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RESUMO

A consideragdo dos aspectos de qualidade desde as etapas iniciais do processo de desenvolvi-
mento € fundamental para aumentar as chances de sucesso do projeto, evitar retrabalho e garantir
a satisfacdo do usudrio final. No entanto, no contexto do desenvolvimento 4agil, um desafio
comum € a negligéncia desses requisitos, deixando-os em segundo plano. Para abordar essa
questdo, pesquisadores t€m se dedicado a desenvolver abordagens que auxiliem na incorporagao
de requisitos ndo-funcionais, como de Usabilidade, no principal artefato utilizado em metodolo-
gias dgeis, a Historia de Usudrio. Nesse estudo, foi identificado dois métodos recentes, USARP
(USability Requirements with Personas and user stories) e ACUX (Acceptance Criteria of User
eXperience), utilizados para a elicitacdo e especificacdo de requisitos de usabilidade e critérios de
aceitacdo de experiéncia do usudrio. Esta pesquisa tem como objetivo realizar uma comparacao
entre diferentes métodos de elicitacdo e especificacdo de artefatos voltados para a melhoria da
qualidade de software. Adotando uma metodologia empirica controlada, os participantes foram
submetidos a um cendrio simulado de problema de software. A coleta de dados, abrangendo
aspectos quantitativos e qualitativos, visou a avaliacdo da eficicia, eficiéncia, percepcoes de
facilidade de uso e utilidade dos métodos. A andlise quantitativa destacou diferencas significati-
vas no desempenho dos métodos, evidenciando a superioridade percebida de um deles quanto a
facilidade de uso. Na andlise qualitativa, os feedbacks dos participantes revelaram preferéncias e
desafios enfrentados relacionados a cada método, apontando areas de possivel aprimoramento.
Além disso, a capacidade dos métodos de especificar funcionalidades para implementag¢ao no
sistema e descrever as interagdes do usudrio com o sistema foi apresentada. Espera-se que os
resultados obtidos possam fornecer clareza a profissionais e pesquisadores da drea, orientando na
escolha dos métodos mais adequados e contribuindo assim para o aprimoramento da usabilidade

e experiéncia do usudrio no processo de desenvolvimento de software.

Palavras-chave: requisitos de software; usabilidade; experiéncia do usudrio; experimento.



ABSTRACT

Taking quality aspects into account from the earliest stages of the development process is
fundamental to increasing the project’s chances of success, avoiding rework and ensuring
end-user satisfaction. However, in the context of agile development, a common challenge
is the neglect of these requirements, leaving them in the background. To address this issue,
researchers have dedicated themselves to developing approaches that help incorporate non-
functional requirements, such as Usability, into the main artifact used in agile methodologies,
the User Story. This study identified two recent methods, USARP (USability Requirements
with Personas and user stories) and ACUX (Acceptance Criteria of User eXperience), used for
eliciting and specifying usability requirements and user experience acceptance criteria. This
research aims to compare different methods for eliciting and specifying artifacts aimed at
improving software quality. Adopting a controlled empirical methodology, the participants were
subjected to a simulated software problem scenario. Data collection, covering both quantitative
and qualitative aspects, aimed to assess the effectiveness, efficiency, perceived ease of use and
usefulness of the methods. The quantitative analysis highlighted significant differences in the
performance of the methods, highlighting the perceived superiority of one of them in terms of
ease of use. In the qualitative analysis, feedback from participants revealed preferences and
challenges faced in relation to each method, pointing to areas for possible improvement. In
addition, the ability of the methods to specify functionalities for implementation in the system
and describe user interactions with the system was presented. It is hoped that the results obtained
can provide clarity to professionals and researchers in the field, guiding them in choosing the
most appropriate methods and thus contributing to improving usability and user experience in

the software development process.

Keywords: software requirements; usability; user experience; experiment.
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1 INTRODUCAO

No contexto da Engenharia de Software, a definicao precisa e abrangente dos re-
quisitos é fundamental para o sucesso de um projeto. Os requisitos de software desempenham
um papel central na especificagdo das funcionalidades desejadas de um sistema, delineando
as expectativas e necessidades dos usudrios e stakeholders. A importancia dessa etapa reside
na sua capacidade de estabelecer as bases para o desenvolvimento, garantindo que as solucdes
propostas atendam as demandas do cliente e aos objetivos do projeto. Consequentemente, a
compreensao clara e abrangente dos requisitos € crucial para evitar retrabalhos, custos excessivos
e insatisfacdo do usudrio (SOMMERVILLE, 2011).

Explorar aspectos de usabilidade e experiéncia do usudrio (UX, do inglés User
Experience) no design de produtos e sistemas pode levar a satisfacdo do usudrio e ao sucesso do
projeto (NORMAN; DEIRO, 2006). A elicitacdo e especificacio de requisitos de usabilidade
e UX sdo essenciais no desenvolvimento de produtos centrados no usudério, pois direcionam
o processo de design permitindo que as decisdes sejam fundamentadas nas necessidades e
expectativas reais dos usudrios. Ao compreender as necessidades e expectativas dos clientes, é
possivel criar experiéncias mais satisfatorias e eficazes, que resultam em uma maior qualidade
do sistema. Dessa forma, a elicitacdo e especificacdo desses requisitos contribuem para a
qualidade geral do produto, a compreensao global entre todas as partes envolvidas sobre o
funcionamento desejado do sistema e, consequentemente, melhorando a eficiéncia do processo de
desenvolvimento, reduzindo retrabalhos e aumentando a satisfacdo do usudrio final (BARBOSA;
SILVA, 2010; DORFMAN, 2000; ROGERS et al., 2013).

Um dos principais desafios enfrentados na Engenharia de Requisitos Agil é a negli-
géncia dos requisitos de qualidade ou nao-funcionais (RNFs) (CURCIO et al., 2018; SCHON
et al., 2017). Trés estudos retornados na revisao sistematica de Curcio et al. (2019) sobre
usabilidade no desenvolvimento 4gil apontaram que a falta de documentacdo dos requisitos de
usabilidade € um obstdculo. Na documentaciao de RNFs, os desafios incluem manter a validade
dos requisitos atualizados conforme novas expectativas sdo comunicadas e, garantir a expressao
clara e mensurdvel destes, evitando detalhes vagos ou irracionais. Além disso, o gerenciamento
adequado dos requisitos e a rastreabilidade sao desafios adicionais, especialmente quando ha
mudancas na equipe de desenvolvimento (KEONG; EMBI, 2022). Problemas como a negligéncia
e a falta de documentacdo dos requisitos de qualidade instigam o estudo e validagdo dos métodos

existentes para elicitacdo e documentacao deles.
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Diversos autores apresentam solugdes para mitigar a falta de consideracdo dos
requisitos de qualidade. Essas solu¢des envolvem o engajamento dos usudrios e as partes
interessadas desde o inicio do processo de desenvolvimento a fim de capturar e compreender
seus requisitos de usabilidade (CONSTANTINE; LOCKWOOD, 1999). Adicionalmente, a
metodologia proposta por Rogers et al. (2013) e Barbosa e Silva (2010), conhecida como
design centrado no usudrio (UCD, do inglés User-centered design), propde a coleta constante
de feedback do usuério, posicionando-o como elemento central no decorrer do processo de
design. Outra abordagem, € o uso de diretrizes e padroes de design de IHC no qual sdo
compostas por solugdes comuns a certos interesses que adotam boas praticas de design. Diante
isso, pesquisadores tem investido seus esfor¢cos em criar métodos e técnicas para levantar e
documentar requisitos de qualidade em Historias de Usudrio (USs, do inglés User Stories).
Blomkvist et al. (2015) recomendam que especialistas de UCD traduzam seu trabalho em
USs para evitar um viés excessivamente técnico e que € uma maneira de traduzir o trabalho
em um formato j4 adotado pelo Desenvolvimento Agil de Software. Embora as USs sejam
principalmente utilizadas para representar as intengdes do usudrio em relagdo ao sistema e
sejam um dos artefatos mais comumente usados para documentar requisitos, sua utilizagao para
documentar requisitos nio funcionais € pouco explorada (KEONG; EMBI, 2022). Ademais, ndo
se sabe quais os melhores métodos para elicitagcdo e especificacao.

A partir disso, o propdsito dessa pesquisa € analisar dois métodos retornados durante
a pesquisa que possuem propdsitos similares de especificar requisitos de qualidade, mas com
abordagens diferentes. O método USARP (USability Requirements with Personas and user
stories) elaborado por Oliveira et al. (2020) consiste no uso de diretrizes para a elicitacdo de
requisitos funcionais de usabilidade, utilizando personas e USs. J4 o método ACUX (Acceptance
Criteria of User eXperience) documentado em Souza (2021) busca descrever os aspectos de
experiéncia do usudrio por meio dos Critérios de Aceitagdo (ACs, do inglés Acceptance Criteria)
das USs. Para as duas abordagens, as USs atuam como um meio de representar as necessidades
e intengdes dos usudrios em relagio ao sistema.

E planejado que os objetivos desse estudo sejam alcangados por meio da andlise da
estrutura e similaridade dos métodos, com a coleta de evidéncias experimentais que abordem
tanto a eficdcia quanto a eficiéncia desses métodos. Além disso, busca-se obter a percepcao dos
participantes acerca das caracteristicas de facilidade de uso e utilidade percebida nos métodos

em questao.
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Espera-se que esta investigacdo exploratdria possa desempenhar um papel significa-
tivo na progressao dos métodos avaliados, compreender o suporte fornecido por cada método,
estimular pesquisadores na resolucao de problemas pertinentes aos requisitos ndo-funcionais
e fomentar a comunidade académica a realizar mais avaliacdes empiricas dos processos ja
existentes na literatura.

A estrutura subsequente deste documento estd organizada da seguinte forma: na
Secdo 2 serdo expostos os objetivos de pesquisa definidos. A Se¢do 3 € dedicada a fundamentacio
tedrica que embasa e permite a execucao desse trabalho. A Secdo 4 apresenta uma andélise dos
trabalhos relacionados relevantes a temdtica abordada. A Secdo 5 detalha o procedimento
adotado para a execugdo deste estudo: experimento controlado. A Se¢do 6 descreve a andlise

dos resultados. Por fim, a Secao 7 apresenta conclusdes e trabalhos futuros.
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2 OBJETIVOS

2.1 Objetivo geral

O objetivo deste estudo € avaliar e comparar os métodos USARP e ACUX, empre-
gados para a melhoria da qualidade de software, concentrando-se na determinagdo da eficécia,

eficiéncia, facilidade de uso e utilidade percebida desses métodos.

2.2 Objetivos especificos

a) Analisar a importancia dos métodos estudados e identificar quais os contextos
estes ja foram avaliados;

b) Tragar a compatibilidade dos artefatos produzidos pelos métodos ao explorar
suas caracteristicas e compard-los;

¢) Fornecer evidéncias experimentais sobre as caracteristicas de facilidade de uso e
utilidade percebida;

d) Fornecer evidéncias experimentais sobre a eficicia e a eficiéncia dos métodos.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta secdo serdo expostos alguns conceitos importantes para a compreensao do

leitor sobre a drea de pesquisa deste trabalho.

3.1 Usabilidade e Experiéncia do Usuario (UX)

Barbosa e Silva (2010) explicam que a area de Interacio Humano-Computador
(IHC) esta interessada na qualidade de uso dos sistemas e no impacto causado na vida dos seus
usudrios. Esta drea comumente utiliza de critérios de qualidade como: Usabilidade, Experiéncia
do Usuario, Acessibilidade e Comunicabilidade (BARBOSA; SILVA, 2010).

Usabilidade e Experiéncia do Usudrio sdo dois conceitos fundamentais na area de
Engenharia de Software, pois t€m como objetivo principal garantir que um sistema seja efetiva-
mente utilizado e proporcione satisfacao aos usudrios (ROGERS et al., 2013). A usabilidade
refere-se a facilidade de uso e eficiéncia de um sistema (NORMAN: DEIRO, 2006), enquanto a
UX abrange aspectos mais amplos, incluindo as emocdes, percepgdes e respostas subjetivas dos
usudrios durante a interacdo com o sistema (BARBOSA; SILVA, 2010).

(25010:2011, 2011) define usabilidade como o grau em que um produto ou sistema
pode ser usado por usudrios especificos para atingir objetivos especificos com eficécia, eficiéncia
e satisfacdo em um contexto de uso especifico. Norman e Deir6 (2006) destacam a usabilidade
como a facilidade com que uma pessoa pode usar uma ferramenta ou objeto para atingir um
objetivo especifico. Esses ultimos enfatizam que um sistema usavel deve ser facil de aprender,
eficiente de usar € minimizar erros.

De forma complementar, Nielsen (1994) descreve a usabilidade como um pequeno
ponto dentro de uma abordagem maior, a aceitabilidade do sistema. Esse dltimo diz respeito
ao sistema ser bom o suficiente para satisfazer todas as necessidades e requisitos dos usudrios e
outras partes interessadas. Nielsen também introduz os cinco critérios ou fatores de usabilidade
que qualificam quiao bem uma pessoa pode interagir com um sistema, sao eles: Facilidade de
aprendizado, Eficiéncia de uso, Facilidade de memorizacao, Baixa taxa de erros e Satisfacao
subjetiva do usudrio.

A partir dessas defini¢des, nota-se que a Usabilidade € um conceito amplamente
discutido no campo de THC e de forma geral, refere-se a qualidade de um sistema ou interface

quanto a facilidade de uso, eficiéncia e satisfacdo do usuério.
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Por outro lado, UX € um conceito mais abrangente e subjetivo, envolvendo fatores
como emocdes, percepgdes, preferéncias e envolvimento emocional dos usudrios com o sistema
(BARBOSA; SILVA, 2010). Norman (2004) destaca que a UX ¢ influenciada por varios
elementos, incluindo a usabilidade, a estética visual, a interacdo, o valor percebido e a qualidade
do servigo.

Garrett (2003) define UX como o resultado de todos os aspectos de um sistema,
incluindo design visual, interagdo, arquitetura de informacdo e outros elementos, que afetam a
percepgao e a resposta emocional dos usudrios. Krug (2013) destaca que UX € a soma de todas
as reacoes de um usudrio ao utilizar um produto, servico ou sistema. Ele ressalta a importancia
de tornar a experiéncia do usudrio intuitiva, agradavel e livre de frustragdes.

Rogers et al. (2013) discutem UX como a experiéncia subjetiva de um usudrio ao
interagir com um sistema, envolvendo aspectos cognitivos, emocionais e sociais. Eles destacam
que a UX € moldada pelo contexto de uso e pelas expectativas do usudrio.

As descri¢des apresentadas destacam que a Usabilidade € um aspecto importante
da UX, mas ndo abrange todos os elementos que compdem a UX. A usabilidade estd mais
relacionada a facilidade de uso e eficiéncia na realizacao de tarefas, enquanto a UX engloba
aspectos emocionais, subjetivos e estéticos que vao além da usabilidade. Ambos os conceitos
sdo fundamentais para o desenvolvimento de sistemas interativos bem-sucedidos.

Considerar aspectos de usabilidade e UX no desenvolvimento de software traz
beneficios tanto para o usudrio final quanto para as organizagdes envolvidas, como satisfacdo do
usudrio (ISO-9241-210, 2019), maior eficiéncia e produtividade (NIELSEN, 1994), reducao de
custos (BIAS; MAYHEW, 2005), fidelizacao de usudrios (BIAS; MAYHEW, 2005) e vantagem
competitiva (NIELSEN, 1994). Além de que se as necessidades dos usudrios forem consideradas,

suas expectativas diante o sistema serdo atendidas.

3.2 Requisitos de Software

Equipes envolvidas no desenvolvimento de um software realizam diversas atividades
e utilizam técnicas e abordagens diferentes para especificar, projetar e avalia-lo, isso dependera
dos objetivos de cada projeto. Mas existem quatro atividades bdsicas envolvidas nesse processo:
Especificacdo, Projeto e Implementacgdo, Validacdo e Evolucdo de software (SOMMERVILLE,
2011).

Os requisitos sdo artefatos que guiam o desenvolvimento do software e tem seu
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significado conhecido largamente. Por muitas décadas esse termo foi discutido nos mais diversos
aspectos e por isso, hd uma abrangente quantidade de defini¢des na literatura. No contexto de
desenvolvimento de software, as seguintes defini¢cdes estdo disponiveis.

No vocabulério de Engenharia de Software do artigo ISO-24765 (2017), Requisito é
uma condic¢ao ou capacidade que deve ser atendida ou possuida por um sistema ou componente
do sistema para satisfazer um contrato, padrao, especificacao ou outros documentos impostos
formalmente. Para Sommerville e Sawyer (1997), os requisitos sao especificacdes do que deve ser
implementado, isto €, sdo descri¢des de como o sistema deve se comportar ou de uma propriedade
ou atributo do sistema, das quais podem ser uma restri¢ao no processo de desenvolvimento do
sistema. Rogers et al. (2013) complementa o conceito anterior e diz que um requisito consiste
em uma declaracdo sobre um produto pretendido, que especifica o que ele deveria fazer ou como
deveria operar.

Devido as vérias informagdes envolvidas e objetivos diferentes de um requisito, este
pode ser classificado em diferentes tipos e niveis. Sommerville (2011) declara que existem dois
niveis principais de requisitos: os Requisitos de usudrio e os Requisitos de sistema. Os Requisitos
de usudrio sdo declaragdes abstratas em linguagem natural dos requisitos do sistema pelo cliente
ou usuario final, como "O sistema deve cadastrar usuarios"e "O sistema deve emitir boletos
para pagamento". Enquanto que os Requisitos de sistema sao descri¢des técnicas e detalhadas
de uma funcionalidade a ser provida pelo sistema, que serdo lidas por quem vai desenvolver o
software, como por exemplo, "O sistema deve cadastrar usudrios com os seguintes dados: login,
e-mail, senha, nome completo e CPF"e "O sistema deve armazenar as senhas no banco de dados
encriptadas com o algortimo SHA-512".

Entretanto, os dois niveis de requisitos definidos anteriormente sdo amplos e agrupam
diferentes questdes do desenvolvimento em uma unica classe. A categorizagdo destes requisitos €
uma prética que auxilia a compreender, documentar, priorizar e gerenciar diversas complexidades
inerentes ao desenvolvimento de software (WIEGERS; BEATTY, 2013).

Neste momento, cabe ao leitor se ater a tr€s principais tipos de requisitos definidos
por Sommerville (2011) e Wiegers e Beatty (2013):

— Requisito funcional € uma descri¢cdo de um comportamento que um sistema exibird sob
condicdes especificas. Esses requisitos especificam as acdes, operagdes ou servicos que o
sistema deve ser capaz de executar.

— Requisito nao funcional € uma descricao de uma propriedade ou caracteristica que um
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sistema deve exibir ou uma restri¢do que deve respeitar. Esses requisitos fornecem critérios
de qualidade e restricdes para o sistema e estdo relacionados a atributos como desempenho,
seguranca, usabilidade, confiabilidade, entre outros.

— Também existem as Regras de negdcio, que sdo declaragdes externas de politica da
empresa que devem ser aplicadas no software, impulsionando assim as funcionalidades
do sistema. Nao € um requisito de software em si, mas € a origem de varios tipos de
requisitos.

Em requisitos nao funcionais, Sommerville (2011) ainda define que estes podem
ser requisitos de produto, organizacionais ou externos. Os requisitos de produtos especificam
ou restringem o comportamento do software, como desempenho, confiabilidade, protecdo e
usabilidade. Seguidamente, os requisitos organizacionais referem-se a requisitos gerais derivados
dos procedimentos e processos da organizacio e os requisitos externos vem de fatores externos a
organizagdo, como leis e 6rgaos reguladores.

Requisitos bem definidos oferecem beneficios como consenso entre desenvolvedores,
clientes e usudrios, base sélida para estimativas de recursos, melhor usabilidade do sistema
e alcance de metas com menos retrabalho e mal-entendidos (DORFMAN, 2000). Por isso, o
processo de Engenharia de Requisitos desempenha um papel crucial no processo de desenvolvi-
mento, pois erros nessa fase inevitavelmente se refletem em problemas ao longo do processo de

desenvolvimento (SOMMERVILLE, 2011).

3.3 Engenharia de Requisitos

Segundo a definicdo de Sommerville (2011), a Engenharia de Requisitos (RE, do
inglés Requirements Engineering) é o processo de descobrir, analisar e documentar quais servigcos
serdo ofertados pelo sistema, como também as restri¢des de operacao e desenvolvimento dele.
Essa atividade tem inicio na primeira etapa de desenvolvimento, contudo € mantida durante todo
o ciclo de vida do sistema.

Pressman (2011) sugere quatro atividades principais de RE:

I. Estudo de Viabilidade: Este identifica a possibilidade de satisfazer as necessida-
des do cliente dado as restricdes tecnoldgicas e orcamentais e, que deve ser rapido e barato para
ajudar da tomada de decisdo de avangar ou ndo com o projeto.

I1. Elicitaciio e analise de requisitos: E o processo de derivagio dos requisitos do

sistema por meio de atividades que podem ter a participacdo ou ndo do cliente ou potenciais
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usudrios.

II1. Especificacdo de requisitos: Refere-se a atividade de traduzir os dados e
informacdes coletadas em um conjunto de requisitos estruturados, precisos e consistentes.

IV. Validacao de requisitos: A etapa de andlise e confirmag¢do da qualidade dos
requisitos por analistas, clientes, usudrios e interessados para garantir que estes atendem suas
necessidades.

Em suma, a RE fornece o framework apropriado para entender aquilo que o cliente
deseja analisando suas necessidades. A seguir, as etapas da ER escolhidas para a realizag@o deste

estudo serdo detalhadas.

3.4 Elicitacao e Especificacao de Requisitos

Como visto, a defini¢do dos requisitos corretos do sistema em fases prematuras
do desenvolvimento aumenta as chances de sucesso do projeto e diminui problemas conhe-
cidos como, alta taxa de mudancas e consequentemente, excedéncia de estimativa de custos
(SOMMERVILLE, 2011).

Com base nas atividades de RE definidas por Pressman (2011) e visando buscar
atingir uma parcela maior delas, esse trabalho seleciona as etapas (II) Elicitacdo e andlise de
requisitos e (III) Especificacdo de requisitos para estudo. A escolha foi baseada nas etapas que
abarcam dominantemente o levantamento, anélise e defini¢cao dos artefatos que servirdo de base
para qualquer projeto de software.

A Elicitagao estd relacionada ao fato de que os stakeholders (clientes ou usuarios)
conhecem quais sdo os requisitos, mas cabe ao time de desenvolvimento fazer com que digam
(ROGERS et al., 2013). Entretanto, é frequentemente observado que o cliente ndo especifica de
forma precisa suas necessidades e, consequentemente, € improvavel que forneca informagdes
completas ou precisas para a defini¢cao dos requisitos de construcao (PRESSMAN, 2011).

As técnicas mais conhecidas de coleta de dados para identificacdo de requisitos
sdo questiondrios, entrevistas, grupos de foco e workshops, observacao, protétipos e estudo
de documentacao. Elas se diferenciam em dois principais aspectos: a quantidade de tempo
demandada e o nivel de conhecimento exigido do analista para a realizagao (ROGERS et al.,
2013).

A Especificagdo é o processo de documentar de forma detalhada e precisa os requisi-

tos do sistema. Essa documentacao funciona como um acordo entre a equipe de desenvolvimento
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e os stakeholders. Ela estabelece as expectativas e os critérios de sucesso para o sistema a
ser construido e serve como base fundamental para garantir a compreensao e atendimento das
necessidades dos usudrios e metas do projeto (SOMMERVILLE, 2011).

Formas de especificar requisitos de software sio especificacdes em linguagem natural,
linguagem natural estruturada (templates), notacdes gréficas (diagramas de caso de uso e de
sequéncia) e especificacdes matemadticas. A mais utilizada € a linguagem natural por ser intuitiva,
expressiva e universal, embora potencialmente vaga e ambigua por depender do conhecimento
do leitor. Como alternativa, surge a linguagem natural estruturada que propde um formato padrao
com campos sobre aspectos que devem ser respondidos para cada requisito (SOMMERVILLE,
2011).

Em Especificacdo, Pressman (2011, pp. 129) sugere: "Para sistemas grandes, um
documento escrito, combinando descri¢des em linguagem natural e modelos gréaficos, pode ser a
melhor abordagem. Entretanto, talvez sejam necessarios apenas cendrios de uso para produtos
ou sistemas menores que residem em ambientes técnicos bem entendidos.". Complementar a
fala anterior, Sommerville (2011) diz que um sistema quando desenvolvido de forma iterativa,
seu documento pode ter um nivel muito menor de detalhamento e as ambiguidades podem ser
resolvidas durante o desenvolvimento.

Pressman (2011) acrescenta que o sucesso dos subprocessos de melhor aquisi¢ao
de conhecimento, melhor iteracdo e ferramentas mais eficazes de comunicagio e coordenacao
estdo inerentemente ligados a ado¢do de uma abordagem evolutiva da engenharia de software,
conciliando o desejo de agilidade (entrega incremental rdpida) e os requisitos emergentes
inerentes no projeto.

A usabilidade e a UX s@o abordadas em diferentes fases do ciclo de vida do desen-
volvimento de software. Durante a elicitagc@o e a andlise de requisitos € importante entender as
necessidades e as expectativas dos usudrios em relacdo ao sistema (BARBOSA; SILVA, 2010).
Na especificacdo de requisitos, € essencial descrever os aspectos relacionados a usabilidade e a
experiéncia do usuério de forma clara e detalhada (ROGERS et al., 2013).

Portanto, a consideragdo de aspectos de usabilidade e UX desde as fases iniciais
do processo de desenvolvimento, em conjunto com a RE, é fundamental para criar produtos de
software que atendam as necessidades dos usudrios e proporcionem uma experiéncia positiva

(SOMMERVILLE, 2011; ROGERS et al., 2013).
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3.5 Historias de Usuario

As USs surgiram como uma técnica no desenvolvimento 4gil de software, especial-
mente no Extreme Programming (XP). Essa técnica foi criada por Beck e Andres (2004) com o
intuito de capturar requisitos de forma colaborativa e centrada no usudrio, focando no valor que
cada funcionalidade oferece. As USs t€ém sido amplamente adotadas em projetos de software,
tornando-se um dos artefatos mais utilizados no desenvolvimento 4gil (SCHON et al., 2017).
Entre as vantagens relacionadas as USs estdo: a compreensdo compartilhada dos requisitos
do sistema entre a equipe de desenvolvimento e as partes interessadas, o foco no valor para o
usudrio, a facilidade de comunicacao devido a sua linguagem simples e acessivel, a possibilidade
de estimativas mais precisas ao dividir as USs em tarefas menores e a capacidade de adaptagdo a
mudancas podendo ser facilmente ajustadas e repriorizadas (COHN, 2004).

De forma complementar, Jeffries (2001) ressalta a importancia da simplicidade e a
comunicacao efetiva no processo de desenvolvimento de software. Ele identificou que as USs
possuem trés aspectos criticos e introduz o conceito de "Card, Conversation, Confirmation"ou
3Cs, que sdo descritos no pardgrafo seguinte e apresentado um exemplo na Figura 1.

Cartao (Card): € uma breve descri¢cdo do requisito do usudrio, que deve ser repre-
sentado de forma tangivel e visual como uma funcionalidade.

Conversa (Conversation): nesta etapa, os detalhes e requisitos especificos sdao
registrados por meio de conversas colaborativas entre os membros da equipe e stakeholders.

Confirmacao (Confirmation): critérios claros de aceitacdo sdo estabelecidos para
cada cartdo, definindo as condi¢des que devem ser atendidas para considerar a US completa e
correta. O padrao "Dado [um contexto] Quando [acao] Entdo [resultado]"proposto por North
(2006) é amplamente adotado para a escrita dos critérios.

De forma geral, as USs sd@o uma ferramenta fundamental para capturar requisitos de

forma colaborativa, centrada no usudrio e direcionar o desenvolvimento agil de software.

3.6 USARP (USability Requirements with Personas and user stories)

O método USARP proposto em Oliveira et al. (2020) € um método para identificar e
descrever requisitos de usabilidade, utilizando uma combinag@o de personas, histérias de usuario
e diretrizes de usabilidade denominadas Functional Usability Features (FUFs) (JURISTO et

al., 2007). Esse método permite compreender as necessidades e expectativas de cada usudrio,
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Figura 1 —Histoéria de usuario em modelo 3C

uUs: 01

CARTAO: Como Miguel/Funcionario quero que o sistema me
Como <persona>  Possibilite fazer um cadastro como um funcionario
Eu quero <agéo> da empresa em que trabalho para ter um controle
para <beneficio>  maijor de operagdes dentro do sistema

CONVERSA:

Informagdes adicionais < Aspectos de usabilildade/UX, Regras de negdcio,
para promover uma
melhor compreensao
da US

Prototipos, Diagramas UML, entre outros >

Critério: Cadastro de usuério

CONFIRMAQAO: Dado que estou na pagina de login da aplicacéo
Dado <contextos Quando clico em Realizar Cadastro
Quando <evento> E <acdes intermedidrias>
Entao <resultado>
Entao insiro meu e-mail e senha e obtenho acesso o sistema

Fonte: Adaptado de Marques et al. (2022).

descrever aspectos de usabilidade especificos para cada perfil de usudrio do sistema e auxiliar a
equipe de desenvolvimento na concep¢do de uma experiéncia do usudrio aprimorada.

As diretrizes utilizadas no método, propostas por Juristo et al. (2007) sao decompos-
tas em mecanismos de usabilidade e transformadas em requisitos funcionais para uso no método
USARP. Essa nomenclatura foi adotada devido a constatacido de que esses requisitos ndo podiam
mais ser considerados exclusivamente como requisitos ndo-funcionais, uma vez que afetavam
tanto a interface quanto as funcionalidades do sistema.

Além disso, o método sugere a utilizagdo da técnica PATHY (Personas empATHY)
para a descri¢ao das personas, que consiste em utilizar perguntas direcionadas como meio de
elicitar requisitos. Esse método permite levantar os requisitos iniciais do sistema, obtendo
informagdes como necessidades, preferéncias e desejos dos possiveis usudrios (FERREIRA et
al., 2016).

A USARP sugere que a ado¢do do método seja realiza em trés etapas; Preparacao,
Execucdo e Documentacdo. Na etapa de preparacio, a equipe deve criar personas que representem
o publico-alvo do sistema e selecionar as USs a serem enriquecidas com aspectos de usabilidade.

Uma pessoa mediadora € designada para conduzir as sessdes de brainstorming, preparando



24

o material e estabelecendo um cronograma. Se a equipe estiver trabalhando remotamente,
ferramentas como Miro, Jamboard ou Figma podem ser utilizadas para criar um quadro virtual
colaborativo.

Na fase de execucao, durante o brainstorming com a USARP, a pessoa mediadora
explica o objetivo, apresenta os artefatos e inicia a discussdo das questdes de cada carta, regis-
trando as respostas visivelmente para validagdo. Sessdes com participantes de diferentes perfis
enriquecem a discussao.

Na fase de documentagao, sao registrados todos os aspectos de usabilidade levantados
com as cartas de Requisitos de usabilidade e Prototipacdo pertinentes para as USs, utilizando o
template 3C proposto por (JEFFRIES, 2001). Esses registros sdo feitos na se¢do "Conversa"da
US ou em um campo adicional, permitindo o acompanhamento da implementa¢do dos aspectos
de usabilidade ao longo do processo de desenvolvimento. A partir disso, Oliveira et al. (2020)
identificaram que o método USARP apoia a melhoria da qualidade do software em diferentes
estdgios do processo de desenvolvimento, elicitando requisitos de usabilidade e o visual adequado
do sistema.

Em sua mais recente versio!, é possivel realizar o download das Cartas, ter acesso
ao Board no Figma para ter um maior controle dos registros e obter o Checklist da USARP que
serve como um guia para identificar as cartas que se adequam a US. As cartas categorizadas em
trés tipos facilitam o levantamento e especificacdo de requisitos de usabilidade. Um conjunto de
cartas como exemplo é mostrado na Figura 2.

* Mecanismo de usabilidade: Essa carta fornece uma descri¢do para cada mecanismo
adotado pelo método;

* Requisito de Usabilidade: Contém questdes a serem discutidas pela equipe para definir
se um determinado mecanismo de usabilidade € aplicavel e relevante para um conjunto de
histérias de usuério;

* Prototipacdo: Contém questdes sobre como o mecanismo de usabilidade serd fornecido
pela interface de usuério.

O método USARP tem sido adotado tanto em projetos académicos quanto na indus-
tria de software. Um estudo de caso conduzido por Marques et al. (2022) investigou a aplica¢do
da USARP em um projeto de pesquisa e desenvolvimento na UFC - Campus Russas. O objetivo

do projeto era evoluir uma ferramenta de modelagem, para isso o time realizou o levantamento

I https://usarp.github.io/
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Figura 2 — Cartas da USARP

EXECUGAO PASSO-A-PASSO EXECUGAO PASSO-A-PASSO EXECUGRO PASSO A PASSO

Questao Questao Questio
Analise se a funcionalidade descrita na user Quais informagdes da persona serdo necessarias Qual é amelhor maneira de apresentar essas
story é complexa e requer a realizagao de em cada etapa? etapas a persona?
diversos passos de interagdo. Em caso
Descrigdo afirmativo, quais seriam esses passos?
Auxiliar os usudrios em tarefas que requerem
diferentes passos com entrada de dados P
correta. Guia de Especificacdo do Guia de Especificacao do Guia de Especificagao do
[ Requisito de Usabilidade j [ Requisito de Usabilidade ] Compl, deP ipaca
Contexto . ; ; 2 e
N o . As informagées a seguir devem ser instanciadas na Conversa As informagdes a seguir devem ser instanciadas na Conversa As informagGes a seguir devem ser instanciadas na Conversa
Quando um usurio ndo especialista precisa da User Story da User Story Questio da User Story
executar uma ‘afefa_comp|exa néo frequente i A agdo A requer vdrias etapas a serem executa- As informagges a serem fornecidas em cada As etapas serdo representadas no formato J.
que consiste em vérias subtarefas nas quais é das. As etapas para essa agdo sao U, V, R. etapa s@o R, S, T, respectivamente.
necessario tomar decisdes em cada subtarefa.
o® o oD

(a) Carta de Mecanismo. (b) Carta de Requisito. (c) Carta de Requisito.  (d) Carta de Prototipacdo.
Fonte: Site da USARP.

de novos requisitos com enfoque em aspectos de usabilidade. Vale ressaltar que as atividades
foram realizadas de forma remota devido a pandemia de COVID-19. Os resultados principais do
estudo incluiram a criagc@o de seis personas e a especificacdo de 18 mecanismos de usabilidade
associados a 20 histdrias de usudrio. Ao final, os resultados indicaram que o método USARP foi
eficaz na elicitagdo e especificac@o de requisitos de usabilidade, mesmo em um contexto remoto.
O estudo destacou a importancia da presenca de um especialista no método, que orientou a
equipe e esclareceu suas dividas.

Em outro estudo de caso, Marques et al. (2022) descreveram a aplicacdo do método
USARP por uma equipe 4gil em uma empresa lider no desenvolvimento de hardware de compu-
tador. O projeto envolveu o desenvolvimento de uma aplicacdo web para servir como canal de
comunicacgdo entre a empresa e seus parceiros. A equipe composta por 11 membros, incluindo
gerente, analistas de requisitos, desenvolvedor sénior, designers UI/UX, arquitetos de software e
pesquisadores de engenharia de software e UI/UX, seguiu todos os procedimentos do método
USARRP. Isso incluiu a constru¢do de personas e a realizag¢ao de 12 sessdes de brainstorming para
discutir as historias de usudrio. Em média, foram especificados quatro aspectos de usabilidade
para cada histéria de usudrio, totalizando 120 aspectos descritos. O estudo demonstrou que o
método USARP permitiu que a equipe elicitasse e especificasse requisitos de usabilidade para as
histdrias de usudrio, e os participantes avaliaram positivamente o método, indicando sua utilidade
e eficécia.

Esses estudos de caso evidenciam a aplicabilidade e eficdcia do método USARP na
elicitacdo e especificacdo de requisitos de usabilidade, tanto em contextos académicos quanto na

industria.


https://usarp.github.io/
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3.7 ACUX (Acceptance Criteria of User eXperience)

O método ACUX idealizado por Souza (2021) propde um conjunto de diretrizes com
0 objetivo de auxiliar a redagdo de Critérios de Aceitacdo (ACs, do inglés Acceptance Criteria)
de UX em USs por equipes de desenvolvimento de software.

As diretrizes utilizadas no método foram resultantes de um Mapeamento Sistematico
da Literatura, Estudo Exploratorio e do framework proposto por Jesse (2011). Com o objetivo
auxiliar no desenvolvimento de produtos com uma UX aprimorada, Jesse divide a estrutura do
UX em cinco camadas, que de baixo pra cima sdo: Estratégia, Escopo, Estrutura, Esqueleto e
Interface, de modo que as camadas inferiores tratam das etapas mais abstratas da constru¢do do
software e as camadas superiores das etapas mais concretas (JESSE, 2011). Souza (2021) subdi-
viu as camadas de Interface, Esqueleto e Estrutura em Design de Interacdo em (1) Organizacdo
da Informacao (DI) e (2) Elementos Visuais (EV). Os grupos de UX, DI e EV, receberam um
total de 6 e 9 diretrizes, respectivamente. Essa subdivisdo foi realizada estrategicamente, levando
em consideracdo o impacto direto que essas dreas tém na interacdo do usudrio com o produto,
com o objetivo de melhorar a comunicagdo dos significados das diretrizes (MARTINELLI et al.,
2022). A Figura 3 mostra uma diretriz de Design da Interacio e Organizacao da Informacao do

guia interativo disponibilizado na plataforma Figma.

Figura 3 — Diretrizes do ACUX

Especificar como o usudrio interage com a funcionalidade do
sistema.

User Story:

Como <cliente online> quero <pesquisar produtos> para
que <eu encontre os que desejo comprar>.

Critérios de aceitacdo:

Dado <que existem produtos relacionados ao termo de
busca> quando < pesquisar> entdo <os
produtos encontrados sdo retornados>.

Exemplos de formas

A Clicar; Tocar;

Falar; Chacoalhar;

Pressionar; Digitar.

(a) Visdo do Guia do ACUX. (b) Diretriz DI-O1.

Fonte: Documento interativo sobre o ACUX no Figma.

Ap0s a realizagdo de um estudo de viabilidade da proposta inicial envolvendo 10
equipes de projetos de software (SOUZA, 2021), a ACUX ¢ apresentada por meio de um
documento interativo que contém; as diretrizes de UX, um exemplo prético de redacdo em cada

uma e também aborda os erros comumente cometidos na defini¢cdo dos ACs. Todas as diretrizes


https://www.figma.com/proto/EPjh6WCoZsrLHAE0Y17omn/ACUX-Guidelines
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sdo elaboradas seguindo o modelo proposto por Cohn (2004) para as USs "Como um [tipo de
usudrio], eu quero [algum objetivo] para que [tenha algum beneficio]"e o modelo de North
(2006) para a escrita dos ACs "Dado [um contexto] Quando [realizo uma ou mais acdes] Entdao

[resultado esperado]".

3.8 Analise inicial e exploratoria dos métodos

Os métodos USARP e ACUX ndo apresentam uma similaridade explicita. O método
USARP nomeia suas cartas com base nas FUFS (do inglés, Functional Usability Features),
que sao classificagdes relacionadas as funcionalidades que um sistema pode implementar. Por
outro lado, 0 ACUX classifica seus critérios de aceite em dois grupos: Design de Interacao e
Organizacao da Informacgdo e Elementos Visuais. No entanto, ao analisar individualmente a
composicao das diretrizes, € possivel extrair detalhes mais precisos. A Figura 4 apresenta como
cada método pode contribuir durante o desenvolvimento de um software.

Ambas as metodologias, USARP e ACUX, demonstram contribui¢des significativas
para a especificacdo de diversas funcionalidades, frequentemente abordando aspectos semelhan-
tes. Um exemplo disso € a correspondéncia entre a carta de Interagdo da USARP e a diretriz
DI-01 da ACUX. Ambos os métodos colaboram na especificacio da parte visual do sistema, seja
por meio da carta de Prototipacdo da USARP ou das diretrizes da categoria Elementos Visuais da
ACUX. Além disso, hd uma oportunidade de uso conjunto, onde os métodos se complementam.
Por exemplo, um usudrio pode especificar na US "Realizar uma compra"a necessidade da funcao
Cancelar (USARP) e, a0 mesmo tempo, detalhar aspectos visuais como paleta de cores, elemen-
tos apropriados e organizacdo na tela (ACUX). Em resumo, esses métodos apoiam diferentes

aspectos e podem se complementar eficazmente quando utilizados em conjunto.

3.9 Experimentacao de Software

O estudo empirico tém sido muito utilizado nas ci€ncias sociais e na psicologia, onde
nao h4 aparicao de leis da natureza e exatiddo, como na fisica. As areas de ci€ncias sociais e
psicologia concentram seus estudos no comportamento humano. Neste ponto, € importante notar
que a Engenharia de Software € muito regida pelo comportamento das pessoas que desenvolvem
o software. Por isso, ndo é esperado encontrar regras formais e exatas em Engenharia de

Software, exceto quando o foco € alguma técnica especifica. Assim, abordagens empiricas



Figura 4 — Aspectos e funcionalidades que cada método pode apoiar
em um projeto de software
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Fonte: Elaborada pela autora.
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tém sido utilizadas na drea de Engenharia de Software para avaliar novas técnicas, métodos ou
ferramentas (WOHLIN et al., 2012).

Em contraparte, um desafio na melhoria de processos de tecnologia € a necessidade
do envolvimento humano direto para realizar sua avaliacao, pelo contrdrio quando o objeto de

estudo € um produto, onde € possivel construir um protétipo. Ainda que seja possivel realizar
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simulagcdes e comparar diferentes processos, essa é descrita como uma avaliacdo baseada em
modelo. Assim, Wohlin et al. afirma que a inica forma de avaliar verdadeiramente um processo
ou proposta de processo € ter pessoas usando, ou entdo € apenas uma descri¢do até que seja
usado por elas. Por isso, o estudo empirico € crucial para a avaliacdo de processos e atividades
humanas.

Dentro do estudo empirico, hé trés principais estratégias quando o assunto € entender
fendmenos do mundo real através da coleta de dados concretos, em vez do embasamento em
teorias ou ideias pré-concebidas: surveys, estudos de Caso e experimentos (WOHLIN et al.,
2012).

Os surveys, também conhecido por Pesquisas, envolve a aplicagdo de questiondrios
ou entrevistas estruturadas a uma amostra representativa de participantes, como desenvolvedores,
gerentes de projeto ou usudrios finais. O objetivo principal é obter informagdes quantitativas e
qualitativas sobre préticas, opinides e experiéncias relacionadas ao desenvolvimento de software.
Os surveys permitem uma coleta eficiente de dados em larga escala, possibilitando a anélise de
tendéncias, padrdes e correlagdes (WOHLIN ez al., 2012).

Por outro lado, os estudos de caso sdo uma abordagem qualitativa na pesquisa
empirica, que se concentram na andlise aprofundada de uma situagdo especifica, como um
projeto de desenvolvimento de software, uma implementacdo de método ou uma mudanca
organizacional. Essa técnica envolve a coleta intensiva de dados a partir de multiplas fontes,
como entrevistas, observagoes, documentos e registros, com o objetivo de obter uma compreensao
completa e detalhada do fendmeno em estudo (WOHLIN et al., 2012).

Apesar de suas vantagens, os estudos de caso também apresentam desafios, como a
possibilidade de viés do pesquisador, a limitacao na generalizacao dos resultados e a demanda
por recursos significativos. Portanto, a escolha entre surveys e estudos de caso muitas vezes
depende dos objetivos especificos da pesquisa e das caracteristicas do fendbmeno em estudo
(WOHLIN et al., 2012). A Tabela 1 apresenta as principais diferengas entre as abordagens
empiricas.

Experimentos sdo realizados quando desejamos controle sobre a situag@o e queremos
manipular o comportamento diretamente, de forma precisa e sistemdtica. Além disso, os
experimentos envolvem mais de um tratamento para comparar os resultados. Por exemplo, se
for possivel controlar quem estd usando um método e quem estd usando outro, e quando e

onde eles sdo usados, € possivel realizar um experimento. Essa manipulagdo pode ser feita em
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Tabela 1 — Comparacao entre as estratégias empiricas

Fator Survey Estudo de caso Experimento
Controle de Execuc¢ao Nao Nao Sim
Controle de Medi¢ao Nao Sim Sim
Custo de Investigacao Baixo Médio Alto
Facilidade de Replicacao Alta Baixa Alta

Fonte: Traduzido de Wohlin et al. (2012).

uma situacdo off-line, como em um laboratdrio sob condi¢des controladas, onde os eventos sdo
organizados para simular sua aparéncia no mundo real. Os experimentos também podem ser
realizados on-line, o que significa que a investiga¢do € executada no campo, em um contexto de
vida real. O nivel de controle é mais dificil em uma situacio on-line, mas alguns fatores podem
ser controlados enquanto outros podem ser impossiveis (WOHLIN et al., 2012).

Experimentos podem ser orientados para humanos ou para tecnologia. Nos primeiros,
os participantes aplicam tratamentos a objetos, como dois métodos de inspecao em trechos de
codigo. Nos orientados para tecnologia, diferentes ferramentas sdo usadas em objetos, como
duas ferramentas de geracdo de casos de teste em programas similares. Experimentos orientados
para humanos t€m menos controle devido a variabilidade comportamental, enquanto ferramentas
sdo geralmente deterministicas. Além disso, devido a efeitos de aprendizado, um sujeito humano
ndo pode aplicar dois métodos ao mesmo trecho de c6digo, ao contrario de duas ferramentas
(WOHLIN et al., 2012).

Ha algumas vantagens, requisitos e aplicacdes de se realizar experimentos na Enge-
nharia de Software (WOHLIN et al., 2012), dentre elas:

* Quando se deseja comprovar uma hipétese;

* Quando é possivel ter controle sobre os participantes, objetos de estudo e instrumentacao,
mesmo que parcial;

* Quando se deseja manipular o comportamento de forma precisa, direta e sistemdtica para
poder extrair conclusdes gerais;

* Quando se deseja medir diferentes varidveis de um objeto de estudo, alterd-las e medi-las

novamente para comparacao dos resultados

3.10 Modelo de Aceitacao de Tecnologia

A introducdo do modelo TAM (Technology Acceptance Model), pioneiramente

proposto por Davis (1986), representa um marco seminal no campo da pesquisa sobre a adoc¢ao



31

de tecnologia. Inicialmente concebido como uma extensdo da Teoria da Acdo Racional (TAR), o
TAM ofereceu uma estrutura tedrica robusta para analisar a inten¢ao de uso de tecnologia com
base em dois fatores fundamentais: a utilidade percebida da tecnologia em questdo e a facilidade
percebida de sua utilizagdo (DAVIS, 1986).

Ao longo das décadas, o modelo TAM evoluiu em resposta as dindmicas e complexi-
dades do ambiente tecnoldgico em constante transformacao. Os modelos posteriores do modelo
TAM incorporaram descobertas através de pesquisas empiricas, expandindo sua capacidade de
explicar e antecipar o comportamento do usudrio em relagcdo a inovagdes tecnoldgicas. O mais
recente modelo, conhecido como TAM3 (VENKATESH; BALA, 2008), representa um avango
em relacdo as versdes anteriores. Além de manter os elementos centrais de utilidade percebida
e facilidade de uso percebida, o TAM3 incorpora varidveis adicionais para capturar nuances
mais complexas da interagdo entre usudrios e tecnologia. As determinantes da dltima versao
do TAM sdo mostradas na Figura 5. Entre essas novas varidveis estdo as normas sociais, que
refletem a influéncia do ambiente social na decisdo de aceitacdo da tecnologia, a imagem do
sistema, que aborda a reputacao e confiabilidade percebidas da tecnologia, e a voluntariedade
percebida, que avalia em que medida os usudrios percebem a ado¢do da tecnologia como uma
escolha voluntéria.

Este trabalho utiliza do modelo TAM (VENKATESH; BALA, 2008) para analisar
os fatores de Facilidade de Uso e Utilidade Percebida dos métodos USARP e ACUX. Ao fazer
1ss0, busca-se compreender os niveis dos principais fatores que influenciam a aceitacdo de uma

tecnologia pelos usuérios.



Figura 5 —Modelo de Aceitacdo de Tecnologia - TAM3
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Fonte: Traduzido de Venkatesh e Bala (2008).
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4 TRABALHOS RELACIONADOS

Os trabalhos apresentados nesta se¢do estdo relacionados a Engenharia de Requisitos
no Desenvolvimento Agil, bem como aos métodos para Elicitagio e Especificagdo de requisitos
de Usabilidade e UX. O capitulo estd dividido em duas secdes, sendo a primeira dedicada aos
resultados encontrados sobre a temética da Engenharia de Requisitos no Desenvolvimento Agil,
e a segunda abordando os métodos para Elicitacdo e Especificacdo de Requisitos de Usabilidade

e UX.

4.1 Engenharia de Requisitos no Desenvolvimento Agil

Curcio et al. (2018) apresenta uma revisao sistemadtica da literatura que objetiva
investigar a RE no Desenvolvimento Agil de Software (ASD, do inglés Agile Software Develop-
ment) para identificar os topicos mais pesquisados e também lacunas existentes. Nesse estudo
foram inicialmente identificados 2.171 artigos publicados entre 2001 e 2017, e posteriormente,
selecionados e reduzidos a 104 por meio da aplicagdo de critérios de inclusdo e exclusdo. Os
principais resultados foram a identificacdo de 15 adreas (13 com base nas subdareas do SWEBOK)
e a identificacdo de lacunas separadas em dois grupos: lacunas gerais e lacunas especificas. As
lacunas principais identificadas foram a falta de estudos de avaliacdo empirica (com enfoque
nas startups) e a negligéncia dos requisitos de qualidade ou ndo-funcionais. Mais de 50% dos
estudos ndo realizaram validagdo empirica ou nio realizaram validacdo. Quanto a segunda
lacuna, essa tendéncia negativa pode ter surgido do fator de documentagdo minima em projetos
ageis, incentivando a perspectiva erronea de que qualidade ndo € importante e que pode ser
tratada em segundo plano (CURCIO et al., 2018). A segunda lacuna serd motivadora para o
trajeto desse presente trabalho.

Para mais, Curcio et al. (2018) identificou no tépico de Especificacdo que diferentes
autores discutem a falta de documentagdo como grande desafio no ASD. Os autores desse topico
propdem abordagens, realizam estudos exploratdrios e experimentos em diversos contextos. No
tépico de Elicitacao de requisitos, 7 dos 12 trabalhos foram reconhecidos dentro da subarea
Técnicas de Elicitagdo e estes estudavam a aplicagdo de diferentes métodos na atividade como,
abordagem orientada a aspectos, JAD, prototipagem, mapa mental, ER baseada em consulta,
simulagcdes e gameficacdo. Percebesse uma variedade significativa no estudo de técnicas que

auxiliam a elicita¢do de requisitos no ASD, e que estas foram utilizadas na elicitacao de diversos



34

tipos de requisitos. No topico de Elicitacio de requisitos, os trabalhos reconhecidos dentro da
subdrea Técnicas de Elicitacdo estudavam a aplicacdo de diferentes métodos na atividade como,
abordagem orientada a aspectos, JAD, prototipagem, mapa mental, ER baseada em consulta,
simula¢des e gameficacdo. Dessa forma, percebesse uma variedade no estudo de técnicas que
auxiliam a elicitacdo de requisitos no ASD.

Schon et al. (2017) também realiza uma revisdo sisteméatica no campo da Engenharia
de Requisitos Agil com foco no envolvimento de stakeholders e usudrios. Esse estudo realizado
a partir de 27 artigos relevantes traz informacdes sobre artefatos utilizados, documentacgdo e
requisitos nao-funcionais. No tépico de artefatos, US € o artefato mais utilizado e foi mencionado
em 56% dos artigos. O segundo mais utilizado € o Prot6tipo com 41% de mengdes. Caso de
uso, Cendrio e Cartdo de Histoéria sdo os ultimos destacados por serem relatados em mais de
20% dos artigos. Outros artefatos foram pouco citados como especificagdo da interface, mapa
mental, videos e imagens, Caso de Uso Essencial e UI pattern com 7% de mencdes. No topico de
requisitos ndo-funcionais, os trabalhos analisados por Schon et al. (2017) também identificaram
a falta de atencdo as RNFs como um problema da RE no ASD.

No tépico de documentacdo, Blomkvist ef al. (2015) recomendam que especialistas
de UCD traduzam seu trabalho em USs, caso contrario, os resultados terao um forte teor técnico.
Eles também afirmam que utilizar US é uma maneira de traduzir o trabalho em um formato que
ja € usado pelo ASD.

Curcio et al. (2019) realizou um estudo tercidrio e categorizou 14 estudos secundarios
selecionados entre 3.065 artigos iniciais relacionados a integragdo de usabilidade e desenvol-
vimento 4gil de software, identificando diferentes formas de integracdo e os desafios a serem
superados. As formas de integracdo da usabilidade no ASD incluem processos, técnicas, praticas,
recomendacoes, principios e abordagens diversas. Dentre os desafios da integragdo, também
foi destacado por 4 estudos a falta de documentacdo, além de questdes sobre testes, tempo,
equilibrio de trabalho, modularizacdo, feedback e priorizagao.

Lucassen et al. (2016) explora a percepg¢ao de 21 profissionais sobre o uso de US
para capturar requisitos no ASD e os dados das entrevistas semiestruturadas mostraram que
os profissionais concordam que o uso de USs, um modelo de US e diretrizes de qualidade
melhoram sua produtividade e a qualidade de suas entregas. Ademais, USs sdo artefatos que
devem ser escritos de forma objetiva, 4gil e simples (COHN, 2004), tornando o artefato plausivel

no contorno do problema de falta de documentacdo (CURCIO et al., 2018).
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A partir dessas informagdes, foi visto que USs sdo amplamente aceitas e utilizadas
no desenvolvimento 4gil de software (SCHON et al., 2017), direcionadas pela perspectiva do
usudrio final e possivelmente compativeis com a especificacdo de requisitos de Usabilidade e
Experiéncia do Usudrio. Também foi apurado que a drea de RE no ASD tem uma caréncia por
valida¢des empiricas e hd uma negligéncia dos requisitos de qualidade (CURCIO et al., 2018).
Portanto, o rumo desse trabalho é tomado pela investigacdo e experimentacdo dos métodos
existentes para elicitagdo e documentacdo de requisitos de Usabilidade e UX em Historias de

Usuario.

4.2 Métodos para Elicitacao e Especificacio de Requisitos de Usabilidade e UX

Para identificar métodos para elicitacdo e especificacao de requisitos de usabilidade
e UX, uma busca foi realizada por artigos publicados nos trés tltimos anos. Para isso, uma string
de busca foi criada e utilizada nas bibliotecas digitais ACM, IEEE e Scopus. A filtragem realizada
consistiu em pesquisar por titulo e resumo (abstract) dos trabalhos com o objetivo de otimizar os
resultados. A chave de busca Requirements AND (Usability OR "User Experience"OR "UX")
AND ("User stories"OR "User story"OR "US") retornou 47 resultados, dos quais 32 sdo da
ACM, 0 da IEEE, 15 da SCOPUS. O critério de inclusao seria a presenga de um processo para
elicitar e especificar requisitos de usabilidade ou UX.

Um desses artigos proposto por Keshk et al. (2022) abordou as limita¢des do uso
isolado das técnicas de prototipacdo e histdrias de usudrio enriquecidas. O autor propds uma
abordagem de oito passos que combina essas técnicas com algumas etapas extras de validacao.
Embora os passos propostos sejam compativeis com o levantamento e especificacao de requisitos,
o autor ndo detalha como a elicitac@o é conduzida, e a abordagem ndo € especifica para requisitos
de usabilidade ou experiéncia do usudrio.

Pereira et al. (2022) apresenta cinco padrdes para incorporar requisitos de experi-
éncia do usudrio em Histdrias de Usudrio, visando facilitar a recuperacao e localizacdo dessas
informacdes pela equipe dgil. Esses padrdes incluem o Central UX Repository, UX Acceptance
Criteria, UX Task, UX Concern e UX Specific Repository. No entanto, esse trabalho nao detalha
as atividades de elicitagdo e especificagdo dos requisitos.

Outro trabalho relevante € o de Sousa e Amorim (2021) que apresenta uma solucio
mobile de apoio no levantamento de requisitos por meio de entrevistas semiestruturadas. Esse

sistema captura as respostas do stakeholder por voz e gera automaticamente histdrias de usudrio.
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No entanto, essa produto ndo se concentra especificamente na elicitacdo e especificacdo de
requisitos de usabilidade ou experiéncia do usudrio.

E importante ressaltar que a maioria dos trabalhos encontrados durante a pesquisa
abordavam os termos de pesquisa em diversos contextos, como migra¢do de linha de produtos
de software, engenharia de software orientada a agentes (AOSE), veiculos automatizados, filtro
semantico para extracdo de termos de glossario, surveys, entre outros.

Embora tenham sido identificados trés métodos (Oliveira et al. (2020), Martinelli et
al. (2022), Keshk et al. (2022)) para elicitagdo e especificacio de requisitos, apenas os métodos
USARP e ACUX sao direcionados para requisitos de usabilidade e experiéncia de usuério.
Enquanto o método USARP aborda requisitos funcionais de usabilidade na secio "Conversa"das
histérias de usuério, o método ACUX descreve aspectos da experiéncia do usudrio nos critérios de
aceitacdo, ou seja, na secao "Confirmagao"das histérias de usudrio, seguindo o formato proposto
por Jeffries (2001). Ambos os métodos t€ém como objetivo melhorar a interagdao do usuério com a
aplicacdo, embora em secOes diferentes das historias de usudrio. Devido a semelhanca entre eles,

o experimento serd aplicado para avaliar esses dois métodos em um contexto justo para ambos.
4.2.1 Quadro comparativo dos estudos

Na Tabela 2, os trabalhos mencionados anteriormente sdo apresentados e comparados
entre si, destacando suas contribui¢cdes na drea. juntamente com aqueles que relatam a aplicagao

dos métodos USARP e ACUX, tanto na industria quanto na academia.

Tabela 2 — Quadro comparativo dos trabalhos relacionados

2

Trabalho Tipo de estudo Foco E  es-| Realiza
em tudo avali-
usabili- | compa- | acdo

dade ou | rativo experi-

UX mental
(SCHON et al., 2017) Revisdo da literatura de 29 estu- | Nao Nio Nio se
dos sobre RE no ASD aplica
(CURCIO et al., 2018) | Revisao da literatura de 104 tra- | Nao Nao Nao se

balhos sobre RE no ASD aplica
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Continuagdo da Tabela 2
Trabalho Tipo de estudo Foco E  es-| Realiza
em tudo avali-
usabili- | compa- | acao
dade ou | rativo experi-
UX mental
(CURCIO et al., 2019) | Revisao da literatura de 14 traba- | Sim Nao Nio se
lhos sobre a integracdo de usabi- aplica
lidade no ASD
(BLOMKVIST et al., | Estudo de caso com o objetivo | Nao Niao Nao se
2015) de investigar o uso de Boundary aplica
Objects na integracdo entre UCD
e métodos dgeis
(LUCASSEN et al., | Pesquisa realizada para capturar | Nao Nao Nao se
2016) a percepc¢ao de eficdcia de US aplica
na RE baseada em 21 entrevistas
semi-estruturadas
Trabalhos relacionados aos métodos USARP e ACUX
(SANTOS et al., 2022) | Investiga o uso de USs e do | Sim Sim Nao
método USARP no processo de
ensino-aprendizagem de Enge-
nharia de Requisitos
(MARQUES er al., | Relata o uso do método USARP | Sim Sim Nao
2022) na especificacdo de requisitos
para uma ferramenta de mode-
lagem
(MARQUES et al., | Estudo de caso que aplica o mé- | Sim Sim Nao
2022) todo USARP em projeto real da
industria no contexto de time re-
moto de software
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Continuagdo da Tabela 2
Trabalho Tipo de estudo Foco E  es-| Realiza
em tudo avali-
usabili- | compa- | acao
dade ou | rativo experi-
UX mental
(MARQUES et al., | Estudo de caso que aplica o mé- | Sim Sim Nao
2023) todo USARP em ambiente aca-
démico
(SOUZA, 2021) Estudo de caso do uso do método | Sim Sim Nao
ACUX com 2 equipes de desen-
volvimento de duas startups em
ambiente real da industria
(MARTINELLI et al., | Estudo de caso do uso do método | Sim Sim Nao
2022) ACUX com 10 equipes édgeis de
desenvolvimento mobile em am-
biente real da industria
Este trabalho Experimento controlado em am- | Sim Sim Sim
biente académico para compa-
racdo dos métodos USARP e
ACUX de elicitagdo e especifica-
¢ao de requisitos de usabilidade
e UX
Fim da Tabela

Fonte: Elaborada pela autora.
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S EXPERIMENTO CONTROLADO

Os experimentos sdo ferramentas valiosas para engenheiros de software que buscam
avaliar e escolher entre diferentes métodos, técnicas, linguagens e ferramentas. Neste capitulo,
serd descrito o procedimento adotado para realizar uma abordagem experimental com os mé-
todos USARP e ACUX. Este estudo foi fundamentado no livro "Experimentation in Software
Engineering"de Wohlin et al. (2012), que fornece informagdes essenciais sobre estudos empi-
ricos, concentrados em experimentos, mas também em estudos de caso, revisdes sistematicas
da literatura e surveys. O objetivo geral deste experimento € capturar dados quantitativos e
qualitativos para realizar os testes estatisticos e comparar os métodos de elicitacao e especificacdo
de requisitos. Os topicos a seguir fundamentam a escolha da abordagem experimental para este

trabalho, assim como os procedimentos executados.

5.1 Escopo

O primeiro passo foi definir o objetivo do experimento seguindo a abordagem GQM
(Goal-Question-Metrics) e o modelo originalmente apresentado por (BASILI; ROMBACH,
1988), como apresenta a Tabela 3. A seguir sdo descritos os principais pontos estabelecidos para

alcancgar o objetivo do experimento.

Tabela 3 — Objetivo do estudo experimental

Analisar Os métodos USARP e ACUX
Para efeito de Comparagao
Em relacdo a * Eficdcia

* Eficiéncia
* Percepcao sobre a facilidade de uso
* Percepg¢do sobre a utilidade

Do ponto de vista de Pesquisadoras em Engenharia de Software

No contexto Alunos de Engenharia de Software e Cién-
cia da Computagdo da Universidade Fede-
ral do Ceard - Campus de Russas

Fonte: Elaborada pela autora.
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5.2 Planejamento

Para buscar resultados que permitissem uma andlise abrangente da USARP e da
ACUX, concebeu-se um estudo experimental no qual os participantes foram designados a enfren-
tar um desafio de desenvolvimento de software que incluia artefatos pertinentes. Adicionalmente,
os participantes receberam instrucdes para identificar, documentar e avaliar os requisitos de

qualidade mediante a aplicacdo dos métodos em estudo.
5.2.1 Selecao de Contexto

O experimento foi conduzido na turma 2023.2 da disciplina de Engenharia de
Software na Universidade Federal do Ceard - Campus de Russas, composta por alunos dos cursos
de Engenharia de Software e Ciéncia da Computacdo. O contexto € considerado especifico por
se tratar de um ambiente educacional. Esta turma adota as metodologias de sala de aula invertida
e gamificacdo. Durante o decorrer desta disciplina, os alunos tiveram conhecimento sobre temas
como Requisitos de Software, Especificacio de Requisitos Ageis com Histérias de Usudrio e

Técnicas de Levantamento de Requisitos.
5.2.2 Formulagdo de Hipoteses

As hip6teses formuladas neste estudo desempenham um papel essencial na condugdo
da investigacdo. Elas estabelecem as bases para a andlise critica dos métodos em questdo
e orientam a pesquisa em busca de respostas sOlidas sobre suas diferencas e desempenho.
As hipéteses nulas (H”) representam a auséncia de diferenca significativa entre os métodos,
enquanto as hipéteses alternativas (H') apontam para a existéncia de diferencas substanciais.
Essas hipéteses sdo essenciais para nossa investigacao e servirdo como alicerce para a andlise
estatistica dos resultados obtidos ao longo deste estudo (WOHLIN et al., 2012).

A seguir, serdo apresentadas as hip6teses nula e alternativa formuladas para cada
um dos critérios de avaliagdo que serdo estatisticamente testados: eficicia, eficiéncia, percepg¢ao
de facilidade de uso e percepcao de utilidade. Importante ressaltar que as varidveis de eficicia
e eficiéncia referem-se a equipe, enquanto os fatores de facilidade de uso e usabilidade sdo

atribuidos individualmente aos participantes.



Percepcao de Facilidade de Uso (PFU)

HO: Nao ha diferenca significativa na percepc¢ao de facilidade de uso entre
os métodos USARP e ACUX na elicitacdo e especificacio de requisitos de

qualidade.
H': PFU(USARP) = PFU(ACUX)

H1: Existe uma diferenca significativa na percepcao de facilidade de uso en-
tre os métodos USARP e ACUX na elicitag@o e especificagao de requisitos

de qualidade.
H': PFU(USARP) # PFU(ACUX)

Medida necessdria: Valor p obtido no teste paramétrico t de Student para a

PFU dos métodos.

Percepcao de Utilidade (PU)

HO: Nao h4 diferenca significativa na percep¢ao de utilidade entre os
métodos USARP e ACUX na elicitacdo e especificacdo de requisitos de

qualidade.
H° : PU(USARP) = PU(ACUX)

H1: Existe uma diferenca significativa na percepc¢ao de utilidade entre
o Método USARP e o Método ACUX na elicitagdo e especificacdo de

requisitos de qualidade.
H': PU(USARP) # PU(ACUX)

Medida necessdria: Valor p obtido no teste ndo-paramétrico de Mann-

Whitney para a PU dos métodos.
Eficacia

HO0: Nao ha diferenca significativa entre os métodos USARP e ACUX em

relacdo ao indicador de eficécia.
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HO : E ficacia(USARP) = E ficacia(ACUX)

H1: Existe uma diferenca significativa entre os métodos USARP e ACUX

em relacdo ao indicador de eficicia.
H'': E ficacia(USARP) # E ficacia(ACUX)

Medida necessdria: Eficdcia = Nimero de requisitos/ACs especificados

corretamente / Nimero de requisitos/ACs do ordculo

Eficiéncia

HO: Nao h4 diferenca significativa na eficiéncia entre 0 Método USARP e

o Método ACUX na elicitagdo e especificagdo de requisitos de qualidade.
HO : E ficiencia(USARP) = E ficiencia(ACUX)

H1: Existe uma diferenca significativa na eficiéncia entre o Método USARP

e o Método ACUX na elicitagdo e especificacdo de requisitos de qualidade.
H': E ficiencia(USARP) # E ficiencia(ACUX )

Medida necessaria: Eficiéncia = Tempo (em horas) decorrido desde o
inicio até a entrega da atividade / Numero de requisitos/ACs especificados

corretamente
5.2.3 Fatores do experimento

Na experimenta¢do de software, chamamos de fatores ou varidveis independentes, as
varidveis que podemos controlar, mudar e que tem impacto nos resultados da operagao (WOHLIN
et al.,2012). O projeto do experimento permitiu que cada uma dessas varidveis fossem estudadas
de forma separada para permitir uma relacio destas com a eficdcia e eficiéncia dos métodos,
assim como a facilidade de uso e a utilidade percebida pelo participante. Neste estudo, a eficdcia,
a eficiéncia, a percepg¢do de facilidade uso e a de utilidade sdo varidveis dependentes, ou seja,
elas foram observadas, medidas e registradas para analisar os efeitos das manipulagdes realizadas

nas variaveis independentes.
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Abaixo sdo listadas as varidveis independentes identificadas e manipuladas neste
experimento:

Método. Este fator possui dois tratamentos: a USARP que auxilia na especificacido
de requisitos de usabilidade e a ACUX que auxilia na escrita de critérios de aceitacdo de UX,
ambos no formato 3C da US.

Nivel de experiéncia dos participantes. Este serd controlado pela experi€ncia no

mercado de trabalho da area de TI.

5.2.4 Selecao dos participantes

Foi selecionada uma turma com 50 alunos de graduag@o dos cursos de Engenharia
de Software (ES) e Ciéncia da Computacdo (CC) da Universidade Federal do Ceard - Campus de
Russas. A disciplina escolhida foi Engenharia de Software, sendo obrigatéria para alunos de CC
e optativa para alunos de ES.

No que tange aos principios fundamentais do experimento, houve a necessidade
de tomar algumas decisdes cruciais. No tocante a randomizacado das equipes, esta se mostrou
semi-aleatdria, em virtude da presenca de participantes com distintos niveis de experi€éncia no
mercado de trabalho na area de TI. Consequentemente, viu-se necessdrio realizar uma estratégia
de equilibrio, estabelecendo a condi¢@o de que o nimero de participantes com experiéncia de

trabalho em cada equipe fosse aproximadamente igual.

5.2.5 Design do experimento

O experimento é configurado como "um fator com dois tratamentos". O fator em
questdo € o método de elicitacdo e especificacdo, sendo que os tratamentos sdo representados
pelos métodos USARP e ACUX. Optou-se por adotar o design totalmente aleatorio, ao pareado,
que envolve a alocacdo aleatdria dos tratamentos, garantindo que cada participante avalie apenas
um deles. Essa escolha foi feita visando obter uma quantidade maior de dados para cada método.
Apesar disso, todos os participantes tiveram a oportunidade de utilizar ambos os métodos durante
o treinamento, que foi dedicado a prética de exercicios. A Figura 6 apresenta resumidamente as
etapas do experimento.

As varidveis dependentes de percepcao de facilidade de uso e percep¢do de utilidade
sdo medidas em uma escala de propor¢ao Likert de 5 pontos e, portanto, um teste paramétrico é

adequado. Neste estudo, o teste t student serd usado.
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Figura 6 — Etapas do experimento

Estudo dos métodos

pelasaladeaula | Exercicios praticos Execucéo do
invertida emsaladeaula [~  eyperimento em
sala de aula

Fonte: Elaborada pela autora.

O balanceamento das equipes foi realizado com base nas informacdes obtidas no
questiondrio de caracterizacdo dos participantes. A Figura 7 ilustra os métodos utilizados por
cada equipe e o perfil dos participantes. O questiondrio de caracterizacdo foi exportado e posto
no Apéndice A. Abaixo estdo listadas as caracteristicas consideradas para a distribui¢do justa
dos participantes:

Experiéncia no mercado. 9 participantes indicaram que trabalham ou ja trabalharam
no segmento do seu curso (TI). Para isso, foi ponderado a distribui¢ao destes participantes de
forma justa entre a quantidade total de equipes.

Experiéncia anterior com os métodos. 2 participantes que cursam a disciplina sao
integrantes do projeto de pesquisa que trabalha na evolu¢do do método USARP, proveniente
do Campus da UFC de Russas. Para estes, foi decidido que pertenceriam a equipes que fossem
utilizar o método ACUX.

Género. Foi também considerado garantir uma distribui¢do equitativa de homens e

mulheres entre as equipes, buscando formar grupos igualitirios em termos de género.

5.2.6 Instrumentacdo

Para realizar este experimento, foram elaborados os seguintes objetos e instrumentos
para medicao dos artefatos:

1. Questionario de Caracterizacao: Desenvolvido com o intuito de identificar as caracteris-
ticas dos participantes e pode ser consultado no Apéndice A.

2. Questionario de Feedback: Para coletar as percepg¢des de facilidade de uso e utilidade
foram utilizadas escalas de Likert, variando de 1 a 5, entre o "Discordo totalmente"(1), o
"Discordo"(2), o "Neutro"(3), o "Concordo"(4) e o "Concordo totalmente"(5). As tabelas 4
e 5 apresentam as afirmativas adaptadas e inseridas no questiondrio de Coleta de Feedback.

Este questiondrio pode ser consultado no Apéndice B.
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Figura 7 — Perfil dos participantes no experimento
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Fonte: Elaborada pela autora.

3. Problema de Software: Um problema de software, acompanhado de USs, protétipo e
storyboards, foi desenvolvido para simular um desafio real da industria, proporcionando
aos participantes a oportunidade de elicitar requisitos e critérios de aceitacdo pertinentes.
Esses materiais sdo detalhados na secao 5.2.7 e podem ser consultados no Apéndice C.

4. Cartas da USARP: Um conjunto de cartas composto por 9 cartas de Mecanismos, 20
de Requisitos de Usabilidade e 17 de Prototipagdo foi disponibilizado a cada equipe que
aplicaria a USARP.

5. Cartoes do ACUX: Os cards presentes no guia online do ACUX, que contém as instrug¢des
para a especificacdo de cada diretriz, foram impressos e transformados em cartdes. Essa
abordagem garantiu que o ACUX apresentasse uma aparéncia semelhante as cartas do
método USARP, proporcionando condi¢des de execucao similares para todas as equipes.
Cada equipe que aplicou esse método recebeu 6 cartdes de diretrizes sobre Design de
Interacdo e Organizacdo da Informacao, além de 9 cartdes sobre Elementos Visuais.

Os questiondrios de Caracterizacdo do perfil e Coleta de Feedback foram disponi-
bilizados de forma online e elaborados na plataforma Google Formulérios. Diante do carater
colaborativo da atividade em grupo, foi decidido que o laboratdrio de informatica ndo seria

o ambiente mais adequado, uma vez que os participantes estariam organizados em duplas.
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Dessa forma, a op¢ao escolhida foi conduzir o estudo em sala de aula, proporcionando que os

participantes se organizassem em circulos para facilitar a discussao.

Tabela 4 — Escalas utilizadas para a USARP

Fator Rétulo Afirmativa Fonte
5 PFU1- Minha interacdo com a USARP € clara e
Perccifgao USARP | compreensivel | Adaptado de
Facilidade PFU2- Interagir com a USARP ndo requer muito do Venkatesh e
USARP meu esforco mental Bala (2008)
de Uso
[})SFERSi) Considero a USARP ficil de usar
PFU4- Considero facil usar a USARP para elicitar
USARP requisitos de usabilidade
PU1- | Utilizar a USARP melhora meu desempenho no
Percepcio USARP refinamento de histérias de usudrio Adaptado de
de PU2- Utilizar a USARP no refinamento de histérias Venkatesh e
Utilidade | USARP de usudrio aumenta minha produtividade Bala (2008)
PU3- Utilizar a USARP aumenta minha eficicia no
USARP refinamento de histérias de usudrio
pU4- Considero a USARP ttil no refinamento de
USARP histérias de usudrio

Fonte: Elaborada pela autora.

5.2.7 Cenadrio

O problema de software tratou-se de um aplicativo mobile de uma rede social para
pets. O problema foi pensado na escolha de um assunto comum, a fim de reduzir as ameacas
de ndo familiaridade com a aplicacdo por parte dos participantes. Para a atividade foram
desenvolvidas um cendrio, duas USs, duas telas de protétipo e duas storyboards. Também foi
documentado um oriculo para cada histéria de usudrio com os requisitos possiveis de serem
especificados utilizando os dois métodos, USARP e ACUX. O oréculo foi construido com o
intuito de comparar e validar com o resultado dos participantes. A Figura 8 mostra uma visao
geral do material que foi recebido pelos participantes. O material completo utilizado pelos

participantes e o ordculo encontram-se, respectivamente, nos Apéndices C e D.
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Tabela 5 — Escalas utilizadas para a ACUX

Fator Rétulo Afirmativa Fonte
3 PFU1- Minha interagdo com o ACUX ¢é clara e
PercdeePGaO ACUX | compreensNivel . Adaptado de
Facilidade PFU2- Interagir com o ACUX ndo requer muito do Venkatesh e
ACUX meu esforco mental Bala (2008)
de Uso
ig%; Considero o ACUX f4cil de usar
PFU4- Considero facil usar o ACUX para escrever
ACUX critérios de aceite de experiéncia do usudrio
PU1- Usar o ACUX melhora meu desempenho no
Percepcio ACUX refinamento de histdrias de usudrio Adaptado de
de PU2- Usar o ACUX no refinamento de histdrias de Venkatesh e
Utilidade ACUX usudrio aumenta minha produtividade Bala (2008)
PU3- Usar o ACUX aumenta minha eficdcia no
ACUX refinamento de histdrias de usudrio

PU4- | Considero que o ACUX ¢ util no refinamento de
ACUX histérias de usudrio

Fonte: Elaborada pela autora.

5.2.8 Ameacas a validade

A validade de conclusdo deste experimento refere-se a andlise estatistica dos resul-
tados e a composi¢do dos participantes. Foram empregadas técnicas estatisticas amplamente
reconhecidas e robustas a violacdes de suas suposicdes. No entanto, uma ameaca geral a validade
de conclusao € o baixo nimero de participantes da amostra no quesito eficicia e eficié€ncia, o
que pode limitar a capacidade de identificar padrdes nos dados. Além disso, a auséncia de dados
caracteristicos de alguns participantes devido a falta de respostas ao questiondrio € reconhecida
como uma ameaca ao estudo, embora seja considerada minima.

A validade interna diz respeito a questdes que podem afetar as varidveis independen-
tes em relagdo a causalidade, sem o conhecimento dos pesquisadores. Existem duas ameacas a
validade interna neste experimento, selecdo e instrumentagdo. O experimento foi conduzido em
uma turma de Engenharia de Software selecionada devido a compatibilidade do contetido com o
escopo da pesquisa. Apesar da selecdo dos participantes nao ser totalmente aleatdria, o perfil
dos alunos se mostra adequado em perspectiva que sdo os futuros usudrios finais dos métodos.
Diferentes artefatos de apoio foram utilizados na atividade de especificacdo de requisitos, visando
ndo beneficiar um método ou outro. O Protétipo e as Storyboards nao foram explicitamente

recomendados para utilizagdo no método USARP, sendo mencionados apenas no guia do ACUX.
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Figura 8 — Artefatos de apoio: Cenério, Protétipo e Storyboards
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Fonte: Elaborada pela autora.

Entretanto, avalia-se que esses artefatos desempenham um propdsito semelhante na facilitagdao
da elicitag@o de requisitos, assim como o uso de Personas, sugerido pelo método USARP. Outras
ameacas a validade interna sdo consideradas pequenas. Cada participante foi alocado apenas para
um unico método, portanto ndo hd ameaca de amadurecimento no experimento. No contexto do
ambiente, foram mitigadas potenciais ameacas relacionadas a lotacao ou conflitos entre métodos
por meio da segregacio das equipes em duas salas distintas, alocando uma sala para cada método.
Dado que o nivel de experiéncia dos participantes pode ser considerado uma ameaca ao estudo,
todos os participantes foram submetidos a um treinamento sobre o uso dos dois métodos, além
de receberem aulas sobre conteddos correlatos. E existente o risco de falta de motivacdo dos
participantes; eles podem, por exemplo, considerar sua participacdo como uma perda de tempo,
demonstrar falta de interesse em aprender os métodos propostos ou permanecer indiferentes
em relacdo a conquista de bonificacdes extras na disciplina. No entanto, os participantes foram
informados de que as equipes com melhor desempenho nesta atividade e a equipe mais engajada
seriam agraciadas com uma pontuagdo extra, como parte da metodologia de gamificacdo aplicada
na disciplina. Ademais, a professora responsavel pela disciplina em que o experimento foi

realizado tem feito um grande esfor¢o para motivar os alunos através das metodologias aplicadas.
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A opinido da professora € de que os alunos dessa turma demonstram uma grande participacao e
empenho durante as atividades préticas da disciplina. Como esperado, houveram alunos que nao
participaram do treinamento destinado a pratica de exercicios com os métodos. Estes partici-
pantes compuseram a Equipe 7, do qual foi desconsiderado durante a andlise dos resultados. Os
alunos nado foram sinalizados sobre essa particularidade e realizaram a atividade normalmente.
Com isso, o nimero de equipes por método durante a anélise ficou equilibrado.

A validade de construto diz respeito a generalizagdo do resultado do experimento
para o conceito ou teoria por trds do experimento. Uma ameaca a validade de construto reside na
possibilidade de o cendrio ou contexto escolhido para o experimento ndo ser representativo ou
adequado ao processo real de desenvolvimento de software. Entretanto, buscou-se elaborar um
cendrio e artefatos baseados em uma aplicagdo real para atingir uma similaridade com o processo
real.

A validade externa diz respeito a generalizacdo do resultado do experimento para
outros ambientes além daquele em que o estudo é conduzido. A maior ameaca a validade externa
€ o uso de alunos como participantes. No entanto, essa ameaca € reduzida ao selecionar alunos
do quarto semestre ou que estdo no dltimo ano de conclusdo, considerados engenheiros novatos
(RIVERO; CONTE, 2016), além dos quais alguns j4 iniciaram atividade na inddstria. O cendrio
proposto no experimento pode ser relativamente breve e a quantidade de USs em projetos reais é
significativamente maior. Entretanto, em projetos dgeis, os times de desenvolvimento costumam

trabalhar com subconjuntos de USs, similar a como foi realizado no experimento.

5.3 Preparacao

Os participantes ndo tinham conhecimento de quais aspectos estavam sendo estuda-
dos. Eles foram informados de que aprenderiam sobre dois métodos de elicitagao e especificacao
de requisitos, como abordagem prética do contetido de requisitos dgeis incluso no plano de
aula. Portanto, eles ndo estavam cientes das hipdteses reais declaradas para o estudo. Todos os
participantes tiveram o anonimato preservado.

Foi compreendido que ensinar os métodos com antecedéncia aos alunos reduziria
as ameacas de aprendizado e consequentemente, de conclusdo. Como a disciplina trabalha
com a metodologia de sala invertida e gamificacao, foram incluidas duas video-aulas sobre a
USARP e a ACUX apresentando seu objetivo, estrutura, forma de adocdo, exemplo na pratica e

outras informagdes relevantes. Os dois métodos foram apresentados no mesmo estilo e tiveram
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tempos de duragdo similares. Também foi acrescentado no roteiro de gamificacdo duas perguntas

sobre cada um dos métodos e o material de apoio (Site do USARP e o Guia do ACUX). As

video-aulas sobre a USARP! e a ACUX? foram carregadas na plataforma YouTube e o link foi
disponibilizado aos participantes. Apesar do esfor¢o, apenas 6 visualizacdes foram registradas
nos dois videos até o dia anterior do experimento e entdo, foi necessdrio realizar a apresentagao
dos métodos em sala, tal como nas video-aulas. A apresentagdo foi feita dentro de 10 minutos no

inicio do primeiro dia de experimento.

5.4 Execucao

O experimento foi conduzido em dois dias. O primeiro dia foi destinado a pratica de
exercicios com os dois métodos USARP e ACUX, visando minimizar as ameacas de aprendizado.
Neste dia, também foi realizado a caracterizag¢do do perfil dos alunos por meio de um questiondrio,
no qual foi questionado o nivel de conhecimento sobre os assuntos relacionados ao experimento
e sobre a experiéncia no mercado de trabalho na drea de TI. A partir destas respostas, as equipes
seriam balanceadas para o segundo dia de experimento. A Figura 9 apresenta o roteiro dos dois

dias de execugdo do experimento em sala de aula.

Figura 9 —Roteiro de execugdo do experimento

1° DIA - 09/10 (10h as 12h)

Revisdo dos Especificar 5 requisitos
métodos de Usabilidade

Especificar 5 critérios de
aceite de UX

Responder questionario
de caracterizagéo

(10 min)

(40 minutos)

(40 minutos)

(10 min)

2° DIA - 11/10 (10h as 12h)

Organizar os
grupos conforme
o balanceamento

(10 min)

Entrega do cenario,
artefatos e o material de
apoio de cada método
(5 min)

Especificagio dos
requisitos e critérios de
aceite
(8D minutes)

Responder guestionario
pos-uso
(20 min)

Fonte: Elaborada pela autora.

No segundo dia de experimento foi entregue um cendrio de problema de software,
acompanhado dos artefatos destinados a facilitar o processo de elicitacdo. As equipes receberam
ou as cartas da USARP ou os cartdes do ACUX impressos, conforme designacdo prévia.

Foi solicitado aos participantes que especificassem a quantidade de requisitos ou

' USARP: youtu.be/7VfHX,,YA20
2 ACUX: youtu.be/tXobJx66E6A


https://youtu.be/7VfHX_wYA20
https://youtu.be/tXobJx66E6A
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critérios de aceite que considerassem necessarios para as USs. Como parte da metodologia de
gamificacdo, procedeu-se ao ranqueamento da pontuacao obtida pelos alunos na atividade. Essa
pontuacdo foi calculada pela média do total de requisitos especificados corretamente e da nota
atribuida pelo engajamento e adocao correta do processo. O ranqueamento foi dividido em dois,

ocorrendo um para cada método.

5.5 Validacao dos dados

Com o intuito de assegurar a precisdo dos resultados, houve a exclusdo dos dados de
participantes que faltaram ao treinamento dos métodos, sendo esses cuidadosamente alocados
em uma equipe especifica que nao foi considerada nas andlises subsequentes. Esta exclusdo foi
efetuada com o propdsito de mitigar possiveis ameacas pela falta de pratica. Dessa forma, uma
equipe foi excluida quanto ao critério de ndo participa¢do no treinamento. Como o experimento
¢ uma atividade voluntéria e que os pesquisadores devem agir para que os participantes se sintam
confortaveis em participar de tal, nao foi pressionado ou insistido que eles respondessem aos
questiondrios. Dessa forma, alguns participantes ndo responderam ao questionério, resultando na
falta de informacdes sobre alguns deles, como pode ser observado na Tabela 6. A Equipe 3 ndo
possuia alguém com experiéncia, mas tinha uma pessoa a mais, equilibrando-se com a Equipe 6.

Ap0s a validacdo, a quantidade de equipes por método ficou equilibrada.



Tabela 6 — Equipe validadas para a andlise dos resultados
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USARP ACUX
ID | Género | Curso | Trabalha na darea ID | Género | Curso | Trabalha na darea
de TI de TI
Equipe 1 Equipe 4
P1 H CC | Sim P18 H CC | Sim
P2 M ES | Sim P19 M ES | Sim
P3 H CC | Nao P20 H ES | Nao
P4 M ES | Nao P21 H CC | Nao
P5 H CC | Nao P22 H ES | Nao
Equipe 2 Equipe 5
P6 - - - P23 H ES | Nao
P7 - - - P24 M CC | Sim
P8 H CC | Nao P25 M CC | Sim
P9 H CC | Sim P26 H CC | Nao
P10 H ES | Sim P27 H CC | Nao
Equipe 3 Equipe 6
P11 M CC | Nao P28 H CC | Nao
P12 - - - P29 H CC | Nao
P13 H CC | Nao P30 - - -
P14 - - - P31 H CC | Nao
P15 H CC | Nao P32 H CC | Nao
P16 H CC | Nao P33 M ES | Sim
P17 H CC | Nao

Fonte: Elaborada pela autora.
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6 ANALISE DOS RESULTADOS

Neste capitulo, serdo descritas as técnicas utilizadas na andlise dos dados do ex-
perimento, bem como os resultados obtidos. As abordagens principais incluiram a Anélise
Quantitativa e a Andlise Qualitativa dos artefatos especificados e percepgdes obtidas dos partici-
pantes. Os topicos subsequentes detalhardo os procedimentos realizados, assim como a anélise e
interpretacdo dos dados.

As ferramentas utilizadas foram JASP (andlise estatistica), ATLAS.Ti (andlise quali-
tativa), Flourish (visualizacao de dados) e Google Planilhas. O ambiente de execu¢do foi um
computador equipado com processador Intel Core 17-4500U 1.80 GHz, 8GB de memoéria RAM

e sistema operacional Windows 10.

6.1 Analise quantitativa

Nesta secdo, serd fornecida evidéncias quantitativas e experimentais sobre a eficicia
e a eficiéncia dos métodos, como também sobre a percepc¢ado de facilidade de uso e de utilidade

dos métodos.

6.1.1 Estatistica Descritiva

A etapa de estatistica descritiva refere-se ao processo de analisar e apresentar os
dados coletados durante um experimento de maneira resumida e compreensivel. A etapa de
estatistica descritiva na experimentagao de software envolve a andlise e apresentacdo resumida
dos dados coletados por meio de técnicas estatisticas. Utilizando medidas centrais como média,
mediana e desvio padrao, além de representacdes gréificas, essa etapa proporciona uma visao
abrangente das caracteristicas do conjunto de dados, incluindo tendéncias, variabilidade e a
presenca de valores atipicos (outliers) (WOHLIN et al., 2012).

Essa andlise prévia é crucial para compreender a natureza dos dados antes de avangar
para andlises mais complexas ou testes de hipdteses, contribuindo para uma interpretagao

informada dos resultados no experimento.
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6.1.1.1 Facilidade de Uso

O fator facilidade de uso foi calculado a partir dos dados obtidos nas respostas do
Questiondrio de Feedback, apresentado no Apéndice B. As Figuras 10 e 11 mostram os dados
obtidos sobre a percepc¢ao de facilidade de uso dos métodos.

No total, 32 de 37 respostas registradas foram aproveitadas para realizar os testes
estatisticos. Os dados removidos incluem: 1 participante que declarou ndo desejar participar da
pesquisa, conforme op¢do do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE); e 4 respostas
que eram de participantes da equipe que seria descartada da andlise por ndo participarem do
treinamento. Essa exclus@o foi importante para garantir a validade do estudo e remover possiveis

valores atipicos nos resultados.

Figura 10 —Facilidade de Uso da USARP - Gréfico de barras empilhadas

Facilidade de Uso (USARP)

Minha interagdo com a
USARP é clara e
compreensivel

Interagir com a USARP
nao requer muito do meu
esforgo mental

Considero a USARP facil
de usar

Considero facil usara
USARF para elicitar
requisitos de usahilidade

0 2 4 G 8 10 12 14 16

Discordo Totalmente Discordo Meutro Concordo Concordo Totalmente

Fonte: Elaborada pela autora.

Mais da metade dos participantes ficaram Neutros quanto a afirmativa "Interagir
com o ACUX néao requer muito do meu esforco mental". Nao houve nenhuma discordancia em
considerar facil usar a USARP para elicitar requisitos de usabilidade e, 68,75% concordaram
ou concordaram totalmente com a afirmativa. Enquanto, 56,25% dos participantes consideram
facil usar o ACUX para escrever critérios de aceite de UX. Além disso, 75% dos participantes
concordaram ou concordaram que a interagdo com a USARP € clara e compreensivel. Enquanto,
37% dos participantes apenas concordaram com a mesma afirmativa. Nenhum participante

concordou totalmente em alguma afirmativa do ACUX, enquanto que na USARP essa resposta
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Figura 11 —Facilidade de Uso do ACUX - Gréfico de barras empilhadas

Facilidade de Uso (ACUX)

Minha interagdo com o
ACUX éclara e
compreensivel

Interagir com o ACUX ndo
requer muito do meu
esforgo mental

Considero o ACUX facil
de usar

Considero facil usaro
ACUX para escrever
critérios de aceite de

experiéncia do usuario

0 2 4 6 8 10 12 14 16

. Discordo Totalmente Discordo Meutro Concordo [ Concordo Totalmente

Fonte: Elaborada pela autora.

foi apresentada em todas as afirmativas.
6.1.1.2 Utilidade percebida

Na mesma l6gica, o fator utilidade foi calculado a partir dos dados obtidos nas
respostas do Questiondrio de Feedback (apresentado no Apéndice B). As Figuras 12 e 13 exibem

os dados coletados sobre a percep¢do de utilidade dos métodos.

Figura 12 — Utilidade da USARP - Grafico de barras empilhadas
Utilidade Percebida (USARP)

Utilizar a USARP melhora
meu desempenho no
refinamento de histdrias
de usuario

Iilizar a USARF no
refinamento de histdrias

de usuario aumenta

minha produtividade |

|ilizar a USARF aumenta
minha eficacia no
refinamento de histdrias
de usudrio

Considero a USARP (il
no refinamento de
histérias de usuario

0 2 4 G

=]

10 12 14 16

© Discordo Totalmente Discordo Meutro Concorda B Concordo Totalmente

Fonte: Elaborada pela autora.
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Figura 13 — Utilidade do ACUX - Grafico de barras empilhadas

Utilidade Percebida (ACUX)

Usaro ACUX melhora
meu desempenho no
refinamento de histdrias
de usuario

Usaro ACUX no
refinamento de histérias
de usuario aumenta
minha produtividade

Usaro ACUx aumenta
minha eficacia no
refinamento de histdrias
de usudario

Considero gque o ACLX é
Gtil no refinamento de
histdrias de usuario

0 2 4 6 8 10 12 14 16

Discordo Totalmente Discordo Meutro Concordo Concordo Totalmente

Fonte: Elaborada pela autora.

Em ambos os métodos, pelo menos 50% dos participantes concordaram ou concorda-
ram muito com as afirmativas de utilidade. A ACUX apresentou maiores niveis de neutralidade
nas afirmativas em comparacdo com a USARP. Todas as afirmativas de utilidade da USARP
alcancaram pelo menos 75% de concordancia ou concordancia total. Além disso, 75% dos
participantes concordaram ou concordaram muito que a USARP € 1itil e melhora o desempenho
no refinamento de USs. Enquanto que, 50% dos participantes ficaram neutros em relacdo ao
aumento da produtividade no refinamento de USs com o ACUX e a outra metade concordou ou
concordou muito, para a mesma afirmativa. Nao houve nenhuma discordancia nas afirmativas de
utilidade do ACUX. Ao passo que, a USARP recebeu algumas respostas de discordo ou discordo

muito em trés afirmativas.

6.1.1.3 Eficdcia

A abordagem definida para avaliar a eficicia dos métodos consistiu em calcular
a taxa de acerto na especificacdo de requisitos e ACs. Esse célculo foi realizado dividindo o
nimero de requisitos ou ACs corretamente especificados pelo total previsto no oraculo para as
USs, conforme detalhado no Apéndice D. A Tabela 7 mostra a taxa de acerto de cada equipe,
estabelecendo o nivel de eficdcia dos métodos neste experimento.

Pode-se observar que os métodos USARP e ACUX apresentaram resultados se-

melhantes em relacdo a média de eficicia. Da mesma forma, o nimero médio de artefatos
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Tabela 7 — Eficacia dos métodos

Método | Oréaculo Equipe Quantidade de Efic4cia
artefatos corretos
Equipe 1 9 24%
USARP 38 Equipe 2 4 11%
Equipe 3 16 42%
Média: 9,67 25,67%
Equipe 4 18 42%
ACUX 43 Equipe 5 5 12%
Equipe 6 9 21%
Média: 10,7 25%

Fonte: Elaborada pela autora.

especificados corretamente ficou em torno de 9 a 10 requisitos/ACs para uma sessdo de brains-
torming de 2 USs.

A corretude do artefato foi determinada pela aderéncia as recomendacdes propostas
por cada método. Na USARP, cada carta de Requisito apresenta uma descri¢do pré-definida
e sugere que essa descricdo seja replicada ou adaptada conforme a necessidade da US. No
método ACUX, cada diretriz fornece exemplos de elementos e sugere que o AC siga o padrao
Dado-Quando-Entiao (NORTH, 2006).

Durante a andlise dos artefatos entregues, foi identificado nas especificacdes de
ambos os métodos, a presenca de requisitos e ACs que se mostraram adequados no contexto do
cendrio de software, mas que ndo foram contemplados no ordculo. Em resposta, esses requisitos
e ACs foram incorporados ao ordculo como parte do processo de corre¢do e aprimoramento. A

Tabela 8 apresenta a quantidade de artefatos no ordculo antes e depois da correcao.

Tabela 8 — Oraculo das USs

, USO01 + US02
Método -
Antes da corre¢do Depois da corre¢ao
USARP 27 38
ACUX 30 43

Fonte: Elaborada pela autora.

No processo de correcdo das especificagdes, em ambos os métodos foram identi-
ficadas artefatos incorretos. No caso do método USARP, um total de 8 especificagdes foram
avaliadas como incorretas. As justificativas declaradas nas especificacdes do método USARP

foram:
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* Especificacdo de um requisito diferente do esperado na carta;

* Descricdo confusa/imprecisa no uso da carta de Preferéncias;

* Especificacdo da forma de apresentacdo da funcionalidade,
quando a carta era de Requisito;

* Uso de um mecanismo inadequado para a US (Carta R19
sobre a implementacao de um manual para tarefas complexas,
que nao era o caso de curtir uma publicagdo);

» Nio indica¢do da(s) interacao(des) com o sistema ao utilizar
a carta R3 de Interacdo, duas vezes;

* Especificacdo de um AC, quando este nao € sugerido pela

USARP.

No contexto do método ACUX, apenas uma das especificacdes foi classificada como
incorreta durante a avaliacdo. O motivo atribuido a especificacdo incorreta foi declarado como a
especificacdo de um Critério de Aceitacdo fora de contexto para a US-02, embora fosse mais

pertinente para a US-01.

6.1.1.4 Eficiéncia

A abordagem definida para avaliar a eficiéncia dos métodos consistiu em calcular a
taxa de especificagdo de artefatos na atividade de refinamento das USs. Esse célculo foi realizado
dividindo o nimero de requisitos ou ACs corretamente especificados pelo tempo (em horas) do
inicio da atividade até a entrega da solu¢do. A Tabela 9 mostra o tempo decorrido e a taxa de
especificacdo de artefatos de cada equipe, estabelecendo o nivel de eficiéncia dos métodos neste
experimento.

O método USARP apresentou um tempo médio de especificacdo mais longo, esta-
belecido pela média de 1 hora e 27 minutos. Como resultado, a eficiéncia da ACUX, medida
em artefatos por hora, mostrou-se superior ao método USARP, considerando que os niveis de

eficacia dos dois métodos foram semelhantes.

6.1.2 Teste de hipoteses

O teste de hipdteses € uma etapa critica que busca avaliar a validade estatistica das

conclusdes tiradas durante a experimentacdo. Por meio de procedimentos estatisticos, essa etapa



Tabela 9 — Eficiéncia dos métodos

Método Equipe Hora de Hora de Tempo de es- | Eficiéncia
inicio entrega pecificacdo | (Artefatos/h)
Equipe 1 11:55:00 01:25:00 6,35
USARP Equipe 2 10:30:00 11:55:00 01:25:00 2,82
Equipe 3 12:00:00 01:30:00 10,00
Média: 1h 27min 6,39
Equipe 4 11:56:00 01:26:00 12,56
ACUX Equipe 5 10:30:00 11:35:00 01:05:00 8,31
Equipe 6 11:38:00 01:08:00 4,41
Média: 1h 13min 8,43
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Fonte: Elaborada pela autora.

permite determinar se as diferengas observadas nos dados s@o estatisticamente significativas ou
se podem ser atribuidas ao acaso (WOHLIN et al., 2012).

Para definir o teste estatistico que serd aplicado, € necessario considerar algumas
caracteristicas. A primeira delas diz respeito ao método estatistico, o qual se divide nas categorias
de testes paramétricos e nao paramétricos. O primeiro assume que os dados seguem uma
distribuic@o conhecida, como a distribuicdo normal, exigindo parametros populacionais como
média e desvio padrio, sendo mais eficazes com conjuntos de dados maiores, mas potencialmente
sensiveis a outliers. Em contraste, os testes ndo paramétricos nao fazem suposicoes especificas
sobre a distribui¢dao dos dados, utilizando classificacdes ou ordens em vez de valores brutos. Sao
mais robustos contra outliers e aplicaveis a dados ordinais ou ndo-nominais (SIRQUEIRA et al.,
2020).

Desse modo, para a avaliagdo da distribui¢ao dos dados, optou-se por utilizar o teste
de Shapiro-Wilk. Este tipo de teste estatistico € empregado para verificar se um conjunto de
dados segue uma distribuicdo normal, destacando-se por sua eficicia em amostras pequenas e
sensibilidade na deteccao de desvios da normalidade (SIRQUEIRA et al., 2020).

A seguir, os procedimentos necessdrios e os respectivos resultados serdo relatados

para cada fator analisado: Facilidade de Uso, Utilidade, Eficcia e Eficiéncia.

6.1.2.1 Percepcdo da Facilidade de Uso

Para determinar se o conjunto de dados tem distribui¢do normal, assume-se que as

hipéteses desse teste sejam:
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« HO: (hipétese nula): As amostras apresentam distribui¢iio normal.
« H': (hipétese alternativa): As amostras ndo apresentam distribui¢io normal
E que o valor de p' obtido no teste de Shapiro-Wilk deve exceder o nivel de signi-
ficAncia’ (ou alfa) previamente estabelecido. A Tabela 10 apresenta os resultados do teste de

normalidade para a varidvel Facilidade de Uso.

Tabela 10 — Teste de normalidade (Shapiro-Wilk) para PFU
A p

Facilidade de Uso USARP 0.919 0.160
ACUX 0.909 0.114

Fonte: Gerada pela ferramenta JASP.

Verifica-se que os valores de p associados a varidvel PFU para os grupos USARP
e ACUX foram, respectivamente, 0.160 e 0.114. Este resultado indica a auséncia de desvios
significativos da normalidade nos dados da varidvel PFU, uma vez que a hipétese nula nao foi
rejeitada (p > 0.05 ndo rejeita H) (GOSS-SAMPSON, 2021). Diante desse contexto, torna-se
possivel avancar para a realizagdo do teste estatistico t de Student.

O teste t de Student (ou teste t) € um teste paramétrico que tem o objetivo de comparar
médias de dois grupos amostrais independentes, ou seja, provém de grupos de individuos distintos.
O teste t € usado em testes de um fator com dois tratamentos, sendo compativel com o design
deste experimento. Com ele, € possivel verificar se a média de dois grupos sio diferentes
estatisticamente. Para aplicar essa técnica, t de Student parte do pressuposto que os dados
precisam estar normalmente distribuidos (WOHLIN et al., 2012).

Para conduzir a execucao do teste paramétrico t de Student, conforme resultados se
apresentam na Tabela 11, foi assumida as seguintes hipéteses:

« HO: (hipétese nula): Nio h4 diferenca significativa entre os niveis de Facilidade de Uso.
« H': (hipétese alternativa): H4 diferenca entre os niveis de Facilidade de Uso.

Ao conduzir o teste correspondente com um nivel de significincia de 5%, a andlise

da Tabela 11 revela um valor de p igual a 0,039, resultando na rejei¢do da hipétese nula (p <

0,05). Essa hipédtese nula afirmava que os niveis de facilidade de uso eram equivalentes do ponto

'O valor p associado ao teste representa a probabilidade de observar os dados fornecidos, assumindo que a

hipétese nula é verdadeira. Entdo, se o valor p < nivel de significincia, rejeita-se a hipétese nula, indicando
evidéncias de que os dados ndo seguem uma distribuicao normal.

E a probabilidade de rejeicdo da hipétese nula quando ela é verdadeira. Por exemplo, um nivel de significancia
de 0,05 indica um risco de 5% de concluir que existe uma diferenca, quando na verdade ndo ha diferenca real.
Valores comuns para alfa incluem 0,05, 0,01 ou 0,10.
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Tabela 11 —Teste t - Percepcao de Facilidade de Uso
t df p

Facilidade de Uso 2.164 30 0.039

Fonte: Gerada pela ferramenta JASP.

de vista estatistico. Dessa forma, constata-se a presenca de diferencas significativas entre as

amostras da USARP e ACUX.

Tabela 12 —Mediana e Percentis da PFU

Facilidade de Uso
USARP ACUX

N 16 16
Mediana 3.750  3.000
Perc 25 3.500  2.875
Perc 75 4.063  3.750

Fonte: Gerada pela ferramenta JASP.

Conforme destacado por Heitor Honoério, docente na Faculdade de Odontologia
da Universidade de Sao Paulo (USP), a mediana é frequentemente empregada como medida
de referéncia em testes ndo paramétricos, juntamente com medidas percentis, devido a sua
capacidade de lidar adequadamente com a assimetria dos dados (HONG@RIO, 2019). Dessa
forma, ao examinar a Tabela 12, constata-se que a mediana das pontuacdes atribuidas as respostas
relacionadas a eficicia da USARP supera aquela associada a ACUX. Portanto, ha evidéncias
estatisticamente suficientes para afirmar que a USARP € percebida como mais facil de utilizar

que a ACUX.
6.1.2.2 Percepcdo de Utilidade

Ao realizar o teste de normalidade para o fator de Utilidade, conforme apresentado na
Tabela 13, o valor p obtido para o grupo USARP foi de 0,016, evidenciando uma razdo inferior
ao nivel de significancia de 5%. Este resultado sugere a possibilidade de nao normalidade nos
dados ao rejeitar a hipétese nula (p < 0.05 rejeita H”). Diante do contexto de nio normalidade dos
dados, métodos estatisticos alternativos podem ser considerados. Neste cendrio, para a avaliagao
do fator PU, optou-se pelo teste ndo paramétrico de Mann-Whitney (GOSS-SAMPSON, 2021).

O teste de Mann-Whitney € uma técnica ndo paramétrica empregada para comparar
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Tabela 13 — Teste de normalidade (Shapiro-Wilk) para PU
W p

Utilidade USARP 0.855 0.016
ACUX 0.947 0.450

Fonte: Gerada pela ferramenta JASP.

duas amostras independentes quando os dados ndo atendem aos pressupostos dos testes paramé-
tricos (GOSS-SAMPSON, 2021). Ele € uma alternativa ao teste t de Student em situacdes que a
normalidade ou a homogeneidade de variancias ndo pode ser assumida (WOHLIN et al., 2012;
GOSS-SAMPSON, 2021).
As seguintes hipéteses foram assumidas para a execugao do teste nao paramétrico
Mann-Whitney, demonstrado na Tabela 14:
+ HY: (hipétese nula): Nio h4 diferenca significativa entre os niveis de Utilidade.

« H': (hipétese alternativa): H4 diferenca entre os niveis de Utilidade.

Tabela 14 —Teste de Mann-Whitney - Percepc¢ao de Utilidade
W df p

Utilidade 175.500 0.074

Fonte: Gerada pela ferramenta JASP.

Ao conduzir o teste de Mann-Whitney para o fator Percep¢ao de Utilidade com um
nivel de significAncia de 5%, os resultados revelam um valor de p igual a 0,074 (Tabela 14). Nesse
contexto, a ndo rejei¢do da hipétese nula (p > 0,05) sugere que nio hd variacdes estatisticamente
significativas entre as amostras. Portanto, observa-se uma equivaléncia estatistica na percepcao

de eficacia dos métodos USARP e ACUX.
6.1.2.3 Eficdcia

Ao realizar o teste de normalidade para o fator de Eficicia, conforme apresentado
na Tabela 15, o valor p obtido para os métodos foram de 0,002 e 0,001. Este resultado sugere
a possibilidade de ndo normalidade nos dados ao rejeitar a hipétese nula (p < 0.05 rejeita H®).
Novamente, diante do contexto de ndo normalidade dos dados, a técnica de teste ndo paramétrica
Mann-Whitney serd aplicada para a avaliacdo do fator Eficdcia (GOSS-SAMPSON, 2021).

As seguintes hipdteses foram assumidas para a execugdo do teste nao paramétrico

Mann-Whitney, demonstrado na Tabela 16:
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Tabela 15 — Teste de normalidade (Shapiro-Wilk) para Eficacia
W p

Eficdcia USARP 0.787 0.002
ACUX 0.770 0.001

Fonte: Gerada pela ferramenta JASP.

« HO: (hipétese nula): Nio h4 diferenca significativa entre os niveis de Eficécia.

« H': (hipétese alternativa): H4 diferenca entre os niveis de Eficicia.

Tabela 16 — Teste de Mann-Whitney - Eficicia
W df P

Eficicia 132.000 0.893

Fonte: Gerada pela ferramenta JASP.

Ao conduzir o teste de Mann-Whitney para o fator Eficdcia com um nivel de signifi-
cancia de 5%, os resultados revelam um valor de p igual a 0,893 (Tabela 16). Nesse contexto, a
ndo rejeicao da hipotese nula (p > 0,05) sugere que ndo hd variacOes estatisticamente significati-
vas entre as amostras. Portanto, observa-se uma equivaléncia estatistica na eficicia dos métodos

USARP e ACUX.
6.1.2.4 Eficiéncia

Ao realizar o teste de normalidade para o fator de Eficiéncia, conforme apresentado
na Tabela 17, o valor p obtido para os métodos foram de 0,002 e 0,003. Este resultado sugere
a possibilidade de nio normalidade nos dados ao rejeitar a hipétese nula (p < 0.05 rejeita H®).
Mais uma vez, o teste ndo paramétrico Mann-Whitney serd aplicado para a avaliagdo do fator

Eficiéncia, diante o contexto de ndo normalidade dos dados (GOSS-SAMPSON, 2021).

Tabela 17 — Teste de normalidade (Shapiro-Wilk) para Eficiéncia
\ p

Eficiéncia USARP 0.787 0.002
ACUX 0.804 0.003

Fonte: Gerada pela ferramenta JASP.

As seguintes hipoteses foram assumidas para a execugao do teste ndo paramétrico

Mann-Whitney, demonstrado na Tabela 18:
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« HO: (hipétese nula): Nio h4 diferenca significativa entre os niveis de Eficiéncia.

« H': (hipétese alternativa): H4 diferenca entre os niveis de Eficiéncia.

Tabela 18 —Teste de Mann-Whitney - Eficiéncia
W df p

Eficiéncia 102.000 0.329

Fonte: Gerada pela ferramenta JASP.

Ao conduzir o teste de Mann-Whitney para o fator Eficiéncia com um nivel de
significancia de 5%, os resultados revelam um valor de p igual a 0,329 (Tabela 18). Nesse
contexto, a ndo rejeicao da hipdtese nula (p > 0,05) sugere que ndo ha variacOes estatisticamente
significativas entre as amostras. Portanto, observa-se uma equivaléncia estatistica na eficiéncia

dos métodos USARP e ACUX.

6.1.3 Discussdo sobre os resultados

Nas equipes do método USARP, sugere-se que a motivacgao pela bonificagcao extra
na disciplina influenciou a equipe a ser melhor na atividade pratica. Outro fator motivador pode
ter sido a quantidade de membros na equipe, dado que o Equipe 3 contava com 7 participantes,
como visto na 7, enquanto as equipes 1 e 2 trabalharam com 5 participantes cada. Além disso,
foi observado durante o experimento que a Equipe 3 conduzia o processo de maneira correta e
sugerida pela USARP, adotando o checklist € o brainstorming. No entanto, proximo ao prazo de
entrega, a equipe dividiu os requisitos entre os membros, que foram identificados relevantes para
as USs usando o checklist, para que separadamente realizassem a documentagdo e conseguissem
entregar a solucao dentro do horario limite da aula. Além disso, a maioria dos participantes
ndo possuiam experi€ncia de trabalho na 4rea de TI. Portanto, a motivagcdo pela pontuacdo extra
na disciplina e a quantidade de participantes na equipe podem ter contribuido para a entrega
superior de requisitos pela Equipe 3.

No que diz respeito a Equipe 4 referente do método ACUX, que elaborou o maior
nimero de ACs, alguns fatores podem ser destacados para analisar seu desempenho, destacando-
se a experiéncia no mercado de trabalho de TI, o curso de graduagdo e o tempo dedicado a
atividade. A Equipe 1 era composta por dois participantes que possuiam experiéncia na drea de
TI: uma graduanda em Engenharia de Software e um graduando em Ciéncia da Computagdo. A

graduanda em Engenharia de Software informou que atua como engenheira de software e UX
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designer entre 1 a 2 anos.

Destaca-se que a Equipe 4, composta principalmente por estudantes de Engenharia
de Software, possui uma base curricular mais robusta em disciplinas de qualidade de software,
conferindo-lhes uma perspectiva mais critica e aprofundada em relagdo a importancia, processos
e praticas que promovem melhorias na qualidade do software.

Além disso, a Equipe 4 entregou os artefatos 18 e 21 minutos apds a segunda e
terceira equipe com menor eficiéncia, respectivamente. Esse fato pode ter conferido a Equipe 4

uma possivel vantagem na elaboracdo e documentacao dos ACs.

6.2 Analise qualitativa

Segundo a obra de (GIBBS, 2009) nesse tema, a Andlise Qualitativa pode ser feita
em dois niveis de profundidade. No primeiro nivel, chamada de anélise de codificagdo aberta
ou indutiva, tem a finalidade de comparar dados e atribuir cddigos que expliquem um conjunto
de dados. O pesquisador inicia a andlise sem um conjunto prévio de codigos ou conceitos e
permanece aberto a novas diregdes tedricas a medida que se aprofunda. Ja no segundo nivel,
o pesquisador organiza um conjunto de c6digos com conceitos pré definidos e a marcagdo é
orientada a um conteddo anterior. Este ultimo nivel é chamado de anélise de codifica¢do fechada
ou dedutiva (MARTINELLI et al., 2023; GIBBS, 2009).

Nesta secdo, serd fornecida evidéncias experimentais sobre outros aspectos identifi-

cados nos artefatos gerados pelos participantes.

6.2.1 Anadlise de codificacdo fechada

Para tragar algum tipo de similaridade entre os métodos, como também, o poder
de cobertura do seus artefatos, o framework de Hassenzahl (2018) foi selecionado como base
para identificar caracteristicas de UX nos requisitos e critérios de aceite especificados pelos
participantes. Ele define um modelo que diz que a UX € formalizada por trés niveis de acdo de
interacdo, "o qué", "por qué"e "como"e um "objetivo", ou seja, alcancar o bem-estar do usudrio.
O nivel "por qué"centra-se no significado que a interacdo pode proporcionar aos usudrios,
abordando as motivacdes e necessidades que impulsionam o usudrio a utilizar o produto. O nivel

AN

"0 qué"estabelece as funcionalidades que o produto disponibiliza aos usudrios para atender as

suas necessidades. O nivel "como'"explora as a¢gdes concretas dos usudrios ao interagir com
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o produto, como clicar em um botdo ou seguir instru¢des. Nesta andlise, optou-se por adotar
os niveis "o qué"e "como", uma vez que estes apresentam uma alta capacidade de rastrear a
especificacdo de requisitos funcionais e as interagcdes do usudrio com o sistema nos artefatos
produzidos pelos participantes. A Tabela 19 apresenta os c6digos que as pesquisadoras utilizaram

para realizar a anélise de codificac¢do fechada.

Tabela 19 — Livro de Codigos
Niveis de UX | Definicoes

O qué? Define as funcionalidades que o produto oferece aos
usudrios para atender suas necessidades.

Como? Explora acdes concretas dos usudrios para interagi-
rem com o produto, por exemplo, clicar em um botdo
ou ler instrugdes.

Fonte: Elaborada pela autora.

Nesta andlise, participaram duas pesquisadoras, sendo uma delas a autora deste
trabalho, e a segunda pesquisadora atua como orientadora do trabalho. A referida pesquisadora é
graduanda concluinte em Engenharia de Software e acumula uma experiéncia de 1 ano e 8 meses
como Analista de Qualidade em um projeto de pesquisa cientifica e tecnoldgica na Universidade
Federal do Ceard - Campus de Russas. A segunda pesquisadora, docente adjunta no Campus da
UFC em Russas, possui doutorado em Informética e uma vasta experiéncia em andlise qualitativa
de dados em Engenharia de Software.

A andlise transcorreu em duas etapas primordiais: a andlise individual e o alinha-
mento das solugdes. Na primeira etapa, as pesquisadoras receberam uma cépia impressa contendo
todos os artefatos especificados pelas equipes, que incluiam histdrias de usudrio e critérios de
aceite. A tarefa de cada pesquisadora consistia em destacar trechos nos dados e atribuir c6digos
que melhor representassem as extragdes. Essa etapa de andlise individual ajuda a garantir uma
compreensao mais rica, detalhada e contextualizada dos dados coletados, mitigando o risco de
simplificagcdes excessivas e generalizacdes imprecisas.

Ap0s a conclusdo da andlise individual, as pesquisadoras reuniram-se para discutir
os trechos extraidos por cada uma. Nessa segunda etapa, observou-se poucas discordancias
entre as duas andlises, sendo estas resultantes de interpretagdes distintas entre as pesquisadoras.
Tais divergéncias foram discutidas e chegou-se a um consenso. Ao término do alinhamento,
um documento contendo uma solu¢ao consensual foi gerado e transferido para a ferramenta

ATLAS.ti, como ilustrado na Figura 14.
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Figura 14 — ATLAS.ti
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Fonte: Elaborada pela autora.

No mapa de calor da Figura 15, observa-se que ambos os métodos apresentaram

Aan

numeros semelhantes no nivel de UX "O qué". Isso indica que ambos os métodos possuem uma

alta capacidade de especificar funcionalidades a serem implementadas em um software.

Figura 15 —Mapa de calor - O QUE e COMO

Frequéncia 14 DS

USARP

ACUX

0 qué? Como?

Niveis de UX

Fonte: Elaborada pela autora.

Quanto ao nivel de UX "Como", o método ACUX demonstra uma maior capacidade
de especificar acoes de interagdo do usudrio com o software, apresentando uma diferenca
significativa em comparacdo com o método USARP. Isso pode ser explicado pela estrutura
base Dado-Quando-Entdo (NORTH, 2006) utilizada pela ACUX para especificar critérios de

aceite. Nesse modelo, o leitor é guiado a fazer uma declaracdo do tipo: "Dado [um contexto ou
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precondi¢do] Quando [realizo uma a¢do] Entdo [tenho um resultado esperado]”. Dessa forma,
a se¢do "Quando"induz o leitor a declarar interacdes especificas do usudrio com o sistema em

todas as especificagdes.
6.2.2 Anadlise de aspectos individuais

Os gréficos a seguir foram gerados com o proposito de apresentar dados particulares
que contribuam para uma compreensao mais aprofundada dos fendmenos relacionados ao uso
dos métodos. O intuito € fomentar discussodes e identificar dreas de oportunidade para melhorias

nos métodos USARP e ACUX.
6.2.2.1 Do método USARP

No mapa de calor da Figura 16, é possivel visualizar a quantidade de artefatos e
quais mecanismos de usabilidade da USARP foram especificados, agrupados por equipe. Alguns
insights que podem ser inferidos do grafico sdo:

* Status do sistema, Desfazer e Interacao foram mecanismos
especificados por todas as equipes;

+ Areas de Objetos Pessoais e Abortar Operagio nio foram
especificados por nenhuma equipe;

* Status do sistema foi 0 mecanismo mais especificado no so-

matdrio entre as equipes;

Na Figura 17, o grafico apresenta a quantidade de requisitos especificados das cartas
do tipo "Requisito"e "Prototipacdo". E evidente que em alguns casos, apenas o requisito ou a
prototipacdo de um mecanismo foi especificado, indicando que as equipes nem sempre detalha-
vam ambas as cartas para uma determinada funcionalidade. Dado o fato de que as duas cartas
fornecem informacgdes distintas sobre uma funcionalidade, e, portanto, sdo complementares, o

ideal € que ambos os tipos de informacdes fossem descritos nas USs.
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Figura 16 — Quantidade de requisitos especificados por equipe - USARP

Equipe 1 Equipe2 Equipe 3
Alerta
Favoritos
Ajuda Multinivel
Cancelar
Desfazer
Entrada de Texto Estruturada
Execug&o Passo a passo
Feedback sobre o progresso
Interagao
Status do sistema _
Voltar
9 4 16
Quantidade de requisitos ]
1 2 3 4

Fonte: Elaborada pela autora.

Além disso, observou-se uma desarmonia na quantidade de cartas de Requisito
e Prototipacao utilizadas para o mecanismo de Interacdo. Todas as equipes especificaram
esse elemento, entretanto, apenas uma equipe incorporou detalhes sobre a apresentacdo da
funcionalidade ao usuério. Ao analisar a estrutura das duas cartas referentes ao mecanismo de
Interacdo, conforme sao apresentadas na Figura 18, percebe-se que ha uma notdvel semelhanca
nas descricdes de ambas as cartas.

Essa semelhanca pode ter levado a confusdo por parte do leitor, dificultando a
compreensao das distingdes entre essas cartas e possivelmente resultando na especificagdo de
apenas uma delas. Portanto, sugere-se uma revisao dessas descri¢des, visando aprimorar a
clareza e a diferenciacdo entre as cartas de Requisito e Prototipagdo associadas ao mecanismo de

Interacao.



Figura 17 — Quantidade de artefatos especificados por tipo de carta (USARP)

B Requisito @ Prototipagio
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Fonte: Elaborada pela autora.
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Figura 18 — Cartas com descri¢des semelhantes

INTERACAO

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

Guia de Especificacao do
Requisito de Usabilidade

[
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da User Story

)

0 sistema responde a eventos de interagao A, B
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sistema deve ..... em caso de insucesso, 0
sistema deve...

00

Questao
Como o sistema devera fornecer o feedback
sobre o resultado de uma agdo da persona?

Guia de Especificagao do
Complemento de Prototipacao

[
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As informagées a seguir devem ser instanciadas na Conversa
da User Story

Em caso de sucesso, o sistema deve exibir...
Em caso de insucesso, o sistema deve exibir...

oo

INTERAGAD

(a) Interagdo - Carta de Requisito
Fonte: Site da USARP.

6.2.2.2 Do método ACUX

(b) Interagdo - Carta de Prototipagado

No mapa de calor representado na Figura 19, é mostrada a quantidade de ACs

(Critérios de Aceitac@o) e os tipos especificos destes que foram especificados utilizando o

método ACUX, organizados por equipe.


https://usarp.github.io/
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Figura 19 — Quantidade de critérios de aceite especificados por equipe - ACUX

Equipe 4 Equipe 5 Equipe 6
Design da Informacdo e 3
Organizagdo da Informagdo
Elementos visuais
18 5 9

Fonte: Elaborada pela autora.

* De modo geral, o tipo de diretriz mais especificada foi Elementos
Visuais, com um total de 19 ACs;

* A Equipe 4 elaborou o maior nimero de ACs, com total de 18 ACS
e uma diferenca de 9 em relagdo a segunda colocada. A Equipe 5

elaborou o menor ndmero de ACS, com um total de 5 ACs.

Figura 20 — Quantidade de Critérios de Aceite especificados na diretriz Design de Interacdo e
Organizac¢ao da Informacgao (ACUX)
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Fonte: Elaborada pela autora.

Ao aprofundar a andlise, as Figuras 20 e 21 oferecem uma visdo detalhada do

nimero de ACs especificados em cada diretriz do ACUX. Nas categorias Design de Interacdo e
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Organizagdo da Informacio, destaca-se o uso notdvel das diretrizes DI-01 e DI-02. Em contraste,
as diretrizes DI-04 e DI-05 nao foram empregadas, enquanto DI-03 e DI-06 foram aplicadas
apenas uma vez. Essa andlise mais granular proporciona uma visao sobre as preferéncias e
énfases das equipes no que diz respeito a especificacdo de Critérios de Aceitacdo, evidenciando

areas especificas que podem demandar maior aten¢do com as diretrizes do ACUX.

Figura 21 — Quantidade de Critérios de Aceite especificados na diretriz Elementos Visuais
(ACUX)
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Fonte: Elaborada pela autora.

No contexto do grupo de diretrizes Elementos Visuais, foi observada uma maior
uniformidade nas quantidades de artefatos especificados. Entretanto, as diretrizes EV-03 e EV-07
ndo foram utilizadas, tratando-se, respectivamente, do detalhamento da forma de apresentar
uma informacao e da especificacao de fontes, cores e formas a serem implementadas em uma
funcionalidade.

No que diz respeito a diretriz EV-07, a auséncia de sua utilizacdo pode ser atribuida
a possivel similaridade com outras diretrizes. As diretrizes EV-05, EV-06 e EV-07 apresentam
titulos ou exemplos semelhantes e sugerem as mesmas informagdes em cada carta, incluindo
aspectos como Cores, Fontes, Formato de elementos, Tamanho de botdes e Contraste.

Considerando esse cendrio, acredita-se que uma revisao dessas diretrizes (EV-07,
EV-05 e EV-06) pode ser benéfica, visando a simplificacdo, diferenciagdo mais clara entre elas

ou uma possivel integracdo de conteudo para evitar redundancias.
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6.2.3 Explorando os comentdrios dos participantes

Este topico se concentra na andlise dos comentérios fornecidos de forma voluntéaria
pelos participantes no Questionario de Feedback (Apéndice B). Ao explorar as preferéncias e
desafios destacados pelos participantes, buscamos fornecer uma perspectiva abrangente que sirva
como base para aprimorar a aplicabilidade e a eficicia dos métodos.

Para isso, duas perguntas-chave orientaram nossa investigagdo: "O que voc€ mais
gostou no método X?"e "Vocé sentiu dificuldade em utilizar o método X? Se sim, em qual ou

quais partes do processo?".

6.2.3.1 Pergunta: O que vocé mais gostou no método?

Em relacdo a utilizagdo dos métodos, os participantes expressaram que eram faceis
de utilizar e praticos. Algumas citacdes podem reforcar esse resultado, assim como do teste de

hipétese para a Facilidade de Uso, e estas sdo:

"Fdcil de aprendizado"- P1, USARP
"A facilidade"— P7, USARP

"E um método fdcil e intuitivo"- P15, USARP

"Praticidade para desenvolver os critérios de aceitacdo"— P26, ACUX
"Ele é pratico, ja que boa parte dos modelos ja estdo prontos e s6 precisa adaptar a cada

situacdo"— P31, ACUX

"E simples de se fazer."— P32, ACUX

Além disso, o fornecimento de exemplos e padroes de escrita foram bem vistos

pelos participantes, alguns trechos reforcam essa validagao:

"lTer um template para a escrita dos critérios de aceitacdo"— P20, ACUX

"Gosto que ele tem um exemplo do critério de aceitacdo"— P23, ACUX

O uso de cartas e cartoes foi apreciada por alguns participantes:

"A dindmica das cartas"— PS5, USARP



74

"...discutir o que seria ou ndo necessdrio para o sistema por meio das cartas'—
PS8, USARP

"A interacdo com cartoes facilita o trabalho"— P21, ACUX
A documentacio dos métodos foi destacada por dois participantes:

"O fato de estar bem especificado cada parte das cartas"— P17, USARP
"0 fato de tudo estd bem documentado"—- P19, ACUX

A prética de interacdo entre o time para discutir as ideias foi bem comentada pelos

participantes:

"Acredito que o fato desse método nos fazer interagir e discutir o que seria ou
ndo necessdrio para o sistema..."— P8, USARP
"A interacdo com o time"— P9, USARP
"A interagdo e a discussdo para decidir quais [diretrizes | usar no modelo [US]
especifico’— P27, ACUX
"A metodologia interativa"— P18, ACUX

Os participantes intensificaram que os métodos apoiam a melhoria da qualidade

de software por meio dos seguintes trechos:

"Ele da um norte para os requisitos que devem ser levantados"— P11, USARP
"A melhora no refinamento das historias de usudrios"— P29, ACUX
, : : S - o .
Que incentiva o raciocinio e a adequagdo da historia com o mundo real, assim
desencadeando vdrias vivéncias proprias que podem estar relacionadas a

historia de usudrio"— P25, ACUX

Por fim, foi evidenciado na utilizacdo do método USARP o aumento da compreen-

sa0 no assunto e os comentarios que reforcam isso sdo:
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"Consegui ter uma visdo mais clara [de| como seria o requisito no sistema'—
P2, USARP
"Melhorou meu entendimento no assunto"— P13, USARP

"...me ajudou a aprender."- P15, USARP

6.2.3.2 Pergunta: Vocé sentiu dificuldade em utilizar o método? Se sim, em qual ou quais

partes do processo?

Participantes relataram dificuldade inicial no processo, mas que com a pratica no

decorrer da atividade esse problema foi reduzido:

"Sim, em entender o funcionamento inicial..."- P10, USARP
"Sim, mas depois se tornou de fdcil entendimento."— P28, ACUX
"Sim, no inicio tive foi um pouco complicado mas com o passar da atividade foi

ficando mais tranquilo."- P29, ACUX

Houveram comentérios que expressaram dificuldade de interpretacao do contetido

das cartas ou cartdes, se tornando um possivel ponto critico:

"Na clareza de algumas acoes [mecanismos] que o sistema desempenhava"

— P5, USARP
"Algumas coisas [descri¢cdes?] sdo muito abertas"— P12, USARP

"Senti dificuldade em interpretar o que estava descrito nos critérios de aceitacdo."— P25, ACUX
"Sim, ndo estava compreendendo muito as diferencas das cartas de design de
interacdo e [elementos visuais]"— P30, ACUX

Complementar ao assunto anterior, os participantes do ACUX relataram que algumas

diretrizes pareciam ambiguas ou parecidas, indicando uma dificuldade na interpretacdo e

decisio de uso:

"Sim, algumas vezes achei que parecia um pouco confuso. Achei que tinha uns critérios

parecidos."- P23, ACUX
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"Sim. Achei algumas opgcoes meio ambiguas e fiquei um pouco confuso, mas de resto é um otimo
método."- P27, ACUX
"Sim. Algumas definicoes eram bastante semelhantes, entdo tive dificuldade de

determinar em qual determinado aspecto da historia de usudrio."- P20, ACUX

Outra dificuldade enfrentada pelos participantes foi quanto a identificacdo dos

requisitos ou ACs adequados para a US:

"Sim, para identificar as USs que se encaixam com o cartdo."— P33, ACUX
"Maior dificuldade na parte de identificar qual se encaixa na parte

trabalhada."- P21, ACUX
"Maior dificuldade na parte de identificar qual se encaixa na parte trabalhada [US?]."- P20,
ACUX

"[outra dificuldade] e do que faz sentido para as USs"— P10, USARP

No uso do método USARP, dois participantes destacaram que a quantidade de
informacoes e a descricido da carta foram consideradas obstdculos durante a atividade de

refinamento das USs:

"Sim, muita informagdo pra pouco tempo"— P11, USARP

"Nos exemplos da descricdo"- P17, USARP

Por fim, dois comentdrios relatam que suas dificuldades consistem no baixo conhe-

cimento sobre o assunto e pela falta de pratica:

"Um pouco, pois ndo entendi muito sobre o assunto."— P13, USARP
"Sim, porque ainda ndo tinha pegado a prdtica, mas acho que é s6 uma questdo

de treino"— P31, ACUX
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7 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Este trabalho explorou de forma exploratdria dois métodos distintos de elicitacao
e especificacdo de requisitos, empregando uma abordagem experimental que integra andlise
quantitativa e qualitativa. A investigacdo buscou avaliar a eficicia e a efici€éncia dos métodos
USARP e ACUX, em termos de métricas mensurdveis quanto nas percep¢oes subjetivas dos
participantes da facilidade de uso e utilidade dos métodos.

A andlise quantitativa revelou uma série de evidéncias sobre o desempenho dos
métodos em termos de métricas objetivas. Os dados coletados permitiram uma comparacao
direta, oferecendo uma visao clara sobre a eficécia, eficiéncia, percepcao de facilidade de uso
e de utilidade. Dentre as descobertas mais notdveis estd o teste de hipdtese paramétrico que
afirmou que a USARP ¢ percebida com maior grau de facilidade de uso. Quanto a percepcao de
utilidade e resultados de eficdcia e eficiéncia, o teste ndo paramétrico nao conseguiu rejeitar a
hipétese nula, demonstrando uma equivaléncia estatistica nesses fatores.

A andlise qualitativa, por sua vez, mergulhou nas experiéncias, percepcdes € nuances
ndo capturadas por nimeros. Os participantes expressaram suas opinides sobre o que mais
gostaram na utilizagdo dos métodos e quais dificuldades sentiram durante a especificacdo de
requisitos. Outras caracteristicas subjetivas dos métodos foram avaliadas, como a capacidade dos
métodos de especificar funcionalidades do sistema e descrever agdes concretas de interacdo do
usudrio, através do framework de estrutura os niveis de UX de Hassenzahl (2018). Também foi
descoberto possiveis pontos de melhoria nos métodos, ao encontrar cartas e cartdes com similari-
dade entre suas descri¢des que causam baixa diferenciacdo entre si e dificultam a identificagdao
da necessidade do uso.

Também nesta andlise, foi possivel identificar que os dois métodos apresentam uma
predisposi¢do similar para especificar funcionalidades que serdo implementadas no sistema nos
seus artefatos. Toda via, a ACUX apresentou maior capacidade de descrever acdes de interacao
do usudrio com o sistema nos seus critérios de aceitacao.

Com relacdo as dificuldades, o balanceamento das equipes para o experimento
foi uma etapa dificil do estudo. A falta de determinados dados sobre as caracteristicas dos
participantes foi o principal obstdculo encontrado. Como parte do processo de pesquisa continua,
recomenda-se que futuros estudos abordem o uso conjunto desses métodos buscando captar o
melhor dos dois métodos. Também sugere-se a implementacdo de estudos experimentais com

profissionais da industria.
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Em suma, este trabalho proporcionou uma andlise abrangente dos métodos USARP e
ACUX, incorporando uma variedade de evidéncias, resultados e perspectivas para a compreensao
mais completa dos fendmenos. As descobertas apresentadas aqui servem como um ponto de
impulso para a evolucdo continua dos métodos de elicitacdo e especificacdo de requisitos de

qualidade, contribuindo para o avango do campo de Engenharia de Software.
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APENDICE A - QUESTIONARIO DE CARACTERIZACAO DOS PARTICIPANTES

Caracterizacao dos participantes

0la! Primeiramente muito obrigada por fazer parte desta pesquisa! Neste questionario
gostariamos de recolher informagdes sobre o perfil dos participantes, para isto contamos
com a sua sincera opinido.

Nosso publico alvo sé@o alunos de graduagao que aprenderam sobre requisitos ageis e
aplicardo técnicas para elicitagéo e especificagdo de requisitos de qualidade. Se vocé se
interessou e esta dentro do nosso publico alvo, continue aqui e colabore com essa
pesquisa. =D

Aluna: Clara Lima Fonseca (claralima@alu.ufc.br)
Orientadora: Profa. Dra. Anna Beatriz dos Santos Marques (beatriz.marques@ufc.br)

Instituigdo: Universidade Federal do Ceara - Campus de Russas

* Indica uma pergunta ohrigatdria

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

Essa secdo (doravante "Termo de Consentimento Livre e Esclarecido") visa registrar a
manifestacao livre e inequivoca pela qual o Titular concorda com o tratamento dos seus dados
pessoais para a finalidade especifica, em conformidade com a Lei n® 13.709 - Lei Geral da
Protecéo de Dados Pessoais (LGPD).

Ao manifestar a sua aceitagdo ao presente Termo, o Titular consente e concorda com as
operagdes que se referem a coleta, produgao, recepcao, classificagéo, utilizagdo, ao acesso, a
reproducgédo, transmisséo, distribuigédo, ao processamento, arquivamento, armazenamento,
avaliagdo ou ao controle da informagao, a modificagdo, comunicagao, transferéncia, difusdo e
extragdo dos referidos dados de forma anénima.

Mais informagdes, envie um e-mail para claralima@alu.ufc.br.

1. Suas respostas e dados pessoais serdo guardados com confidencialidade. Apés *
ter lido o "Termo de Consentimento Livre e Esclarecido”

Marcar apenas uma oval.

Eu declaro formalmente e manifesto meu consentimento em participar da
pesquisa, bem como autorizo expressamente a divulgagao das informagdes por mim
fornecidas em congressos e/ou publicagdes cientificas. Cabe ressaltar que a
divulgagéo desses dados s6 sera permitida desde que todas as medidas sejam
tomadas para garantir que minha identidade permanecga anénima.

Eu ndo desejo participar desta pesquisa.



Perfil do participante

As respostas obtidas nas perguntas a seguir sdo de carater anénimo e tem como objetivo
levantar informagdes para identificar o perfil dos participantes.

Sua matricula *

Utilizaremos essa informagao apenas para o nivelamento dos grupos de acordo com o
nivel de conhecimento em alguns assuntos. Reafirmo que serd mantida a
confidencialidade de qualquer dado fornecido por vocé, assim como a sua identidade sera
mantida de forma anénima.

Qual o seu curso em andamento? *

Marcar apenas uma oval.

Engenharia de Software

Ciéncia da Computagao
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4,

Marcar apenas uma oval por linha.

Selecione seu nivel de conhecimento sobre os tdpicos abaixo. *

Tenho um Tenho um Conheco
Tenho um Tenho um
profundo bom um
) profundo . bom
conhecimento ) conhecimento . pouco.
- conhecimento - conhecimento X )
tedrico e L tedrico e L Jé ouvi
” tedrico " tedrico
préatico prético falar
Requisitos
Funcionais,
Nao O O O O O
Funcionais e
Regras de
Negécio
Técnicas de
Elicitagao de
Requisitos
(Reunides, -, - -, ) -
entrevistas,

brainstorming,
etc)

Especificagao
de Requisitos
(Documento
de Requisitos,
Caso de Uso,
etc)

Historias de
usuario

0

0

0

9

0

Usabilidade

0

O

0

9

0

Experiéncia
do Usudrio

ux)

0

0

0

9

0

< EEEEEEEEEEEE————
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5.

6.

7.

Vocé trabalha ou ja trabalhou no segmento do seu curso (TI)? *

Marcar apenas uma oval.

Né&o trabalho
Sim, trabalho ou ja trabalhei na area de Tl Pular para a pergunta 6
Nunca trabalhei na area de Tl

Néo, trabalho em outro segmento

Perfil profissional

Quais os perfis profissionais que melhor refletem a sua atuagéo na empresa que *
vocé trabalha? Selecione todos que se aplicam:

Marque todas que se aplicam.

Engenheiro de software
Desenvolvedor de software
Analista de Qualidade
Testador

Analista de Requisitos

UX designer

UX researcher

Arquiteto de software
Gerente de projeto

Gerente de produto

Outro:

Considerando seu perfil profissional, quantos anos de experiéncia vocé tem? *
Marcar apenas uma oval.

Menos de 1 ano
1a2anos
3ab5anos

6 a 10 anos

Mais de 10 anos
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8.

9.

Quais abordagens ageis vocé utiliza? *

Marque todas que se aplicam.

D Scrum

|| Kanban

D Lean Startup

|| Extreme Programming (XP)
|| N&o sei dizer

|| outro:

Como vocé utiliza Historias de Usuario (US) e Critérios de Aceitagéo (AC) em seu *
trabalho diario?

Marque todas que se aplicam.

|| Escrevo US/AC

D Participo da discussao da elaboragao das US/AC
D Participo da priorizagédo das US/AC

|| utilizo na implementacéo e nao realizo alteragdes
|| Utilizo na fase de testes

|| Néo utilizo US/AC

|| outro:

Este conteddo nao foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios
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APENDICE B - QUESTIONARIO DE FEEDBACK

Questionario de Feedback

Parabéns, vocé concluiu a atividade!! &
Nosso intuito com esta pesquisa é coletar sua percepg¢ao sobre o uso das técnicas de
elicitagdo de requisitos de qualidade USARP e ACUX.

Para isto contamos com a sua sincera opinido. Nosso publico alvo sdo alunos de
graduagao que aprenderam sobre requisitos ageis e aplicaram as técnicas supracitadas.
Se vocé se interessou e esta dentro do nosso publico alvo, continue aqui e colabore com
essa pesquisa.

* Indica uma pergunta obrigatdria

Consentimento e Autorizagéo do uso dos dados

Essa segdo (doravante "Termo de Consentimento Livre e Esclarecida") visa registrar a
manifestacéo livre e inequivoca pela qual o Titular concorda com o tratamento dos seus
dados pessoais para a finalidade especifica, em conformidade com a Lei n® 13.709 - Lei Geral
da Protegdo de Dados Pessoais (LGPD).

Ao manifestar a sua aceitagdo ao presente Termo, o Titular consente e concorda com as
operagdes que se referem a coleta, producéo, recepgao, classificagao, utilizagéo, ao acesso, a
reprodugdo, transmissao, distribuicado, ao processamento, arquivamento, armazenamento,
avaliagdo ou ao controle da informagéo, a modificagdo, comunicagéo, transferéncia, difusdo e
extragdo dos referidos dados de forma anénima.

Mais informacgdes, envie um e-mail para claralima@alu.ufc.br.

Graduanda responsavel: Clara Lima Fonseca
Orientadora: Profa. Dra. Anna Beatriz dos Santos Marques

Instituicdo: Universidade Federal do Ceara - Campus de Russas

1. Suas respostas e dados pessoais serdao guardados com confidencialidade. *
Apos ter lido o "Termo de Consentimento Livre e Esclarecido™:

Marcar apenas uma oval.

Eu declaro formalmente e manifesto meu consentimento em participar da
pesquisa, bem como autorizo expressamente a divulgagao das informagdes por mim
fornecidas em congressos e/ou publicagdes cientificas. Cabe ressaltar que a
divulgacao desses dados s6 serd permitida desde que todas as medidas sejam
tomadas para garantir que minha identidade permaneca anénima.

Eu ndo desejo participar desta pesquisa.
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O método e Identificagédo

2. Qual método vocé utilizou? *

Marcar apenas uma oval.

() USARP (método com cartas) Pular para a pergunta 4

() ACUX (método com critérios de aceite) Pular para a pergunta 14

3. Sua matricula *

Utilizaremos essa informagéo apenas para comparacgéo e estudo dos métodos. Reafirmo
gue serd mantida a confidencialidade de qualquer dado fornecido por vocé, assim como
a sua identidade serd mantida de forma anénima.

Perguntas sobre o USARP

Responda com base no método que utiliza personas, histérias de usuario e guidelines
de usabilidade para elicitar e especificar requisitos de qualidade em um projeto de
software.




Assinale seu grau de concordancia com as afirmagdes abaixo.

Considere na escala

1 para Discordo totalmente,
2 para Discordo,

3 para Neutro,

4 para Concordo e

5 para Concordo totalmente.

Sobre a facilidade de uso do método:

4. Minha interagdo com a USARP é clara e compreensivel *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

5. Interagir com a USARP néo requer muito do meu esforgo mental *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

6. Considero a USARP facil de usar *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente
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7. Considero facil usar a USARP para elicitar requisitos de usabilidade *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

Sobre a utilidade do método:

8. Utilizar a USARP melhora meu desempenho no refinamento de histérias de
usuario

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

9. Utilizar a USARP no refinamento de histérias de usuario aumenta minha
produtividade

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

10. Utilizar a USARP aumenta minha eficacia no refinamento de histérias de
usuario

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente



11. Considero a USARP util no refinamento de histérias de usuario *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

Consideragoes finais

12. O que vocé mais gostou no método USARP?

13.  Vocé sentiu dificuldade em utilizar a USARP? Se sim, em qual ou quais partes
do processo?

Perguntas sobre o ACUX
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Responda com base no método que utiliza critérios de aceite, historias de usuario e
guidelines de UX para considerar aspectos de UX em um projeto de software.

ACUX Guidelines

Especificar como o usudrio interage com a funcionalidade do
sistema.

User Story:

Como <cliente online> quero <pesquisar produtos> para
que <eu encontre os que desejo comprar>.

Critérios de aceitacdo:

Dado <que existem produtos relacionados ao termo de
busca> quando < pesquisar> entdo <os
produtos encontrados sd@o retornados>.

Exemplos de formas

de interacdo: Clicar; Tocar;

Falar; Chacoalhar;

Pressionar; Digitar.

Assinale seu grau de concordancia com as afirmagodes abaixo.
Considere na escala

1 para Discordo totalmente,

2 para Discordo,

3 para Neutro,

4 para Concordo e

5 para Concordo totalmente.

Sobre a facilidade de uso do método:

14. Minha interagdo com o ACUX é clara e compreensivel *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente
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15.  Interagir com o ACUX nao requer muito do meu esforgo mental *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

16. Considero o ACUX facil de usar *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

17. Considero facil usar o ACUX para escrever critérios de aceite de experiéncia
do usuario

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

Sobre a utilidade do método:

18. Usar o ACUX melhora meu desempenho no refinamento de histérias de
usuario

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente
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19. Usar o ACUX no refinamento de histérias de usuario aumenta minha
produtividade

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

20. Usar o ACUX aumenta minha eficacia no refinamento de histérias de usuario *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

21. Considero que o ACUX é util no refinamento de histérias de usuario *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

Consideragoes finais

22. O que vocé mais gostou no método ACUX?
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23.

Vocé sentiu dificuldade em utilizar o ACUX? Se sim, em qual ou quais partes
do processo?

Este contetido néo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios
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APENDICE C - OBJETOS DO EXPERIMENTO: INSTRUCOES, CENARIO,
HISTORIAS DE USUARIO, PROTOTIPO, STORYBOARDS E FOLHA DE SOLUCAO

Método utilizado: ( ) USARP ( )ACUX

Instrucgoes para refinamento de historias de usuario de uma

rede social para pets

1. Leiae/ou analise com ateng¢ao a descri¢ao da aplicagao entregue.

2. Utilize o método atribuido ao seu grupo para elicitar e especificar os
requisitos da aplicagdo movel, considerando o seguinte cenario e as

respectivas histdrias de usuario e artefatos:

Vocé esta no time de desenvolvimento do Ownnn!!! Que fofinho. Sabe aquele
video de um animal fazendo alguma fofurice ou tomando um tombinho que salva
nosso dia? O aplicativo Ownnn!!! Que fofinho é uma rede social dedicada a
compartilhar e celebrar os momentos mais adoraveis e engragados
protagonizados pelos nossos queridos animais de estimacao. O objetivo principal
do aplicativo é unir amantes de animais em uma comunidade acolhedora, onde
eles possam compartilhar, descobrir e se encantar com os momentos mais fofos
de seus pets. Os membros podem curtir, comentar e compartilhar os posts uns
dos outros, criando um ambiente de apoio e interagdo amigavel. Além disso, a
cada semana, sao propostos desafios divertidos e criativos relacionados a
animais de estimacao, incentivando os usuarios a capturar momentos Unicos e
compartilhd-los com a comunidade. Os tutores também podem adicionar
hashtags tematicas as postagens, como o emoji do pet, tornando mais facil para

0s outros membros encontrarem e se conectarem com conteuidos semelhantes.
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Prototipos

Zequinha o

Galeria Publicar

Escreva uma legenda...

Olha quem ganhou o primeiro MILHAQ! Hahahaha

CRORS

=4 Jorginho - 23 min
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Storyboards

Ahhh ndo...sendoéo \ Lindo da mae!
gatinho mais lindo Como pode ser
do mundo vivendo tao lindo???

sua vida! %

AL R 5

Storyboard 2 - Situagdo em que o usuario assiste momentos fofos e engracados de outros pets para relaxar



Atividade

Realize o refinamento das historias de usudrio utilizando o método atribuido ao seu

grupo.

Cartdo | Como um usudrio cadastrado

Eu gostaria de publicar um momento fofo do meu pet

Para que outras pessoas possam ver e interagir com a postagem

Cartao | Como um usudrio cadastrado

Eu gostaria de curtir uma publicacao

Para que possamos ter uma troca de interacbes amigaveis
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Solucao
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APENDICE D - ORACULO DAS HISTORIAS DE USUARIO

Oraculo

= Diretriz considerada correta e incluida apds a andlise dos artefatos especificados pelos

participantes.

Cartdo | Como um usuario cadastrado
Eu gostaria de publicar um momento fofo do meu pet

Para que outras pessoas possam ver e interagir com a postagem

Conversa | Status do sistema:

R1) Os status do sistema que devem ser relatados sdo de Sucesso, de
Carregamento.

R2) O sistema precisara fornecer feedback sobre as falhas de conexdo ou
problemas técnicos que ocorrem nessa histdria de usudrio.

P2) As informacoes relacionadas a falhas do sistema devem ser mostradas no
formato destacado. Para essas informacOes, sugere-se que elas sejam
destacadas, usando cores e sons ou movimentos diferentes, tamanhos, etc.

P3) Para as informagGes a serem mostradas na drea de status de Sucesso e de
Carregamento, sugere-se que seja dado algum tipo de relevancia na area de
status do aplicativo.

Interacao:

R3) O sistema responde a eventos de interacdo de selecionar a midia (foto ou
video) que deseja publicar, clique sobre o botdo de Publicar, clique sobre o
botdo de Voltar para selecdo da midia, clique sobre o emoji do pet e clique
sobre o “+” para escolher outro emoji. A resposta do sistema sera feita em 0,1
milissegundos apds a interagdo da persona. Em caso de sucesso, o sistema
deve mostrar ao usudrio que reconheceu a interacdo por meio de cores, icones
ou movimentos realizados apds cada interacdo. Em caso de insucesso, o
sistema deve mostrar ao usudrio que ocorreu uma falha e ndo pbéde concluir o
resultado esperado.

P4) Em caso de sucesso da selecdo da midia, o sistema prosseguird para a
pagina seguinte de escrita da legenda e do emoji da publicacdo. Em caso de
sucesso sobre o cligue no botao de Publicar, o sistema deve realizar o
compartilhamento publico daquela midia. Em caso de sucesso do clique no
botdo de Voltar, o sistema deve retornar a tela de selecdo da midia. Em caso de
sucesso do clique sobre o emoji da publicagdo, o sistema deve apresentar um
contorno sobre o botdo mostrando que o sistema registrou a selecao do emoji.
Em caso de sucesso do clique sobre o “+” pra escolha de outro emoji, o sistema
deve apresentar uma caixa de selecdo para que o usudrio escolha um entre

todos os disponiveis.

Alerta:




01. R4) O sistema exibird um alerta sobre a consequéncia de perder os
dados ja inseridos, caso ele esteja na Ultima etapa e volte para a
selecdo de midia. As alternativas apresentadas ao usudrio serdo
Continuar na tela de edicdo e n3o perder os dados ou Voltar a tela
anterior e descartar as informacoes inseridas.

P5) As informagdoes a serem mostradas no alerta serdao “Se voltar
agora, perdera este rascunho” e as opcoes “Manter” e “Descartar”.

02. R4) O sistema emitira um alerta sobre a consequéncia de concluir uma
publicacdo, caso essa tenha falhado. As alternativas apresentadas ao
usuario serdo Tentar novamente ou Cancelar o envio.

P5) As informacoes a serem mostradas no alerta serdo “Falha ao
realizar publicacdo” e as opgdes “Tentar novamente” e “Cancelar
envio”.

Feedback sobre o progresso:

R5) O sistema informara sobre o andamento da operacdo por meio de uma
barra de progresso informando de 0 a 100% concluida.

P6) Ao concluir o processo, sera exibido um feedback logo acima da publicacdo
mais recente no feed, com a mensagem “Publicado!”.

Desfazer:

R6) A acdo de desfazer a publicacdo podera ser desfeita logo apds ter sua
publicacao efetivada, portanto, certifique-se que esta opgao seja fornecida.

R7) A acdo podera ser cancelada durante sua execucdo, portanto, é necessario
mecanismos de cancelamento para aborté-lo.

P7) A opcdo de desfazer a publicacdo sera apresentada como a funcionalidade
“Excluir publicacdo” e ficara localizada no menu dropdown de opgbes da
publicacdo. Para desfazer/cancelar a publicagdo durante seu processamento,
um botdo com o icone de “X” ficara localizado do lado esquerdo da mensagem
de Carregamento na drea de status.

Cancelar:

R9) A acdo podera ser cancelada durante sua execucdo, portanto, é necessario
mecanismos de cancelamento para aborté-lo.

P9) A opcdo de cancelamento serd apresentada no botdo de Voltar. Uma vez
que o usudrio esteja na ultima etapa para publicagdo (Legenda e Emoji), ele
poderd Voltar duas vezes, a etapa de selecdo de midia e a tela home,
respectivamente, efetivando o cancelamento.

Voltar:

R10) A acdo de compartilhar uma midia exige duas etapas para serem
executadas, portanto, forneca uma opgao para voltar ao estado de selecdo da
midia e a pagina inicial.

R11) A opcdo de voltar da secdo de selecionar a foto ou video para a pagina
principal sera fornecida.

R11) A opcdo de voltar da secdo de legenda para a selegdo de foto ou video
serd fornecida.

P10) A opcdo de voltar sera apresentada no formato de botdo circular com
icone de seta para esquerda utilizando as cores da identidade visual e ficara
localizada no canto superior esquerdo, e abaixo sera exibido o texto “Galeria”.
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Entrada de Texto Estruturada:

R12) O dado equivalente a foto ou video que serd publicado serd inserido pelo
usudrio em um dos seguintes formatos: PNG, JPG ou MP4. O dado equivalente
a legenda da publicacio serd inserido pela persona em formato de texto, sendo
permitido letras, nUmeros e caracteres especiais.

P11) A persona sera orientada na introducdo do dado ao apresentar uma caixa
de texto em formato de baldo de fala com a ponta direcionada para a
publicacdo.

Execucdo Passo a Passo:

R13) A acdo de compartilhar uma midia requer varias etapas a serem
executadas. As etapas para essa acdo sdo Selecionar a midia (foto ou video) e
Personalizar.

R14) As informacdes a serem fornecidas em cada etapa sao a escolha de uma
midia (etapa 1) e a definicdo de uma legenda e a escolha do emoji (etapa 2).
P12) As etapas serdo representadas com um titulo identificador no topo da
tela.

Favoritos:

R18) Como usuario eu quero favoritar uma publicagdo que gostei para que eu
possa encontra-la facilmente em outro momento.

P15) A opcdo de favoritar uma publicacdo serd apresentada em formato de
botdo com um icone de “estrela”, alinhado com o nome de usudrio do pet e a
direita.

Total: 28 requisitos de usabilidade na US01

Confirmacao

Design de Interacao e Organizagao da Informacao:
DI-01)

01. Dado que estou na tela home quando clico no botao Nova publicacao
entdo a primeira tela de selecdo de midia ¢ aberta.

02. Dado que selecionei uma foto ou video para postagem quando clico na
Caixa de texto na tela de rascunho entdo o sistema deve permitir
escrever uma legenda.

03. Dado que estou na segunda etapa da publicacdo quando clico no
botdo Publicar entdo a publicacdo entra em andamento.

04. Dado que estou na segunda etapa da publicacdao quando clico no
botdo Galeria entdo o sistema retorna a tela anterior de selecdo de
midia.

05. Dado que estou na segunda etapa da publicacdo quando clico no
botdo Galeria entdo o sistema retorna a tela anterior de selecdo de
midia.

06. Dado que estou na segunda etapa da publicagdo quando clico no
botdo “+” para escolha do emoji ndo visivel entdo uma caixa de selecdo
¢ aberta para escolher um emoji entre todos os disponiveis.

DI-02)
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01. Dado que estou na tela home e quero fazer uma publicacdo, quando eu
clico no botdo Nova publicacdo localizado no menu fixo inferior entdo
eu sou direcionado para a tela onde posso escolher a midia.

02. Dado que escolhi a midia quando eu clico em Avancar entdo eu sou
direcionado para a tela onde eu posso escrever uma legenda e
selecionar um emoji de pet.

03. Dado que conclui a etapa de legenda e emoji de pet quando clico em
Compartilhar entdo a publicagdo entra em andamento.

DI-03) Dado que quero escolher uma midia do meu celular para publicar
quando eu clico em Nova publicacéo entdo as fotos e videos sdo mostradas em
formato de Galeria.

DI-05)

01. Dado que estou escolhendo a midia para publicar quando eu seleciono
a midia correta entdo posso clicar em “avancar” para seguir para a
etapa de escrita de legenda e emoji do pet.

02. Dado que estou na etapa de escrita da legenda e selecdo do emoji de
pet quando eu quiser voltar para trocar a midia entdo eu posso clicar
em “Galeria” e retornar a tela anterior.

03. Dado que estou na etapa de escrita da legenda e sele¢do do emoji de
pet quando estiver tudo correto e eu quiser publicar entdo posso clicar
em “Compartilhar” para a publicagao entrar em andamento.

04. Dado que iniciar o processo de fazer uma publicagdo quando eu quiser
desistir dessa acdo entao eu posso retornar pelos botdes indicados na
parte superior até que chegue a tela home.

DI-06) Dado que estou realizando a publicacdo de uma foto/video, quando eu
clicar em Publicar e a acdo for concluida com sucesso, entdo o aplicativo me
direciona para a pdagina inicial e a minha foto/video sera exibida no topo e
outras publicagoes recentes em seguida.

Elementos visuais:
EV-01)

01. Dado que estou na fase de escrita da legenda e selecao do emoji de
pet quando clico no botdo “Galeria” entdo eu retorno a tela anterior.

02. Dado que estou na fase de escrita da legenda quando eu clico na caixa
de texto entdo o teclado de texto do sistema operacional é exibido.

03. Dado que estou na fase de escrita da legenda e selecdo do emoji de
pet quando clico no botao “Compartilhar” entdo minha publicagdo
entra em andamento.

04. Dado que estou na fase de escrita da legenda e selecdo do emoji de
pet quando clico no botdo “+” entdo é aberta uma caixa de selecdo
com todos os emojis disponiveis.

EV-02)

01. Dado que estou na fase de escrita de legenda e selecao de emoji
quando vou escolher o emoji, entdo as opcbes disponiveis sdo
mostradas em um grid com duas colunas e trés linhas ao lado da midia
escolhida.

02. Dado que quero visualizar as ultimas publicagdes quando eu acesso a
pagina inicial entdo o contelddo disponivel € exibido em formato de
lista com uma coluna.

EV-03)
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01. Dado que existem arquivos de midia em meu celular quando eu clico
no botdo Nova publicacdo no menu fixo entdo as fotos e videos do meu
celular sdo exibidas.

02. Dado que estou na tela "Nova publicacdo" quando seleciono a imagem
ou video que desejo publicar entdo a imagem ou thumbnail do video
abaixo do campo "Escreva uma legenda".

03. Dado que estou na tela "Nova publicacao" a imagem de perfil do meu
pet deve ser exibida no topo de forma centralizada.

EV-04) Dado que estou na tela "Nova publicagdo" quando clico em "Publicar"
entdo retorno a pagina inicial do aplicativo com a publicacdo feita no topo das
outras publicagoes

EV-06) Dado que estou na tela "Nova publicacdo" quando clico em "Publicar"
entdo retorno a pagina inicial do aplicativo com a publicacdo feita no topo das
outras publicagoes

EV-05)

01. Dado que estou realizando uma publicacdo quando clico em "Publicar"
entdo a legenda da foto € exibida na pagina inicial utilizando fonte
"Poppins" tamanho 12.

02. Dado que o botdo de curtir estd sendo exibido, quando clico nele,
entdo sua cor deve ser alterada para rosa, considerando método
repetitivo.

EV-06)

01. Dado que estou fazendo uma publicacdo quando estou na fase de
escrita de legenda e selecdo de emoji, entdo o fundo apresenta
degradé nas cores e elementos da identidade visual, como mostra o
prototipo.

02. Dado que quero postar uma foto, quando clico no botdo de Nova
publicacdo entdo o fundo da pdagina muda para um desenho
pertencente a identidade visual do projeto.

EV-09)

01. Dado que estou fazendo uma publicacdo quando vou escolher o emoji
de pet entdo as opgdes sao exibidas em botdes de cantos
arredondados, de proporcao 1:1 e mesmo tamanho.

02. Dado que quero postar uma foto, quando eu escolher uma foto ou
video na secdo de Galeria e avancar, entdo a foto/video sera exibida em
formato quadrado ou retangular, de tamanho 500px, na tela de escrita
da legenda.

Total: 32 critérios de aceite de UX na USO1

Cartao

Como um usuario cadastrado
Eu gostaria de curtir (reacées) em uma publicacao

Para que possamos ter uma troca de interacdes amigaveis
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Conversa

Status do sistema:

R1) Os status do sistema que devem ser relatados sdo de Sucesso ao reagir.
R2) O sistema precisara fornecer feedback sobre as falhas de conexdo ou
problemas técnicos que ocorrem nessa histdria de usudrio.

P2) As informacoes relacionadas a falhas do sistema devem ser mostradas no
formato destacado. Para essas informacOes, sugere-se que elas sejam
destacadas, usando cores e sons ou movimentos diferentes, tamanhos, etc.

P3) Para a informacao de Sucesso ao reagir, sugere-se que seja dado algum
tipo de relevéncia no préprio botdo de acao.

Interacao:

R3) O sistema responde aos eventos de interagdo clique sobre as reacdes da
publicacdo. A resposta do sistema serd feita em 0,1 milissegundos apds a
interacdo da persona. Em caso de sucesso, o sistema deve registrar a acao da
reacdo e o usudrio serd informado visualmente. Em caso de insucesso, o
sistema deve mostrar ao usudrio que ocorreu uma falha e ndo pbéde concluir a
acado.

P4) Em caso de sucesso do clique sobre uma reagdo, o sistema deve mudar o
icone do botdo para indicar sua mudanga de status. Em caso de insucesso, o
sistema deve notificar a falha por meio de uma mensagem destacada na area
de status.

Desfazer:

R6) A acdo de reagir a uma publicacdo poderd ser desfeita, portanto,
certifique-se de que uma opcao de desfazer seja fornecida.

P7) A opcdo desfazer para a acdo de reagir a uma publicacdo serd apresentada
no mesmo botdo da reagdo, bastando clicar sobre o botdo para remover a
reacao.

Ajuda multinivel:

R20) A ajuda para instruir como reagir a uma publicacdo sera fornecida para o
usudrio iniciante, que esta acessando o aplicativo pela primeira vez.

P16) A ajuda sera apresentada em formato de guia interativo, no qual a tela do
usudrio ganhard um destaque visual no botdo de reacdo de “coracdo” com
movimentos de aumenta/diminui.

Total: 10 requisitos de usabilidade na US02

Confirmacao

Design de Interacdo e Organizacdo da Informacao:
DI-01)
01. Dado que estou visualizando uma publicacdo na tela principal quando
clico em um bot3do de reacdo entdo a reagdo € registrada.
02. Dado que curti uma publicacdo, quando clico no botdo de curtir
novamente, entdo a acdo € desfeita.
DI-02) Dado que na pdgina inicial curtindo publicagdes, quando eu fecho o
aplicativo ou saio dessa tela e retorno, entdo as curtidas que eu realizei ndo sao
perdidas.
DI-03)
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01. Dado que estou na tela principal quando eu visualizo uma publicacdo
entdo as reacgdes disponiveis sdo exibidas ao final do conteludo da
publicacdo.

02. Dado que existem publicacées do meu interesse quando eu curto/reajo
em uma foto, entdo publicacdoes semelhantes sao exibidas.

DI-06) Dado que estou na tela principal quando eu visualizo uma publicacao
entdo o conteldo exibido segue a seguinte ordem vertical das informacoes:
Foto, nome do perfil e tempo de publicacdo; Foto ou video postado; Legenda e
Botoes de Reacgao.

Elementos visuais:

EV-01) Dado que estou visualizando uma publicagdo na tela principal quando
clico em um dos botGes de reacdo entdo eu envio a reacao para a publicac3o.
EV-02) Dado que estou visualizando uma publicacdo na tela principal quando
eu vejo uma publicacdo entdo os botdes de reacdo disponiveis sdo exibidos
lado a lado na parte inferior da publicacao.

EV-03) Dado que estou visualizando uma publicagdo na tela principal quando
eu quiser reagir a uma publicagdo entdo as reagles terdo icones
representativos ao mundo pet.

EV-06) Dado que estou visualizando uma publicagdo na tela principal quando
eu vejo as reacdes disponiveis elas sdo exibidas dentro da paleta de cores e
estilo de desenho da identidade visual do aplicativo.

EV-08) Dado que estou visualizando uma publicacdo na tela principal quando
clico em uma reacao entdo o botdo ganha um contraste visual para mostrar
que a acao foi efetivada.

Total: 11 critérios de aceite de UX na US02
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