagdo dos requisitos, ¢ criado o documento de requisitos, na qual
contém todas as informagdes necessarias para o desenvolvimento do sistema. Porém, vale
ressaltar que ¢ inevitavel que o documento sofra mudangas para corrigir possiveis defeitos.

Mediante a isso, este estudo de caso prové embasamento da relevancia de levantar
requisitos de usabilidade nas etapas de elicitagdo e especificacdio logo no inicio do

desenvolvimento.

3.2 USABILIDADE

Existem diferentes definigdes para o termo usabilidade, o que ainda torna o termo um
pouco confuso, especialmente para desenvolvedores de software (SEFFAH; METZER, 2004,
p.71-76). Usabilidade ¢ uma defini¢do julgada técnica, na qual o contexto ¢ utilizado para
descrever a qualidade de uso em relagdo a uma interface (BEVAHN, 1995, p. 343-354).

A usabilidade ¢ definida como a capacidade de usar um sistema com facilidade e
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eficacia, em termos funcionais humanos, dado um treinamento especifico ¢ o suporte aos
usuarios, sendo possivel que o usudrio possa atender a uma faixa especifica de tarefas em
uma faixa especifica de cenarios (SHACKEL, 1991, p. 21-37).

Segundo Nielsen, o critério de usabilidade ¢ conjunto de fatores que qualificam o
quao bem uma pessoa pode interagir com um sistema. Para ele a usabilidade encaminha
principalmente as capacidades perceptiva, motora e cognitiva dos usuarios durante o uso de
uma aplicacdo. O autor (NIELSEN, 1993) considera os seguintes fatores de usabilidade:

Facilidade aprendizado: Remete- se ao tempo e ao esforco para um usuario utilizar
um sistema.

Eficiéncia: Trata a respeito de quanto tempo o sistema demora para retorno de uma
atividade.

Seguranca de uso: Retrata qual o grau de protegdo ao usuario a situacdes
problematicas durante o uso do sistema.

Satisfacdo do usuario: Remete-se ao fator que trata de uma anélise subjetiva sobre o
uso do sistema.

Facilidade de recordagdao: Aborda a questdo da memorizagdo do usudrio ao
recordar-se de como interagir com o sistema.

Para Pressman, a usabilidade deve ser trabalhada desde a criacdo do projeto, mas os
desenvolvedores muitas vezes ndo possuem recursos suficientes, tempo ou conhecimentos
adequados para identificar as necessidades de usabilidade de todos os usudarios potenciais
(PRESSMAN, 2006).

Desta forma, a usabilidade atua para evidenciar a importincia de se pensar nos
usuarios que estardo utilizando sua plataforma e na reagcdo das mesmas, diante da utiliza¢ao
dos sistemas. Essa pesquisa feita para este estudo procura elucidar como a usabilidade pode
ser demandada nas primeiras fases do desenvolvimento de software com uso do método

USARP.
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3.3 USABILITY REQUIREMENTS WITH PERSONAS AND USER STORIES

O método USARP ¢ um método de levantamento de requisitos de usabilidade que
utiliza como insumos para encontrar 0s mesmos: personas, user stories ¢ guidelines de
usabilidade (USEPs).

Segundo este autor (OLIVEIRA; FERREIRA; MARQUES, 2020, p. 431- 446) a
técnica passou por evolucdes até a versdo que sera empregada neste estudo (USARP 2.0). A
principio o método contava com uma mistura de 2 trabalhos, o método PATHY (FERREIRA,
BARBOSA, CONTE, 2018) e as USEPs, o que por meio de um estudo de viabilidade foi
apurando certas dificuldades, que foram levadas em conta para a versdo seguinte. Apesar de
adendos, o método ao final das contas foi considerado eficiente para levantar requisitos de
usabilidade. Chegando na versdao atual USARP 2.0 levando em consideragdo certas
melhorias, 0 método em sua versdao 2.0 possui cartas que visam a facil compreensao e
contribui para a elicitacdo e especificacdo dos requisitos de usabilidade.

Para aplicacdo do método € necessario efetuar quatro etapas: (i) criagdo de personas:
onde serdo criadas personas com base no método PATHY (FERREIRA, BARBOSA,
CONTE, 2018); (i) extragdo de requisitos potenciais: nessa etapa serdo extraidos requisitos
com base nas necessidades da persona criada; (iii) escrita de user stories: nesta etapa com
base nos requisitos extraidos se user stories para representar o requisito ; e  (iv)
enriquecimento das user stories com as USEPS: nesta etapa com base nas cartas de

mecanismos de usabilidade, as historias de usuério serdo melhoradas e enriquecidas.
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Figura 2: Etapas da execu¢ao do método (OLIVEIRA (org), 2020)

0
S) ¢

1. Criacio da(s)
Persona(s)

'

1. W
) sisterna a ser propetado poderia IGRMSceE o)

feedbacks sobre as acBes que estio sendo

2. Extracio dos @ axecutadas. além disso, ter a opelio de deixar as
Requisitos letras maiores, para Tacillar a visualizacho.
Potenciais A

' Y

Como Clarisse eu quero obter feedback
® sobre as agbes que esido sendo executadas
no sistema para que eu saiba o que estd

3. Escrita das acontecendo a cada aglo,
User Stories @

Critério de Aceitagio
+ O feedback de aviso & fornecido para a
4 Enriquecimenlu. Clarissa quando executar aches que
das User Si podem provocar graves conseqUéncias
com as USEPs

Fonte: Propria.

3.3.1 ARTEFATOS UTILIZADOS NO METODO USARP
3.3.1.1 PERSONAS

A técnica de Personas tem como intuito apurar dados acerca de usudrios potenciais de
um software, para ter entendimento de caracteristicas, necessidades e defini¢cdes especificas
de um grupo de usuarios. Funcionando como uma imersao no ponto de vista com quem de
fato ira utilizar o sistema a ser desenvolvido.

O conceito de persona (COOPER,1999), o termo persona se refere a um arquétipo
hipotético de um usuario real de um sistema, ao qual descreve suas habilidades. Essa forma
de representacao ficticia, consegue fornecer o total vislumbre de um agrupamento de pessoas
com caracteristicas, necessidades e dores iguais ou semelhantes. Com base na Persona
mapear e planejar uma solucdo, produto ou funcionalidade que melhor se adeque e resolva os

problemas da persona.
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Por meio das personas, o desenvolvimento de software pode empenhar todo o
processo e equipe para resolucdo das dores da Persona em questdo. Tendo um entendimento
de suas reais necessidades e o que o potencial software a ser desenvolvido pode contribuir
para seu dia a dia.

Mesmo sendo um insumo extremamente Util para a engenharia de software, muitas
vezes a técnica pode ser considerada redundante por tratar dados informais e abrangentes dos

usuarios dependendo de como ¢ apresentado e coletado os dados da Persona.

Ak MNOME: IDADE

Q1. Cual a profisslo dele (a)?

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

Q3. Como ele (a) se descreve?

04 Cuais os medos! preocupacies/frusiracies dele (a)? Por qué?

C1. Quais tarefas da sua rotina ele (a) realza wliizando aphcagdes (web, mobile, deskiop)?

E1. Quais paries das aplicagbes ctadas ele (a) gosta™ Por qué?
E2. Cuais panes dessas aplicacies ek (a) nio gosta? Por qué?
E3. Em quais disposilivos ele (a) ubliza essas aplicagtes?

P1. Cuars problemas elel ela enfrenta na sua robna que podem ser resolvwdos pela aphcagao
a sar projetada’
P2. O gue a aplicacio a ser projetada pode ter para ajudar a resolver estes problamas?

51, Existern oulras aplicacdes que resolvem os problemas (ou paries dos problemas) cilados ?
Cuais? De que forma estas aplicagdes ajudam?

52 Quais caracterisicas posdrvas/essencuns dessas outras aphcacdes?

53, Quais caracieristcas negativas'dispensiven dessas outras aphcacdes?

Figura 3 - Template da Persona da técnica PATHY. (OLIVEIRA (org), 2020)
Fonte: PATHY. (OLIVEIRA (org), 2020)

Personas podem ser elaboradas de varias formas podendo ser completas ou
inconsistentes para descrever usudrios reais. O que possibilita ser util ou ndo utilizé-las, o que
move muitos engenheiros de software a utilizar o Mapa de Empatia(EM), que consiste
basicamente em montar padrdes de negdcio sob o ponto de vista do usuario, se baseando nas
dores e anseios reais do usudrio . Nesse método sdo feitas perguntas que ajudam a apontar a
criacdo dos perfis de usuario possibilitando dar caracteristicas ao publico alvo e entender suas
necessidades.

Para o método USARP elaborar Personas foi escolhido o método PATHY do autor. A
técnica PATHY (Personas empATHY), compde-se de perguntas-guia do ME para descrever
usudrios através de personas (FERREIRA; BARBOSA; CONTE, 2018) como mostrado na
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Figura 2. A técnica ajuda a identificar possiveis funcionalidades sem sair do ponto de vista do
usuario.

Figura 4: Mapa de empatia baseado no proposto por D. GRAY, S. BROWN, AND J.MACANUFO

EMPATHY MAP (Eradicate Humanity)

How long will
humans  sistake?  [IHiGWradIE
this Dragon?
Nathing
Where i the
Three Eyed What's up
Raven? with Azor
Ahai?
SAYS THINKS
DOES FEELS
uh Dastroys the Dragon Glass Forever cold
Wall is lame
Steals a
Dragon
Leads Army Unstoppable
O Kills Powerful It's time to
South me
everything Eradicate
Hurmanity

Fonte: Site Neil Patel baseado em D. GRAY, S. BROWN, AND J.MACANUFO

Para fins deste estudo, este artefato das personas ¢ fundamental para extrair possiveis
requisitos de usabilidade. Com base em suas dores e necessidades, o método USARP pode

ser estruturado para levantar requisitos de usabilidade utilizando uma persona.

3.3.1.2 HISTORIAS DE USUARIO (USER STORIES)

A histéria de usudrio (user storie) ¢ uma declaragdo informal de um requisito de
usudrio em vez de um grande documento de requisitos (LONGO; SILVA, 2014, p.1-30). As
user stories nada mais s@o do que uma forma de descrever o que um usuario precisa € o que
ele deve receber como resposta a sua necessidade. Tal forma de escrever funcionalidade e

requisitos vem para facilitar entendimento e até mesmo escrita de um requisito.
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A histéria de usudrio cria menos sobrecarga de documentacdo e mostra de forma
rapida a evolucao das necessidades do mundo real ou a descoberta de novos requisitos
baseados no trabalho em andamento (LONGO; SILVA, 2014, p.1-30). Originalmente as
historias de usudrio sdo escritas em cartdes em que deve ater a 3 partes (3C) : o cartdo, a
conversa e a confirmacao.

A sintaxe de uma historia de usudrio proposta deve conter: Como um... (Ator ou papel
exercido na descri¢ao) Eu quero... (objetivo ou funcionalidades necessarias) (O que). Para
que ... (por que ¢ de valor do negocio ou razao) (MIKE, 2004). Como mostrado na figura 3
acima.

Um ponto importante das stories ¢ que as mesmas devem partir do ponto de vista do

Como usuario eu quero me cadastrar
no e-commerce para gque eu possa

efetuar uma compra.

CARTAO
- Regras de negocio
- Protdtipos
@ - Informagoes sobre atributos
. de qualidade
CONVERSA - Etc.

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

e A senha devera ter no minimo 8

CONFIRMACAO caracteres, podendo ser nimeros

ou letras.

usudrio, ou seja, sem termos técnicos € que sejam passiveis de entendimento para qualquer
leigo que possa vir a ter contato com a descrigdo da histdria.
Figura 5 : Exemplos dos componentes da user stories do autor
Fonte : Oliveira Junior(2020)
Tendo em vista isto, para este estudo as historias de usudrio sdo pecgas importantes,
pois por meio delas serdo descritos os possiveis requisitos de usabilidade extraidos das

personas criadas.
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3.3.13 USability Elicitation Patterns (USEPs)

Algumas recomendagdes de usabilidade envolvem a construgdo de certas
funcionalidades no software para melhorar a interacdo com o usuario .Essas recomendagdes
de usabilidade que impactam na criagdo de novas funcionalidades a serem incorporadas em
um sistema, foram denominadas por Functional Usability Features (FUF) (JURISTO;
MORENO; SANCHEZ SEGURA, 2007, p.744-758)

As FUFs em suma sdo caracteristicas da usabilidade, que podem ter algumas
variedades de funcionalidade que sao os mecanismos de usabilidade.

Com base nas FUFs, foram criadas as USEPs ( USability Elicitation Patterns) que
inicialmente eram cartdes que contém os mecanismos de usabilidade a serem trabalhados nas
funcionalidades levantadas.Segundo (JURISTO; MORENO; SANCHEZ SEGURA, 2007) os
mecanismos de usabilidade sao :

Status do sistema: alertar os de alguma forma sobre o estado interno do sistema;

Interacao: Alertar os usuarios que o sistema registrou uma interacao do usuario;

Alerta: Notificar os usuarios sobre qualquer acdo com consequéncias importantes;

Feedback sobre o progresso: Comunicar os usudrios quando o sistema estiver
processando uma acao ird demorar para concluir;

Desfazer: desfazer varias acdes em um objeto;

Cancelar: cancelar a execucao de uma agao;

Abortar operacao: cancelar a execugao de toda a aplicagao;

Voltar: retornar a um determinado estado de execucao;

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

Execucido passo a passo: Ajudar os usudrios em tarefas que requerem diferentes
passos com entrada de dados correta;

Preferéncias: Registrar as opgdes do usudrio no uso das fungdes do sistema;

Areas de objetos pessoais: Registrar as op¢des do usuario no uso da interface do
sistema;

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

Ajuda multinivel: Fornecer diferentes niveis de ajuda para diferentes usuarios;
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Figura 6: USEP do mecanismo de usabilidade favoritos, versdo inicial do USARP (OLIVEIRA(org), 2020)

IDENTIFICACAO

Nome: Favoritos
Familia: Perfil de Usudrio
Alias: Favoritos ['.lr]
Favoritos [10]
PROBLEMA

Quais informagdes precisam ser extraidas e especificadas para fornecer aos usudrios o mecanismo
" favorios”

CONTEXTO

Em um sistema de software navegavel, quando o sistema ¢ possivelmente grande e complexo e permite
que o usudrio se¢ mova livremente por ele de maneiras ndo dirctamente suportadas pela estrutura do
artefato

SOLUCAO
Guia de configuracio do mecanismo de usabilidade
Recomendacio do HCI

Questies a serem discutidas com as partes
interessadas

1. Derxe o usudnio farer um registro de seus 1.1 O aplicarive permitird que of usudrios

pontos de interesse, para que eles possam
retornar facilmente mais tarde. O usuario
deve poder rotuld-los, pois os usuarios estdo
em uma posigio melhor para escolher rotulos

registrem as diferentes ages (dependendo
do tipo de agdo do aplicative significa uma
Jumcionalidade especifica executada pelo
usudrio, um local visitado, efe.) gue eles

que séjam memoravels para eles. Salve a hista exectitam?

para uso posterior [7]. 12

Se sim, guartas acdes podem ser

registradas?
Como essas agdes serdo registradas?

2 Se a lista for longa, permata que os 21
usuanos a estruturem [10]. Ofereca suporne a
pelo menos uma organizacao linear
ordenada, para que um vseano possa
classifici-los de acordo com os critérios que
escolherem; se possivel, suporte algum tipo
de estrutura de agmpamento [7].

Guia de especificacio do mecanismo de usabilidade

As informagdes a seguir precisario ser instanciadas no documento de requisitos:

. 0 sistema permitira que cada usuano registre X lugares que ele visitou. Eles serio apresentados
no formato F para o usudno.

Fonte : Oliveira Janior (2020)

Com base nos primeiros estudos de viabilidade do USARP esse modelo das USEPs
gerou um pouco de dificuldade no entendimento do método e no enriquecimento das user
stories, o que levou a uma evolucdo desses cartdes para cartas. Tal evolucao simplificou de

maneira significativa a quantidade de conteido que naturalmente os padrdes descritos
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possucm .

Figura 07 :Carta - Requisito de Usabilidade (A)(B) mecanismo de usabilidade(OLIVEIRA (org), 2020)

Questao
Para cada user story, analise como a persona
poderdreconhecer o resultado de uma agao.

Descrigao
Informar os usudrios sobre qualquer agio
COMm consequéncias importantes.

Guia de Ess»euﬁ' ao do
Requisito de Usabilidade

Contexto
As informagtes & seguir devem ser instancladas i Conversa - .
da Liser Story Quando uma agdo que tem sérias
0 sistema responde a eventos de interagio A, B consequéncias € exigida pelo usudrio.

e C. C tem alto significado. A resposta do
sistema sera feita em 0,1 milissegundos apés a
interacio da persona. Em caso de sucesso, o
sistema deve ... em caso de insucesso, o

sistemadeve...

Fonte: Oliveira Jinior(2020)

Para fins desse estudo, a utilizacdo das USEPs se torna fundamental para o método
USARP, com a utilizacdo das mesmas a fim de enriquecer as historias de usuario dos

requisitos retirados das personas.

3.4 DESENVOLVIMENTO DISTRIBUIDO DE SOFTWARE

Nos ultimos anos, o software tornou- se um componente vital de negdcios. O sucesso
de uma organizagdo cada vez mais depende da utilizagdo do software como um diferencial
competitivo. Ao mesmo tempo, a economia tem convertido os mercados nacionais em
mercados globais, criando novas formas de competicao e colaboracdo (HERBSLEB,2001).

Segundo Lopes (2005), pode - se citar inimeras razdes para a ado¢ao do DDS, essas
razdes ou o subconjunto delas motivam um crescente nimero de empresas que adotam a

realidade remota.Dentre essas razdes podemos destacar: custos, demandas, mercado global,
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escalabilidade do software e time to Market (redugdo de tempo para disponibilizar um
software no mercado).

O desenvolvimento distribuido de software caracteriza-se pela distancia fisica e/ou
temporal entre alguns elementos (cliente, usuario e desenvolvedores, por exemplo)
envolvidos no processo de desenvolvimento de software (PRIKLADNICKI, 2002, p. 66).

J& o desenvolvimento distribuido de software, quando atinge proporg¢des globais, €
chamado de desenvolvimento global de software (GSD — Global Software Development)
(LOPES, AUDY, 2003).

Apesar das diversas crises que o mercado de software sofre, com falhas cada vez mais
frequentes, a ampliagdo das demandas e mao de obra especializada ¢ cada vez mais escassa.
Tendo em vista isso muitas empresas e instituigdes estdo enxergando o DDS, como uma
alternativa para resolver parte dos problemas da crise.

Para Damian e Zowghi (2003) a maioria das organizagdes enfrentam problemas para
garantir uma comunicacdo continua e efetiva entre os lados envolvidos no processo, € um dos
processos mais afetados ¢ a coleta de requisitos, uma vez que geralmente as organizagdes nao
tém condigdes de proporcionar reunides semanais face a face entre as partes envolvidas e
como resultado a distdncia pode aumentar a quantidade de problemas fundamentais de
engenharia de requisitos, tais como comunicacdo pobre ou inadequada entre as partes
interessadas, além de problemas de natureza politica, organizacional e social.

Para fins deste estudo foi considerado o contexto do DDS para a conducgdo do
trabalho, para fornecer evidéncias e dados acerca do DDS para o uso do método USARP e se

0 mesmo tem impacto perante a aplicacdo e entendimento do método.

3.5 ENGENHARIA DE REQUISITOS NO DESENVOLVIMENTO DISTRIBUIDO
DE SOFTWARE

Segundo Zowghi, o desenvolvimento distribuido de software necessita de um novo
processo de engenharia de requisitos que endurega as novas imposi¢des do ambiente e
acompanhe a evolugdo constante do mercado. (ZOWGHI, 2002, p.3).

Para The Standish Group, 2001, diversos autores afirmam que o desenvolvimento de
sistemas, ja que o desenvolver software envolve incertezas e diversos riscos. E
acrescentando-se a isso distancia fisica e temporal entre os participantes do processos

desafios inerentes ao desenvolvimento tendem a ser acentuados e outras dificuldades tendem
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a surgir(ROCHA,2010).

Sendo a ER uma parte do desenvolvimento de software crucial, na qual a
comunicagdo eficaz e assertiva para compreender as instdncias do software sdo fundamentais
para levantar requisitos, pensar na ER inserida no contexto do DDS pode acentuar
dificuldades ja existentes causadas por ambiguidade e falta de clareza nos requisitos. A
compreensdo dos requisitos ao serem lidos em uma lingua diferente da nativa ¢ mais limitada,
levando a interpretacdes incorretas. Diferengas culturais como atitude em relagdo a
hierarquia, riscos e valores culturais podem ampliar a possibilidade de conflitos (LOPES;
MAJDENBAUM; AUDY, 2003).

A comunicagdo, questdes sociais e até mesmo processos na ER sdo fatores
primordiais para o levantamento de requisitos torna se também um ponto de dificuldade que
o DDS agrega consigo. Conseguir abstrair ou conduzir sessdes de interacdo entre
stakeholders

Com base nisso, pode-se considerar que para compreender dificuldades da ER de fato
e principalmente nas fases de elicitagdo de requisitos no DDS, ¢ um aspecto que precisa ser

estudado e avaliado.
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4 TRABALHOS RELACIONADOS

Nesta se¢do serdo apresentadas as pesquisas e estudos para elucidar e viabilizar esse
estudo. Foram usados dados da literatura com base em pesquisas no /EEE Xplore, Periddicos
da CAPES, ACM Digital Library, repositério de trabalhos académicos da Universidade
Federal do Ceara e Google Scholar. Nas pesquisas as tags eram relacionadas a “Requisitos de
software”; “técnicas de elicitagdo ”;*“Desenvolvimento distribuido de Software”;* requisitos e
desenvolvimento distribuido de software”; “Requisitos e usabilidade no Desenvolvimento
distribuido de Software”. Com base na investigagdo e analise, foi possivel selecionar cinco

trabalhos que se relacionam com a proposta de estudo.

4.1 PESQUISAS QUE PROPOEM ABORDAGENS DE ENGENHARIA DE
REQUISITOS NO DESENVOLVIMENTO DISTRIBUIDO DE SOFTWARE

Segundo Lopes (2003), como o mercado global passou por varias crises € com um
numero de falhas cada vez maior nos projetos, as empresas e organizagdes viram no DDS
uma solugdo para desenvolver seus sistemas (LOPES; MAJDENBAUM; AUDY, 2003). Este
trabalho traz um estudo de uma proposta para o processo de ER dentro do contexto remoto.
A proposta se fundamenta na melhoria de comunicagdo e maior envolvimento com a equipe
de requisitos e de desenvolvimento no contexto do DDS, além de descrever todas as
caracteristicas, diferenciagoes e niveis do DDS.

No trabalho o autor trabalha com SRS(Software Requeriments Specification), que sao
artefatos da especificagdo de requisitos de software provindos do RUP(Rational Unified
Process) nos processos da Engenharia de Requisitos dentro do SW-CMM (Capability
Maturity Model). Para o processo € necessario definir papéis para a equipe envolvida sendo:
analista de requisitos e negdcio: responsaveis de elicitar,validar,negociar e gerenciar os
requisitos; grupo usudrios: quem ird utilizar o sistema desenvolvido; clientes: stakeholders
com conhecimento das necessidades do cliente para a especificacdo; e equipe de
desenvolvimento.

O processo ¢ separado por cinco etapas: (i): € onde serdo enviados artefatos para a
equipe de desenvolvimento; (ii): o analista de aplicagdo junto a equipe de desenvolvimento
busca compreender os artefatos; (iii): os artefatos sdo enviados aos cliente e usudrios para
serem ratificados; (iv), os artefatos sdo validados pelos analistas de requisitos e negocio,

cliente e usuarios; e por ultimo na (v), os artefatos sdo enviados para a equipe de
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desenvolvedores.

O autor propde um funcionamento de entrega dos artefatos por meio dos analistas de
negocio e da equipe de desenvolvimento com objetivo de reduzir o impacto e a influéncia de
questdes culturais e de linguagem e também gerar um maior consenso entre os envolvidos de
forma orgénica e consciente.

Espindola afirma que o impacto da distdncia e do choque cultural sdo desafios da
engenharia de requisitos advindos da realidade do desenvolvimento remoto (ESPINDOLA,
2005). Neste trabalho, ¢ sugerida a analise da engenharia de requisitos em projetos de
desenvolvimento de software distribuido dentro do angulo da gestdo do conhecimento. Nessa
pesquisa o autor se fundamenta que do ponto de vista de processo de desenvolvimento de
software a engenharia de software é considerada um dos eminentes desafios de projetos no
contexto do DDS.

O mesmo trabalha com base em um estudo de (EVARISTO, 2000 ), adaptando a
proposta de gestdo do conhecimento do mesmo para a ER. Para isso o autor frisa a
importancia de categorizar as informagdes acerca da ER, principalmente na geréncia de
requisitos. Por meio dessa categorizacao pode- se alinhar com a equipe questdes de alocagao
de esforcos e recursos a requisitos necessarios. Com base nisso o autor afirma que € possivel
analisar implica¢des sobre as abordagens de cliente- servidor, P2P e hibrida. Na abordagem
cliente-servidor, entendeu-se que o conhecimento ¢ centralizado e codificado para ser
disponibilizado, onde quem produz o conhecimento ¢ responsavel por classificar e organizar
o mesmo. Essa abordagem para a ES possibilita uma transferéncia de conhecimento
padronizada acerca dos requisitos organizados e codificados para todos da equipe.

J4 na abordagem P2P o conhecimento é personalizado onde a equipe escolhe como
quer padronizar o conhecimento acerca dos requisitos. O compartilhamento dessa abordagem
¢ caracterizado pelo contato direto com os individuos da equipe. E por fim na abordagem
hibrida a uma mescla das duas acima explicadas onde existe um local para centralizar o
conhecimento e informagdes acerca do projeto em si e um segundo local servindo de
repositorio para as equipes que estao distribuidas.

Ja no trabalho de Angela Souza, propdem uma alternativa para controle e alteragdo de
requisitos que visa adaptar atividades do processo do CMMI (SOUZA,2016). No trabalho a
autora opera com quatro etapas: (i): imiciacdo, onde foram definidos os artefatos como
documentos de requisitos e plano de gerenciamento; (ii): planejamento, corresponde a fase

de conscientizagdo do stakeholder sobre as necessidades do cliente ¢ também definir
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atividades de acordo com o CMMI ; (ii): gerenciamento e execucio, ¢ a ectapa onde a
sequéncia de atividades visa facilitar a execugdo do processo ; e por ultimo (iv):
monitoramento e controle, essa etapa sendo a responsavel por manter a execucgao de acordo
com os critérios e objetivos acordados no processo para ser alcancado.

No processo proposto pela autora, caso haja mudancas nas atividades ou papéis na
equipe deve- se retornar a etapa de planejamento para a inclusdo ou exclusdo de recursos ou
uma atividade (SOUSA, 2016).

Para (BIBI,2014) mudangas nos requisitos sdo naturais ao longo do ciclo de vida do
software, porém em ambiente distribuido torna-se um pouco mais dificil do que no
co-localizado. Seu trabalho tem por objetivo identificar os principais riscos de se gerenciar
mudangas de requisitos no ambiente GSD (global software development) e fornecer uma
solucdo em nuvem. Os autores afirmam que a computacdo em nuvem torna se uma solucao
para enfrentar os desafios do desenvolvimento de software global , assim em seu trabalho a
autora propde o uso do framework “Requirement Change Management Framework using
Cloud Computing” (RCMF-CC) , funcionando da seguinte forma: (i) Pedido de mudanga:
onde a solicitagdo de mudanca ¢ feita por diversos sites; (i1) analise de impacto: onde sera
analisada as dependéncias e implicagdes para a mudanga, nessa etapa artefatos podem ser
descartados, modificados e excluidos os requisitos pela avaliagdo; (iii) avaliagdo e decisao:
nessa etapa serd onde serd estimado o esfor¢o e custo associados a implementagcdo da
mudanga; (iv) alteracdo : tendo por base as decisdes das etapas passadas acontece a alteracao
nos requisitos; e por ultimo (v) envio das alteragdes: depois da execugdo das alteragdes,os
dados vdo subir para um repositorio na nuvem e ficar a disposi¢do para acesso das

informagdes para todos da equipe.

4.2 PESQUISAS QUE TRATAM A ELICITACAO DE REQUISITOS DE
USABILIDADE

No estudo de (OLIVEIRA; FERREIRA; MARQUES, 2020) foi validado um método
que tem por objetivo elicitar requisitos de usabilidade com uso dos artefatos de personas, user
stories e guidelines de usabilidades. O trabalho dos autores se fundamenta principalmente na
vantagem em se preocupar com a usabilidade em fases iniciais do desenvolvimento de
software para melhor direcionar projetos a qualidade do uso de seus sistemas. Os autores

trabalham o método utilizando os artefatos explicados na subse¢do 3.1.1 que sdo : personas,
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user stories ¢ USEPS. O método funciona na aplicagdo de quatro etapas explicadas na
subsecdo 3.1.1 que sdo : (i) criagdo de personas; (ii) extracdo de requisitos potenciais; (iii)
escrita de user stories ; e (iv) enriquecimento das user stories com as USEPS.

A Tabela 1 apresenta uma analise comparativa entre os temas abordados pelos
trabalhos relacionados descritos neste capitulo. Observa-se que a pesquisa deste trabalho
destaca- se por tratar a elicitacdo de requisitos de usabilidade no contexto remoto. Os
trabalhos relacionados citados acima, em sua maioria abordam a engenharia de requisitos
focada mais nas fases de geréncia de requisitos € em processos para execucdo da ER. Os
trabalhos de (LOPES; MAJDENBAUM; AUDY, 2003), (ESPINDOLA, 2005),
(SOUZA,2016) e (BIBL2014) tem em comum com essa pesquisa a abordagem de
engenharia de requisitos aplicada no DDS. Ja no trabalho de (OLIVEIRA; FERREIRA;
MARQUES, 2020) os pontos de abordagem em comum serdo praticamente todos,
diferenciando no ponto do estudo de caso no DDS . Enquanto que a diferenga entre a presente
pesquisa e os trabalhos de (LOPES; MAJDENBAUM; AUDY, 2003), (ESPINDOLA, 2005),
(SOUZA,2016) e (BIBI,2014) seria uma abordagem de metodologia focalizada na elicitacao

de requisitos de usabilidade no contexto remoto.

Tabela 1 - Diferengas entre os trabalhos relacionados e o trabalho proposto

Trabalhos Engenharia DDS Elicitacgdo e Requisitos Historia de
de especificaciao de usuario ou
Requisitos de requisitos usabilidade personas como
artefatos
LOPES;
MAJDENBAU
M; AUDY, X X X
2003
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ESPINDOLA, X X

2005
SOUZA,2016 X X
BIBL,2014 X X
OLIVEIRA; X X X X
FERREIRA;
MARQUES,
2020
Este trabalho X X X X X

Fonte: Propria

5. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Nesta se¢do serdao apresentados os procedimentos metodologicos usados para alcangar
os objetivos desta pesquisa. Foram utilizados os seguintes procedimentos: (i) Revisao da
literatura; (ii) Planejamento do estudo de caso; (iii) condug¢do do estudo de caso; (iv) Extrair

feedbacks e resultados; ¢ (v) Analise de resultados.
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Figura 08: Procedimentos Metodologicos

2

4

Planejamento do

estudo de caso Extrair feedbacks e

resultados
1
3 5
Revisdo da Literatura Condugdo do Estudo Analise do estudo de
de caso caso

Fonte: Propria (2022)

5.1 REVISAO DA LITERATURA

Esta etapa, serviu para fomentar os entendimento e dar embasamento aos trabalhos
relacionados, foram feitas pesquisas com base em tags procuradas nos locais /EEE Xplore,
Periodicos da CAPES, ACM Digital Library, repositério de trabalhos académicos da
Universidade Federal do Ceard e Google Scholar, descritas na secdo 4. As pesquisas foram
priorizadas de acordo com a leitura do Abstract dos trabalhos e foram escolhidas com base
em seus objetivos, problematicas metodologias e resultados.

Das obras encontradas, seis(6) se tratavam do DDS aplicado a metodologias para a
Engenharia de software; trés (3) sobre DDS aplicado a engenharia de requisitos. E dentre os
trabalhos lidos e analisados, foram considerados 5 ao qual foram descritos para esse trabalho
com base na maior proximidade e relacao para esse estudo.

Com o objetivo de determinar melhor as pesquisas, foram combinadas certas
palavras-chave no qual foi possivel encontrar os trabalhos relacionados desses autores
(LOPES; MAJDENBAUM; AUDY, 2003; ESPINDOLA, 2005; SOUZA,2016; BIB1,2014 ).
A revisdo de literatura deste estudo, trouxe como principal objetivo demonstrar a relevancia
que a pesquisa tem em diferentes métodos e até mesmo frameworks de trabalho, que podem

influenciar e impactar nos requisitos de usabilidade ou processo de ER.
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Ponto também fundamental para o entendimento e desenvolvimento da revisdo da
literatura foi a busca relacionada a requisitos de usabilidade e desenvolvimento distribuido

de software, tema muito trabalhado na obra de Oliveira Jinior (OLIVEIRA (org), 2020).

((“ development distribution software AND requirements elicitation” OR “ development
distribution software AND usability” OR “ requirements elicitation AND usability”)

AND
(““ development distribution software AND system literature review)

5.2 PLANEJAMENTO DO ESTUDO DE CASO

Nesta etapa foi realizado um planejamento para a aplicagdo de fato do estudo de caso,
utilizando o método USARP dentro do contexto do DDS na industria de software. Foi de
fundamental importancia, planejar e buscar artefatos e melhor forma de aplicar o estudo de
caso, obtendo assim insumos e insights para o método sobre a 6tica no mercado.

No planejamento do estudo do caso, inicialmente foi mapeado o ambiente e a
organizagdo para aplicacao do método. A empresa em questdo, ¢ do segmento de e-commerce
para supermercado e atacarejos, que tem por objetivo digitalizar o Varejo Brasileiro. Para fins
de estudos e por questdes de confidencialidade de informacdes do negdcio e  seus
colaboradores, foi atribuido um codinome de “empresa X

A organizagdo trabalha com tecnologias mobile e web, contando com
aproximadamente cem funcionarios, atuando no contexto do desenvolvimento distribuido de
software. A empresa aplica Scrum e Kanban como metodologia agil para trabalho e gestao.

Para o planejamento da aplicacdo do método foi buscado os artefatos essenciais para o
método USARP, que s@o Personas e histérias de usudrio. A “empresa X’ em questdo ja
possuia personas definidas anteriormente em seu projeto, cabendo a adequacdo da persona
para o formato do método PATHY e também, contando historias de usuario extraidas de um
épico estratégico da “empresa X para serem melhoradas pelas cartas de mecanismos de

usabilidade.
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Os participantes desse estudo foram analistas de produto e Ux designers da empresa
X. A autora deste estudo teve papel de mediadora e também participou na aplicacdo do
método.

Apo6s selecdo dos artefatos necessarios foi montado um quadro de aplicacdo no
ambiente colaborativo, Miro, onde contém todas as informacdes da Persona, sobre os
participantes do método, as historias de usuario e as cartas para analise e melhoria do
requisito descrito na historia.

Foi mapeado no planejamento a utilizagdao de trés historias de usuario, que advém de
um projeto da “empresa X”, visando melhoria na usabilidade dos requisitos ali descritos. Foi
também selecionada a persona varejista, ao qual representa os usudrios que de fato
executaram as funcionalidades descritas nas historias de usuario propostas.

E por fim, foi montado um questiondrio Ver Anexo A para coletar informacdes e
dados que foram analisados de forma quantitativa por meio de graficos gerados. E qualitativa
através do método Grounded Theory.

Para adotar o método, as seguintes etapas irdo ser seguidas para aplicagdo na empresa
em questdo, que consistira em sete etapas: (i) Planejamento da apresentacdo do método; (ii)
Selecao dos artefatos do método; (iii) Apresentagao do método; (iv) Condugdo da aplicagao
do estudo de caso; (v) Criagdo do formulério de feedback; (vi) Aplicacdo de Questionario;

(vii) Analise dos resultados e feedbacks;

Figura 09 : Etapas de execu¢do do método, fonte propria baseada no estudo (OLIVEIRA, 2020)

Planejamento
da aplicacdo do
estudo de caso

Conducdo da
aplicac3o do
estudo de caso

Criacéo de
formulario de
feedback

Andlise de
resultados e
feedbacks

Selecio dos

Apresentacdo
do método

Aplicacdo do

artefatos do S
questionario

método

Fonte: Propria

Planejamento da apresentacio do método: Nesta etapa foi realizada a preparagdo
da apresentacdo, com a preparacdo do ambiente no qual foram dispostas as Useps para

utilizacdo, no Miro. Assim como a selecdo de funcionalidades que tinham necessidade de
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desenvolvimento na organizacdo, para ser uma experiéncia prévia de levantamento das
historias usadas

Selecao dos artefatos do método : Nesta etapa foi feita a sele¢do da persona e sua
adequacdo ao método PATHY (FERREIRA; BARBOSA; CONTE, 2018), ¢ também a
montagem das histérias de usudrio baseada nas necessidades da funcionalidade requerida no
Epico.

Apresentacdo do método : Nesta etapa foi feito a apresentagdo do método USARP,
por meio de um brainstorm, via Google meet, aos participantes do estudo de caso.
Inicialmente foi apresentado o Método USARP utilizando o site do mesmo,usarp.github.io,
como guia, mostrando como surgiu, o que € € quais passos necessarios para sua
aplicagdo.Também foi apresentado o intuito do estudo de caso aos participantes

Conducio da aplicacdo do estudo de caso: Nesta etapa foi realizada a aplicagdo de
fato do método USARP com os participantes, indo desde a aplicacdo de fato(que serd
discorrido na se¢cdo XX) até a colheita de feedback( descrita na se¢do XX), sendo assim
concretizando o estudo de caso neste trabalho proposto.

Criacdo do formulario de feedback: Nesta etapa foi feito o formulario de colheita
de feedback, por meio da ferramenta ,Google Formulario, com perguntas quantitativas e
qualitativas. Utilizando como base e referéncia o trabalho de (FIORI;VITORIA, 2022) e
também aos objetivos deste trabalho sob o ponto de vista da autora.

Aplicacio do questionario: Nesta etapa foi aplicado o questionario de feedback por
meio de um link gerado na ferramenta para os participantes. Com um prazo de no maximo
trés dias para a resposta dos mesmos.

Anadlise de resultados e feedbacks: Nesta etapa foi realizada a andlise dos resultados
obtidos através do questionario. Com base nos graficos gerados pelas perguntas quantitativas
e nas respostas subjetivas pelas perguntas qualitativas. Além de também, uma conversa com
os participantes sobre a percepcdo dos mesmos sobre o método na industria e no nicho da

organizagdo em que atuam.

5.3 CONDUCAO DE ESTUDO DE CASO

Nesta etapa serd exposto como se procedeu a condugao do estudo de caso com etapas
de um procedimento metodolégico previamente descrito acima.( REMENEYI, 2002), fala

que a utilizacdo do método do estudo de caso pode acontecer em duas conjunturas diferentes.
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Primeiro, em que o método ¢ empregado com o foco de documentar e apurar dados sobre um
fendomeno especifico, estando ou ndo o pesquisador interessado na circunstancia na qual se
observa o fenomeno, como por exemplo, a relagdo da utilizagdo de sistemas roboticos por
determinado setor de uma economia. Segundo, em que o método ¢ utilizado onde se tem
maior envolvimento do pesquisador com a circunstancia na qual ¢ observado o fendmeno,
como por exemplo, a relagdo da utilizagdo de sistemas roboticos por determinada organizacao

em um setor de uma economia).

Tabela 2: Objetivo do estudo de Caso

Investigar A técnica USAR, que tem como intuito de
contribuir para a elicitagdo de requisitos de
usabilidade e prototipagao.

Com o proposito de Analisar a eficacia

Em relacio a Uso do método USARP no contexto do
DDS e suas dificuldades impostas.

Do ponto de vista dos Colaboradores de uma organizagao de
mercado

No contexto de Um processo de discovery, sobre uma

organizagdo da industria com atuacdo
remota, por um time de colaboradores no
squad de produto.

Fonte: Propria

Nesta etapa foi conduzido o estudo de caso com a aplicagdo do método USARP com a
equipe de participantes selecionada. Nessa fase, foi feita a andlise das historias de usuério
através do método com base em cartas de usabilidade, observando como e quais mecanismos
poderiam melhorar a histéria que descreve o requisito.

Com um intuito de entender como o método USARP tem proveito no contexto do
DDS em uma organizacdo que atua de maneira 100% remota, desde o discovery de suas
funcionalidades até¢ a homologa¢do na produgao de suas features.

Como inicio do processo, foi feito um brainstorming via Google Meet para
explicagdo e apresentagdo aos participantes sobre o método USARP. Na qual, foram exibidos

os conceitos, objetivos da metodologia e insumos necessarios, além de também mostrar o
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objetivo do estudo do caso ao qual estavam participando.

O método USARP foi aplicado em uma equipe de Produto de uma organizagdo que
atua no setor de e-commerce, a “empresa X”’. Com seis participantes, sendo cinco analistas de
requisitos € um UX Designer, todos com experiéncia prévia sobre conceitos de persona, user
storie ¢ usabilidade em sistemas web. A aplicacdo do método assim como todo processo de
condugdo do estudo de caso foi feito por meio do DDS, ou seja, de forma remota com os
participantes localizados em locais diferentes.

Os participantes do estudo de caso foram reunidos em dois encontros via Google
Meet, onde foram mostrados o Epico de historias e seu objetivo. No primeiro encontro foi
apresentado o método e os insumos necessarios para 0 mesmo. A persona e historias a serem
trabalhadas ja era de conhecimento da equipe cabendo apenas a adequagdo da persona,
varejista, para o método PATHY (FERREIRA; BARBOSA; CONTE, 2018), ja que a
organizacao utiliza outro tipo de template para organizar e exibir suas personas, a adequagao
foi feita pela autora do trabalho. As histdrias por sua vez foram montadas com base no
objetivo do Epico disponivel. Todos os participantes utilizaram a mesma persona e as
mesmas historias de usuario para o método.

A experiéncia dos participantes foi apurada posteriormente a aplicagdo do método
USARP com a resposta ao questionario planejado. E por meio de dados e graficos gerados,
serdo recolhidos, entendidos e analisados.

A aplicacdo do procedimento metodologico que foi conduzido, seguiu o que ¢
proposto por Oliveira Junior (2020) que adequado aos pontos citados acima:

1° etapa: Selecdo e Adequacdo da Persona;

2° etapa: Extrair Requisitos do Epico de demanda da Organizagio

3° etapa: Escrita das User Stories

4° etapa: Utilizacdo das cartas da USARP, para enriquecimento das historias de

usuario.
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Figura 10: Fonte propria baseada no estudo de Oliveira Junior (2020)

Extragao de Escrita de User Utilizacao das
requisitos do Epico stories Useps

USER STORIES

Fonte : Propria
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6 ANALISE DOS RESULTADOS

Nesta etapa, foi realizada uma analise dos feedbacks obtidos por meio de
questionarios aplicados via Google Forms. As respostas obtidas pelo questionario foram
tabuladas e apresentadas por meio de graficos gerados via Google Sheets e Google
apresentagoes ¢ para analise da parte qualitativa a utilizagdo da ferramenta ATLAS.ti para a

construgdo de graficos de network.

6.1 Analise Quantitativa

Com o intuito de avaliar as experiéncias que os participantes obtiveram com o
método, na qual foi fomentado um questionario dividido em 3 seg¢des, sendo as 2 primeiras
se¢des com perguntas do formulario de (FIORI, VICTORIA, 2022), que sio: (I) Experiéncia
com o método USARP (USAbility Requirements with Personas and User Stories), (II)
Desafios no uso do método USARP (USAbility Requirements with Personas and User
Stories) e por ultimo a (III) secao fomentada pela autora deste trabalho, baseado nos objetivos
do estudo de caso do trabalho voltados para a andlise da USARP na industria no contexto do
DDS. O resultado obtido através do questiondrio se converteu em seis respostas que se
encontram no apéndice A.

No primeiro grafico figura 11, sdo demonstrados os resultados que foram coletados
em relagdo a percepcdo dos participantes sobre a utilidade do método USARP para elicitar
requisitos de usabilidade. Os participantes tiveram uma percep¢do de que o método pode
melhorar o desempenho de descoberta de requisitos voltados para usabilidade. Porém, dois
participantes consideraram neutra a melhora que o método trouxe para a descoberta dos
requisitos. A motivagdo pode ter sido a falta de compreensao das cartas.

Na segunda questao abordada no grafico 1, os participantes, também consideraram em
sua maioria que o método poderia melhorar sua produtividade na elicitagdo de requisitos,
tendo apenas um participante considerado neutra essa possibilidade. Para a terceira questao
no grafico, os participantes concordaram que a eficicia da elicitacdo de requisitos de
usabilidade melhoraria. E por ultimo, os participantes concordaram sobre a utilidade do

método em elicitar requisitos de usabilidade.
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Figura 11: Grafico sobre a utilizagdo do método USARP

Fioura 11- Grafico 1 exneriéncia na utilizacio do método no estudo de caso

Utilizagdo do método USARP

B Concordo totalmente [l Concordo Parcialmente [l Neutro (nem concordo, nem discordo) [l Discordo parcialmente [l Discordo totalmente

Utilizar o método USARP melhoraria
meu desempenho na elicitacdo de
requisitos de UI/UX (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 elicitacéo de
requisitos de UI/UX

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

Considero o metodo USARP (til
para elicitacdo de requisitos de
UIUX.

0% 25% 50% 5% 100%

Fonte propria

No grafico 2 figura 12, temos a apresentacdo dos resultados mediante ao uso das
cartas do método USARP, que sdo utilizadas para o enriquecimento das historias de usuario
propostas. Para o primeiro grupo de cartas, que apresentou os mecanismos de usabilidade
(cartas amarelas), para a maioria dos participantes a descricdo ajudou na compreensdo do
mecanismo, enquanto que, um participante julgou que a descricdo ndo teve diferenca no
entendimento.

Ainda se tratando sobre as cartas amarelas, na segunda afirmacdo do gréafico, quatro
participantes consideraram que o contexto apresentado nas cartas ajudou de certa forma para
entendimento, enquanto dois participantes julgaram que n3o fez muita diferenca no
entendimento da carta. Se tratando agora da terceira afirmativa do grafico sobre as cartas de
especificacdo de requisitos (cartas azuis), os participantes consideraram que ajudou a explorar
melhor os requisitos das historias.

Ainda se tratando das cartas azuis, os participantes consideraram que o guia de

especificagdo ajudou bastante no entendimento dos requisitos de usabilidade e como poderia



fazer o paralelo da histéria com a carta. Por fim, tratando das cartas de prototipagdo (cartas
laranjas), para quatro participantes, a questdo a ser explorada para quatro, ajudou no
entendimento que poderia ser proposto na prototipagdo. Na ultima afirmativa do grafico, que

trata do guia de especificagdo, para trés participantes ajudou no entendimento do que se

tratava o detalhe da prototipag@o e para outros trés participantes ndo fez muita diferenca.

Cartas USARP

B Ajudou muito [l Ajudou um pouco [ N#o faz diferenca [l N&o ajudou [l Atrapalhou W Néo foi utilizado

Descricdo do mecanismo de 3
usabilidade (cartas amarelas)

Contexto do mecanismo de )
usabilidade (cartas amarelas)

Questdo a ser explorada sobre 2
requisitos (cartas azuis)

Guia de especificagdo do requisito
(cartas azuis)

Questdo a ser explorada sobre a
prototipacdo (cartas laranjas)

Guia de especificacédo do
complemento de prototipacédo 3

(cartas laranjas

0% 25% 50% 75%

Fonte propria

Na segunda questdo abordada no grafico 2, figura 12, os participantes, também
consideraram em sua maioria que o método poderia melhorar sua produtividade na elicitagdo
de requisitos, tendo apenas um participante considerado neutra essa possibilidade. Para a
terceira questdo no grafico, os participantes concordaram que a eficacia da elicitacdo de
requisitos de usabilidade melhoraria. E por ultimo, os participantes concordaram sobre a
utilidade do método em elicitar requisitos de usabilidade.

O grafico 3 figura 13, traz a percepcao e os resultados sobre como o método USARP

se porta para a industria de software. Para a primeira afirmativa os participantes concordaram
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que o método melhoraria a forma como a elicitagdo de requisitos de usabilidade ¢
identificado na industria. Na segunda afirmativa do grafico, quatro participantes concordaram
que o método USARP fornece de maneira clara como os mecanismos podem melhorar os
requisitos propostos, enquanto que, dois participantes nem concordaram ou discordaram
sobre melhorar os requisitos.

Na terceira afirmativa do grafico, os participantes em sua maioria concordaram que o
método pode agilizar a identificagdo de aspectos de usabilidade em fases iniciais do processo
de software na industria, enquanto que, um participante nao discordou ou concordou sobre a
afirmativa, e um participante considerou que discordava parcialmente sobre a afirmativa. Por
ultimo, boa parte dos participantes concordaram em afirmar que o método pode ser eficaz no
contexto do DDS, com uma eficacia na proposta do método. Enquanto, dois participantes,
consideraram nao concordar ou discordar da afirmativa, alegando uma questao de que pode
depender do tamanho do projeto, tipo (técnico ou interativo com usuério) ou nicho da

organiza¢do no mercado.

Figura 13 - Grafico 3 sobre a utilizagdo da USARP no auxilio da elicitagdo de requisitos na industria

USARP na industria

B Concordo plenamente  [l] Concordo Parcialmente ] Neutro (nem concordo, nem discordo) [] Discordo parcialmente

O método melhoraria a
forma de como a elicitacao
de requisitos de Ul/UX €
identificado na industria de
forma assertiva

O método fornece com
clareza como os
mecanismos podem
melhorar 0s requisitos
propostos

O método pode ser capaz
de trazer com agilidade a
identificacdo de aspectos
de usabilidade nas fases

inicias do desenvolvimento
de software na industria

O método pode ser eficaz
em ambientes DDS,
conseguindo atingir com
precisao sua proposta

0% 25% 50% 75% 100%

Fonte: Propria



6.2 Analise Qualitativa

Nesta etapa, serd mostrado e descrito como os dados coletados via Google Forms
foram reunidos por meio da ferramenta Atlas.ti para a construgdo dos graficos em rede que
possibilitaram a analise qualitativa. As indagagdes propostas aos colaboradores podem ser
localizadas no apéndice A e também colocadas abaixo:

Tabela 3 : Perguntas qualitativas feitas no questionario

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 caracteristicas ou pontos o método pode agregar para a elicitacdo de requisitos de
UI/UX em empresas no mercado? Quais pontos ou caracteristicas ndo contribuem para o

método ser empregado nas empresas ?

Fonte:Prépria

Os pontos de andlise apresentados foram construidos a partir da autora do trabalho ao
qual passou também em seguida por uma validagdo pela orientadora da mesma. O
procedimento que foi adotado para analise foi o Grounded Theory (GT), ao qual se ampara na
nomeacgao de categorias e posteriormente na identificacdo de coédigos retirados dos trechos
das respostas que foram analisadas.

Segundo (BARBOSA, 2017), a analise qualitativa ¢ geralmente mais trabalhosa
do que a analise quantitativa. Resultados qualitativos normalmente sdo considerados
mais “leves” ou ‘“nebulosos” do que resultados quantitativos, especialmente em
comunidades técnicas como a de software. Dessa forma, a utilizagdo do GT pode trazer
com mais detalhes dados que foram ndo extraidos de forma numérica, de uma forma que as

respostas abertas consigam se concentrar em pontos e codigos em comum, possibilitando
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uma analise mais assertiva.

O GT tendo um processo para codificar as respostas divididos em trés partes, sendo
clas a axial, seletiva ¢ a codificagdo aberta. Para fins deste estudo foi selecionada a
codificagdo aberta. A codificagdo aberta segundo ( BARBOSA, 2017) Os conceitos sao
agrupados em categorias e suas propriedades e dimensdes identificadas e por meio da andlise
da amostragem os c6digos sdo agrupados ao redor da categoria.

Para isso, com utilizacdo da ferramenta Atlas.ti , foram feitas as seguintes partes para

a construcao da analise:

e Gerar um arquivo PDF para cada pergunta, contendo a resposta de cada colaborador.
e Identificar as categorias que as perguntas se encaixavam.
e C(riagdo de redes para compor o network dos codigos de cada categoria se baseando

nas respostas obtidas.

6.2.1 Caracteristicas do método USARP

Figura 14 : Rede de Network primeira categoria: "caracteristicas do método USARP”

¥'% Caracteristica negativa: % Comentrio: As cartas de
Dificuldade entender as cartas sugestio para prototipagio
no inicio {1-1} dependendo do padrio pode ou ﬁCamderistka positiva: 0

ndo ser adotado {1-1} metddo ajuda a detalhar trazer

d j i
IO PAD sl qualidade a user storie {1-1}

1}

% Comentdrio: O método pode se J

i is cauge of
¥4 Caracteristica negativa: A is.cause of i5a
quantidade cartas deixa o
processo exaustivo {5-1} 2 % Carateristica negativa: A
) quantidade de cartas deixa o
kA processo exaustivo {1-1}

|

. [ﬁ Carateristicas da USARP {0-21} J
is cause of
¥'% Comentirio: A quantidade de
cartas poderia ser adptavel {1-1} .

¥% Caracteristica Positiva: As cartas
de desfazer ¢ de visualizacio de
status da acdo {1-1}

is cause of
‘ﬁ Comentario: A aplicagio do
- — art of método pode variar de acordo
ﬁ AL R TEE i4a com o processo da empresa {1-
1

azuis ajudam na analise e
documentacio {1-1}
ﬁ Comentdrio: O tipo de projeto
pode influenciar na adocao do
método {2-1}

Y% Caracteristica positiva: Guia de
especificagao ajuda a absorver o
que € esperado do mecanismo
de usabilidade {1-1}

% Caracteristica positiva: Como
trazer o status de uma para
usudrio {0-1}

Fonte:Propria
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Na Figura 14, estd a primeira rede de network gerada com base nos codigos
identificados nas respostas abertas da primeira pergunta do questionario que pode ser
encontrado no apéndice A de feedback aos colaboradores que participaram do método. A
pergunta tem como intuito coletar quais foram os pontos mais positivos € os de maior
dificuldade do método e se de fato pode auxiliar na elicitacao de requisitos. Os codigos que
tiveram mais destaque foram: Caracteristica negativa: A quantidade de cartas deixa o
processo exaustivo; e caracteristica negativa: As caracteristicas de prototipacdo foram pouco

utilizadas.

Quadro 1: Coédigos e Respostas positivas sobre as Caracteristicas do USARP

Codigo Colaboradores Resposta

Caracteristica positiva: A | Colaborador 5 “A divisdo das cartas em tipos de agdo
divisdo das cartas para ou tipo de interagdo com usuario, como
entender. por exemplo cartas de voltar ou cancelar

acdo, cartas de entrada de dados entre
outros. Muitas cartas para analise torna o
método cansativo e confuso até se
entender por completo”

Caracteristica positiva: A | Colaborador 3 “A descrigdo das cartas ajudou bastante a
utilizagdo de user stories aplicar o método, onde ajudou a
classificar melhor os requisitos ou saber
se a carta ajudava ou ndo a melhorar a
histéoria. A explicagio do método
também ajudou a entender como
funciona o processo, além disso utilizar a
user storie como parametro de
entendimento da  feature  ajudou

bastante”
Caracteristica positiva: A | Colaborador 3 “A descri¢do das cartas ajudou bastante a
descricao das cartas aplicar o método, onde ajudou a
ajudou a aplicar o método. classificar melhor os requisitos ou saber

se a carta ajudava ou ndo a melhorar a
historia. A explicacio do método
também ajudou a entender como
funciona o processo, além disso utilizar a
user storie como parametro de
entendimento da  feature  ajudou
bastante”

Caracteristica positiva: O | Colaborador 6 “A descrigdo das cartas ajudou bastante a
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guia de requisitos pode
ajudar no entendimento

aplicar o método, onde ajudou a
classificar melhor os requisitos ou saber
se a carta ajudava ou nao a melhorar a
histéria. A explicagio do método
também ajudou a entender como
funciona o processo, além disso utilizar a

user storie como parametro de
entendimento da  feature  ajudou
bastante”

Fonte: Propria

Quadro 2: Codigos, respostas e comentarios sobre as Caracteristicas do USARP

projeto pode influenciar na
adocao do método

Caodigo Colaboradores Resposta

Comentario: Projetos e Colaborador 6 “O guia de requisitos ¢ bem descrito e

equipes grandes a adogao pode facilitar o entendimento tanto da

do método pode demandar carta ou do requisito da historia( que

muito tempo pode ou ndo estar mal descrito). Para
projetos e equipes muito volumosas,
pode demandar muito tempo para o
processo, o que pode ser cansativo tendo
em vista o nimero de cartas.”

Comentario: A explicacdo | Colaborador 3 “A descri¢do das cartas ajudou bastante a

do método ajudou no aplicar o método, onde ajudou a

entendimento do processo classificar melhor os requisitos ou saber
se a carta ajudava ou ndo a melhorar a
histéria. A explicagdio do método
também ajudou a entender como
funciona o processo, além disso utilizar a
user storie como parametro de
entendimento da  feature ajudou
bastante”

Comentario: O tipo de Colaborador 4 “A descri¢do da carta e o seu contexto

melhoram o entendimento . A
quantidade de cartas torna o processo do
método cansativo, além de precisar de
uma curva de aprendizado para aplicar
de forma consistente e o tipo de projeto
também pode tornar relevante ou nao a
utilizagdo do método no mercado

2
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Fonte:Propria

Quadro 3: Coédigos e Respostas negativas sobre as Caracteristicas do USARP

Codigo Colaboradores Resposta

Caracteristica negativa: A | Colaborador 4 “A descricdo da carta e o seu contexto
quantidade de cartas deixa | Colaborador 5 melhoram o entendimento . A
0 processo exaustivo Colaborador 6 quantidade de cartas torna o processo do

método cansativo, além de precisar de
uma curva de aprendizado para aplicar
de forma consistente e o tipo de projeto
também pode tornar relevante ou ndo a
utilizagao do método no mercado

” C4

“A divisdo das cartas em tipos de agdo
ou tipo de interagdo com usuario, como
por exemplo cartas de voltar ou cancelar
acdo, cartas de entrada de dados entre
outros. Muitas cartas para analise torna o
método cansativo e confuso até se
entender por completo”CS

“O guia de requisitos ¢ bem descrito e
pode facilitar o entendimento tanto da
carta ou do requisito da historia( que
pode ou ndo estar mal descrito). Para
projetos e equipes muito volumosas,
pode demandar muito tempo para o
processo, o que pode ser cansativo tendo
em vista o nimero de cartas.” C6

Caracteristica negativa: As
caracteristicas de
prototipagdo foram pouco
utilizadas

Colaborador 1
Colaborador 2

“A analise de tomadas de decisdes
permite uma descoberta de requisitos
mais coerente no primeiro momento, ao
conseguir analisar a viabilidade do
requisito ¢ possivel conseguir priorizar,
estimar e entender melhor a necessidade,
tornando o requisito mais completo; De
acordo com meu cargo, as caracteristicas
voltadas a prototipagdo me foram pouco
utilizadas devido as fungdes que exerco e
o processo seguido para levantamento de
requisitos na empresa” C1

“Os pontos e as cartas de prototipagdo
que as vezes nao sao levados em conta
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nas partes de  descoberta ou
documentacgao das features. Os pontos de
ajuda em multinivel ndo foram muito
levados em conta para as features

propostas nas historias abordadas.
7 C2

Carateristica negativa: A
ajuda em multinivel ndo
foi levada em
consideragao

Colaborador 2

“Os pontos e as cartas de prototipagdo
que as vezes ndo sdo levados em conta
nas  partes de  descoberta ou
documentacgao das features. Os pontos de
ajuda em multinivel ndo foram muito
levados em conta para as features
propostas nas historias abordadas.

2

Fonte: Propria

6.2.2 Caracteristicas do método USARP na industria.

Figura 15: Rede de Network segunda categoria: "caracteristicas do método USARP na industria”

54



iﬁ Caracteristica negativa: A ajuda
em multinivel ndo levada em
consideracio para as historias {1
.1}

7Y Caracteristica negativa: As
caracteristicas de prototipacio
foram pouco utilizadas {2-1}

requisitos pode ajudar no
entendimento {1-1}

método {2-1}

7% Comentario: O tipo de projeto
pode influendiar na adogao do

V% Caracteristica positiva: A divisio
das cartas para entender os ﬁ Caracteristica positiva: A
mecanismos {1-1} utilizacio de user stories {1-1}

isa

isa
?% Caracteristica positiva: O guia de '_.__._______.—-—'—__'__"

iﬁ Comentario: Projetos e equipes
grande a adogao do método
pode demandar muito tempo {1
.1}

?% Caracteristica negativa: A
quantidade cartas deixa o
processo exaustivo {5-1}

7% Carateristicas da USARP na

indiistria {0-21}
I5a
¥% Carateristica negativa: A
Is part quantidade de cartas deixa o
processo exaustivo {1-1}
a
Is part of
7% Carateristica positiva: A
7% Comentario: A explicagio do descricio das cartas ajudou a

método ajudou no
entendimento do processo {1-1}

aplicar o método {2-1}

Fonte propria

A figura 15, mostra a rede de network que foi fomentada com o objetivo de analisar

quais foram os pontos do método que podem ou nao auxiliar a elicitagcdo de requisitos de

usabilidade na industria. Tendo como cédigos de maior destaque: A quantidade de cartas

deixa o processo exaustivo; O tipo de projeto pode influenciar na adogdo do método.

Quadro 4: Codigos e Respostas negativas sobre o método USARP na industria

Codigo

Colaboradores

Resposta

Caracteristica negativa:
Dificuldade em entender as
cartas no inicio

Colaborador 3

“O método poderia nos
ajudar na empresa no
sentido de descrever um user
stories com  melhores
detalhes e com qualidade
evitando assim um duplo
sentido por exemplo.Creio
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que o método serve mais
para projetos menores, pois
¢ um pouco cansativo
devido a quantidade de
cartas  existentes. Além
disso, ele ¢ um método que
deve ser aplicado em
conjunto, ja que
individualmente pode se
tornar engessado. Porém
senti um  pouco de
dificuldade em entender as
cartas, mas no geral foi
bom.”

Caracteristica negativa: A
quantidade de cartas deixa o
processo exaustivo.

Colaborador 3
Colaborador 5

“O método poderia nos
ajudar na empresa no
sentido de descrever um user
stories com  melhores
detalhes e com qualidade
evitando assim um duplo
sentido por exemplo.Creio
que o método serve mais
para projetos menores, pois
¢ um pouco cansativo
devido a quantidade de
cartas  existentes. Além
disso, ele ¢ um método que
deve ser aplicado em
conjunto, ja que
individualmente pode se
tornar engessado. Porém
senti um  pouco de
dificuldade em entender as
cartas, mas no geral foi
bom.” C3

“As cartas podem ser
bastante uteis para avaliar
historias de usuario,
principalmente utilizando o
guia de especificagdo, para
conseguir absorver o que ¢
esperado do mecanismo de
usabilidade. Talvez a
quantidade de cartas possa
ser adaptada por tamanho de
projeto ou pelo tamanho da
equipe que estd no processo,
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sdo muitas cartas, o que
demanda um bom tempo
para entender e analisar.”C5

Fonte: Propria

Quadro 5: Coédigos e Respostas positivas sobre o método USARP na industria

Codigo

Colaboradores

Resposta

Caracteristica positiva: O
método ajuda a detalhar
trazer qualidade a user
storie.

Colaborador 3

“O método poderia nos
ajudar na empresa no
sentido de descrever um user
stories com  melhores
detalhes e com qualidade
evitando assim um duplo
sentido por exemplo.Creio
que o método serve mais
para projetos menores, pois
¢ um pouco cansativo
devido a quantidade de
cartas  existentes. Além
disso, ele ¢ um método que
deve ser aplicado em
conjunto, ja que
individualmente pode se
tornar engessado. Porém
senti um  pouco de
dificuldade em entender as
cartas, mas no geral foi
bom.”

Comentario positiva: Guia
de especificacdo ajuda a
absorver o que ¢ esperado
no mecanismo de
usabilidade

Colaborador 5

“As cartas podem ser
bastante uteis para avaliar
historias de usuario,
principalmente utilizando o
guia de especificacdo, para
conseguir absorver o que ¢é
esperado do mecanismo de
usabilidade. Talvez a
quantidade de cartas possa
ser adaptada por tamanho de
projeto ou pelo tamanho da
equipe que esta no processo,
sao muitas cartas, o que
demanda um bom tempo
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para entender e analisar.”

Caracteristica positiva:
Como trazer o status de uma
acao para o usuario

Colaborador 6

“A preocupacdo sempre em
como o usuario pode receber
uma acao ¢ como melhorar
uma acao da funcionalidade
mesmo que a histéria ndo
trate de uma interagdo com
tela.

Para projetos ou features
novas de um sistema pode
nao ser util por conta do
engessamento dos padrdes
de cada empresa. Entdo
cartas de sugestdo para
prototipagao

pode ser que ndo se adeque a
todo tipo de empresa ou tipo
de  mercado que a
organizagao

trabalha.”

Caracteristica positiva: As
cartas de desfazer e de
visualiza¢do de status da
acao.

Colaborador 1

“Os pontos sobre desfazer e
mostrar o status de uma acao
que as vezes passam
despercebidos

no primeiro momento, o que
pode influenciar no tempo
de evolucao de uma feature.
A quantidade de

cartas torna o processo
muito cansativo e também a
curva de aprendizagem do
método até fluir entre

o moderador e a equipe.”

Caracteristica positiva:
Guia de especificacdo ajuda
a absorver o que ¢ esperado
no mecanismo de
usabilidade

Colaborador 5

“As cartas podem ser
bastante uteis para avaliar
historias de usuario,
principalmente utilizando o
guia de especificacdo, para
conseguir absorver o que ¢é
esperado do mecanismo de
usabilidade. Talvez a
quantidade de cartas possa
ser adaptada por tamanho de
projeto ou pelo tamanho da
equipe que esta no processo,
sao muitas cartas, o que
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demanda um bom tempo
para entender e analisar.”

Caracteristica positiva: As
cartas azuis ajudam na
analise ¢ documentacao

Colaborador 2

“As cartas azuis facilitam
muito na analise inicial e
documentacao das
funcionalidades

que sdo pretendidas nas
historias, ajudando inclusive
em melhor o entendimento
na

historia.”

Fonte:Propria

Quadro 6: Comentarios sobre o método USARP na industria

Codigo

Colaboradores

Resposta

Comentario: As cartas de
sugestdao para prototipagao
dependendo do padrdo pode
ser adotado ou nao

Colaborador 6

“A preocupagdo sempre em
como o usuario pode receber
uma a¢ao e como melhorar
uma a¢ao da funcionalidade
mesmo que a histéria ndo
trate de uma interacdo com
tela. Para projetos ou
features novas de um
sistema pode nao ser util por
conta do engessamento dos
padrdes de cada empresa.
Entdo cartas de sugestdo
para prototipacdo pode ser
que ndo se adeque a todo
tipo de empresa ou tipo de
mercado que a organizagdo
trabalha.”

Comentario: A aplicagdo do
método vai variar de acordo
com o processo da empresa

Colaborador 4

“As  caracteristicas  vao
variar de acordo com a
empresa € Seu processo,
acredito que todas podem
ser bem vindas para agregar
valor dependendo se o
projeto ¢ mais voltado para
interagdo com usuario ou se
¢ mais de infraestrutura de
codigo fonte.”
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Comentario: O tipo de
projeto pode influenciar na
adocao do método.

Colaborador 4
Colaborador 5

“As  caracteristicas  vao
variar de acordo com a
empresa € Seu processo,
acredito que todas podem
ser bem vindas para agregar
valor dependendo se o
projeto € mais voltado para
interagdo com usuario ou se
¢ mais de infraestrutura de
codigo fonte.” C4

“As cartas podem ser
bastante uteis para avaliar
historias de usuario,
principalmente utilizando o
guia de especificacdo, para
conseguir absorver o que ¢é
esperado do mecanismo de
usabilidade. Talvez a
quantidade de cartas possa
ser adaptada por tamanho de
projeto ou pelo tamanho da
equipe que esta no processo,
sdo muitas cartas, o que
demanda um bom tempo
para entender e analisar.” CS

Comentério: A quantidade
de cartas poderia influenciar
ser adaptavel

Colaborador 5

“As cartas podem ser
bastante uteis para avaliar
historias de usuario,
principalmente utilizando o
guia de especificacdo, para
conseguir absorver o que ¢
esperado do mecanismo de
usabilidade. Talvez a
quantidade de cartas possa
ser adaptada por tamanho de
projeto ou pelo tamanho da
equipe que estd no processo,
sd0 muitas cartas, o que
demanda um bom tempo
para entender e analisar.”

Comentario: O método pode
se adequar a projetos
pequenos.

Colaborador 3

“O método poderia nos
ajudar na empresa no
sentido de descrever um user
stories com melhores
detalhes e com qualidade
evitando assim um duplo
sentido por exemplo.Creio
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que o método serve mais
para projetos menores, pois
¢ um pouco cansativo
devido a quantidade de
cartas  existentes. Além
disso, ele ¢ um método que
deve ser aplicado em
conjunto, ja que
individualmente pode se
tornar engessado. Porém
senti um  pouco de
dificuldade em entender as
cartas, mas no geral foi
bom.”

Fonte: Propria

Considerando os quadros apresentados e os analisando, pode - se inferir que os
colaboradores deste estudo de caso conseguiram encontrar pontos negativos € positivos
quanto a experiéncia com o método USARP. Com destaque para o uso de stories, que ja
fazem parte do dia a dia de trabalho dos colaboradores na “empresa X” e com relagdo a
persona utilizada, mesmo com adequac¢do ao método PATHY, a equipe ja tinha um dominio
sobre as dores e necessidades da mesma, o que também reconhecido pela equipe como um

insumo importante para o método.

6.5. Melhorias para o método USARP

Nesta se¢do serdo mostradas e explicadas possiveis melhorias identificadas pela
autora e também mencionados pelos participantes deste trabalho por meio de uma analise dos
resultados e como foi observado toda aplicagdo do método no estudo de caso. Por meio dos
insumos e das historias de usudrio fomentadas como um resultado palpavel e j& em
andamento de desenvolvimento na “empresa X”. Um ponto levantado pelos participantes foi
o tempo que cada brainstorm levou tanto para a explicacdo quanto para a aplicacdo em si. A
duracdo mesmo mediada e guiada pela mediadora foi bem extensa por conta da quantidade de

cartas do método, questdo também bem citada como bem exaustiva.
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Dessa forma, pode se afirmar que conseguir diminuir a quantidade de cartas do
método pode ser um diferencial para adogdo na industria, principalmente para o contexto do
DDS, onde agendas sdo mais curtas tanto por conta de prazos quanto para ndo tornar
videochamadas muito magantes.

Outro ponto comentado pelos participantes foi que o método USARP para alguns
tipos de projeto como projetos de infraestrutura ou de integracdo de sistemas pode ndo ter a
mesma eficacia. Algumas cartas ndo foram bem entendidas ou possiveis de associar a user

story trabalhada, como por exemplo as cartas do mecanismo de “ajuda em multinivel”.
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7. CONSIDERACOES FINAIS E TRABALHOS FUTUROS

Este trabalho trouxe como objetivo investigar a eficacia do método USARP no
contexto das industrias em equipes remotas, tendo como inicio o estudos de trabalhos base
para fundamentar o estudo de caso, posteriormente o planejamento de como o estudo poderia
ser aplicado , a condug@o do estudo e por fim sua andlise de resultados para aferir o objetivo
deste trabalho.

O processo de aplicacdo do método USARP se sucedeu com uma equipe de seis
colaboradores de uma empresa, sendo cinco analistas de requisitos e um ux designer. Todos
os participantes com amplo dominio com os insumos utilizados e com prévia ou bastante
noc¢ao sobre usabilidade, porém nenhum deles ja havia tido contato com a técnica USARP. E
com isso, por meio da aplicacdo do questiondrio para a obtencao de dados, foi apanhado
feedbacks sobre como foi a experiéncia dos colaboradores com o método e se 0os mesmos
enxergavam a técnica como promissora para a industria.

Com base em todo o estudo, vivéncia da autora na aplicagdo do método USARP e
também no dia a dia de trabalho da “empresa X, foram observadas certas dificuldades,
principalmente no entendimento do processo do método e até mesmo no objetivo de certas
cartas da USARP. Além disso, citado diversas vezes sobre a questdo da quantidade cartas, foi
um ponto bastante mencionado tanto nas perguntas abertas do questionario, quanto durante a
aplicacdo do método foi comentado e também observado que os participantes relataram que
montante de cartas era extenso para um processo de descoberta.

No entanto, foi também observado que ao ter um entendimento e fluidez na hora de se
analisar um mecanismo de usabilidade com a user story a equipe de participantes conseguiu
ter €xito de compreensdo e até mesmo fomentando uma discussdo sobre o requisito proposto
na historia e como ele poderia ser melhor descrito. Todavia, contando com processo de
explicacdo e de aplicacdo de fato do método, a equipe relatou uma dificuldade em encaixar a
USARP em projetos mais extensos ou de projetos mais voltados a infraestrutura de
funcionalidades. Além disso, em relagdo a parte de prototipagdo, houve certa dificuldade para
aderir a alguns mecanismos de usabilidade propostos nas cartas por conta dos processos e
questdes contratuais da propria empresa e devido também a demanda que as user stories
teriam como intuito de desenvolver na empresa.

Os resultados adquiridos mostraram que a técnica USARP tem um potencial de

utilizacao, principalmente por conta de seus insumos para aplicagao (user stories e personas),
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que j& sdo comumente usados na industria para trabalhar na 4rea de produto. Além disso, o
método fomentou discussdes sobre o requisito proposto na historia.

No entanto, mesmo com os pontos positivos citados foram identificadas
caracteristicas do método que podem ser melhoradas como: uma redugdo na quantidade de
cartas utilizadas, pode trazer mais agilidade na aplicacdo no contexto da industria onde o
processo de descoberta de funcionalidade tem um prazo definido muitas vezes bastante curto
para concluir descoberta, discussao, especificagdo e prototipagao.

Outro ponto também seria uma melhor descri¢ao de alguns aspectos como ajuda em
multinivel e guia de especificagdo como também verificar a aderéncia do USARP de acordo
com projetos e seus tamanhos e possivelmente modificar a quantidade de cartas e quais
mecanismos seriam ofertados no método dependendo do tipo do projeto.

Para trabalhos futuros pode-se objetivar a investigagdo de adequar o método USARP
para tipos e tamanhos de projetos, visto que mesmo com uma equipe de aplicacao pequena, o
tempo para a reunido remota de aplicagdo teve uma média de aproximadamente 2 horas por
encontro, o que para contextos de mercado ¢ bastante exaustivo e também custoso se tratando
de prazos. Entdo investigar os pontos citados nas melhorias e redesenhar o método USARP
para diferentes contextos e tipos de projeto pode ser de grande valia.

Por fim, este trabalho espera fornecer um entendimento sobre a eficacia do método
USARP no contexto da industria na realidade do DDS e como o método pode se adequar aos
padrdes ou ndo de cada organizacdo, indo desde os insumos que sdo trabalhados até como

melhorar os processos de prototipagdo de um setor de designer.
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APENDICE A - QUESTIONARIO DE FEEDBACK PARA AVALIAR A APLICACAO
DO METODO DE FORMA REMOTA

Discordo
parcialmente

Discordo
plenamente

neutro

Concordo
parcialmente

Concordo
plenamente

Utilizar o
método
USARP
melhoraria
meu
desempenho na
elicitacdo de
requisitos de
UI/'ux
(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 elicitacdo de
requisitos de
UI/UX.

Usar o método
USARP
melhoraria
minha eficacia
na elicitagdo de
requisitos de
UI/UXx
(acredito ter
identificado
um conjunto de
requisitos mais
completo do
que
identificaria
sem usar o
método).
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Considero o
método
USARP util
para elicitacao
de requisitos de
UI/UX.

Ajudou
muito

Ajudou um
pouco

Nao faz
difereng
a

Ajudou um
pouco

Me ajudou
muito

Nao foi
utilizado

Descrigdo do
mecanismo de
usabilidade
(cartas
amarelas)

Contexto do
mecanismo de
usabilidade
(cartas
amarelas)

Questdo a ser
explorada
sobre
requisitos
(cartas azuis)

Guia de
especificacdo
do requisito
(cartas azuis)

Questdo a ser
explorada
sobre
prototipagdo
(cartas
laranjas)

Guia de
especificacao
do
complemento
de prototipagao
(cartas laranjas

Concordo
plenamente

Concordo
Parcialment
e

Neutro

Discordo
parcialmente

Discordo
totalmente

O método
melhoraria a
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forma de como
a eleicitacdo de
requisitos de
UI/UX é
identificado na
industria de
forma assertiva

O método
fornece com
clareza como
0S mecanismos
podem
melhorar os
requisitos
propostos

O método pode
ser capaz de
trazer com
agilidade a
identificacdo
de aspectos de
usabilidade nas
fases iniciais
do
desenvolvimen
to de software
na industria

O método pode
ser eficaz em
ambientes
DDS,
conseguindo
atingir com
precisao sua
proposta

QUESTOES QUALITATIVAS

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

Quais caracteristicas ou pontos 0 método pode agregar para a elicitacao de requisitos de
UI/UX em empresas no mercado? Quais pontos ou caracteristicas ndo contribuem para o
método ser empregado nas empresas ?
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