iy il
& &

UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA

CAMPUS RUSSAS
CURSO DE GRADUACAO EM ENGENHARIA DE SOFTWARE

ALEX ALAN ALMEIDA DOS SANTOS

UM ESTUDO EXPLORATORIO SOBRE AS CONTRIBUICOES DO USO DE
TECNICAS DE IHC NO ENSINO DE ENGENHARIA DE REQUISITOS

RUSSAS
2023



ALEX ALAN ALMEIDA DOS SANTOS

UM ESTUDO EXPLORATORIO SOBRE AS CONTRIBUICOES DO USO DE TECNICAS
DE IHC NO ENSINO DE ENGENHARIA DE REQUISITOS

Trabalho de Conclusdo de Curso apresentado ao
Curso de Graduacdo em Engenharia de Software
do Campus Russas da Universidade Federal do
Ceard, como requisito parcial a obtencdo do
grau de bacharel em Engenharia de Software.

Orientadora: Profa. Dra. Anna Beatriz
dos Santos Marques

RUSSAS
2023



Dados Internacionais de Catalogacdo na Publicacio
Universidade Federal do Ceara
Sistema de Bibliotecas
Gerada automaticamente pelo médulo Catalog, mediante os dados fornecidos pelo(a) autor(a)

S233¢ Santos, Alex Alan.
Contribuicdes do uso de técnicas de IHC no ensino de Egenharia de Requisitos : Estudo Exploratério /
Alex Alan Santos. — 2023.
47 £. 1 il. color.

Trabalho de Conclusio de Curso (graduac@o) — Universidade Federal do Ceara, Campus de Russas,
Curso de Engenharia de Software, Russas, 2023.
Orientacdo: Profa. Dra. Anna Beatriz dos Santos Marques.

1. Engenharia de Requisitos. 2. Interdisciplinaridade. 3. Interagdo Humano Computador. 4. USARP. 5.
User Story. I. Titulo.
CDD 005.1




ALEX ALAN ALMEIDA DOS SANTOS

UM ESTUDO EXPLORATORIO SOBRE AS CONTRIBUICOES DO USO DE TECNICAS
DE IHC NO ENSINO DE ENGENHARIA DE REQUISITOS

Trabalho de Conclusao de Curso apresentado ao
Curso de Graduagao em Engenharia de Software
do Campus Russas da Universidade Federal do
Ceard, como requisito parcial a obtenc¢do do
grau de bacharel em Engenharia de Software.

Aprovada em:

BANCA EXAMINADORA

Profa. Dra. Anna Beatriz dos Santos
Marques (Orientadora)
Universidade Federal do Ceara (UFC)

Profa. Dra. Marilia Soares Mendes
Universidade Federal do Ceara (UFC)

Prof. Dr. Williamson Alison Freitas Silva
Universidade Federal do Pampa (UNIPAMPA)



A minha familia, principalmente minha mde, por
sua capacidade de acreditar em mim e investir
em mim. Mae, seu cuidado e dedicagdo foi que
deram, em alguns momentos, a esperancga para

seguir.



AGRADECIMENTOS

Inicialmente, quero agradecer a orientadora Profa. Dra. Anna Beatriz Marques, que
com toda sua paciéncia e ajuda acreditou na conclusdo desse trabalho.

A minha mie, que desde os meus 5 anos fez também o papel de pai e me ajudou de
todas as formas, permitindo que eu continuassem estudando e conseguisse entrar na faculdade.
Mae, te amo!

Também quero agradecer aos meus amigos: Larissa Miguel, Diego Rodrigues, Victor
César, Arnaldo Quagliato e todos os outros amigos e colegas que de alguma forma fizeram parte
dessa jornada que foi fazer uma faculdade em uma cidade totalmente nova. Tenho certeza que
minha jornada teria sido mais dificil se ndo fossem os bons momentos e os sufocos que passamos
juntos ao longo desses quase 5 anos. Irei levar boas historias.

Quero agradecer a professora Marilia Soares que, desde o primeiro semestre me
disponibilizou uma vaga em um dos seus projetos, onde pude ter o primeiro contato com IHC e
outras areas e futuramente, ser monitor da area.

Quero agradecer a banca por ter aceitado o convite e a todos os outros professores
que me acompanharam ao longo do curso e que, com empenho, se dedicam a arte de ensinar.
Com certeza, levo um pouco de cada um na minha carreira profissional.

Ao Doutorando em Engenharia Elétrica, Ednardo Moreira Rodrigues, e seu assistente,
Alan Batista de Oliveira, aluno de graduacao em Engenharia Elétrica, pela adequacgdo do template
utilizado neste trabalho para que o mesmo ficasse de acordo com as normas da biblioteca da

Universidade Federal do Ceara (UFC).



“O que prevemos raramente ocorre; 0 que menos
esperamos geralmente acontece.”

(Benjamin Disraeli)



RESUMO

A Engenharia de Requisitos e Interacio Humano-Computador (IHC) possuem similaridades em
seus objetivos, visto que ambas propdem abordagens que apoiam os profissionais da drea de
desenvolvimento de soffware a atender as necessidades dos usudrios. Com isso, a empatia se torna
relevante e a ideia de integrar a Engenharia de Software com a Interacio Humano-Computador
se torna vidvel, uma vez que o maior contato com usudrios fornece empatia ao desenvolvimento
e refinamento de requisitos. Este trabalho relata a adocao de técnicas que promovem um olhar de
IHC no processo de Engenharia de Requisitos: personas, user stories € USAbility Requirements
with Personas and user stories (USARP). A técnica USARP propde a condugio de sessdes de
braintorming para discutir requisitos de usabilidade e aspectos de interface do usudrio. Duas
experiéncias no ensino de Engenharia de Requisitos sdo apresentadas em contextos presenciais,
uma em 2022/02 em conjunto com outras trés metodologias de ensino: Gamificacdo, Sala de aula
invertida e aprendizagem baseada em projetos e a outra em 2023/01 em conjunto apenas com a
metodologia de aprendizagem baseada em projetos, pois a forma como o estudo fosse aplicado
em sala de aula, poderia deixar os alunos mais motivados e interessados. Um questiondrio e
dinamica de feedback chamada Lovers and Haters foram elaborados para avaliar se as técnicas
promoveram atitudes positivas durante o aprendizado dos estudantes. Os resultados indicam que
as técnicas promoveram motivacao, conexdo, desenvolvimento do pensamento critico € uma boa

experiéncia de aprendizado aos estudantes.

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

personas; histdrias de usudrio; usarp



ABSTRACT

Requirements Engineering and Human-Computer Interaction (HCI) have similarities in their
objectives, as both propose approaches that support software development professionals to
meet user needs.With this, empathy becomes relevant and the idea of integrating Software
Engineering with Human-Computer Interaction becomes viable, since greater contact with users
provides empathy to the development and refinement of requirements. This work reports the
adoption of techniques that promote an HCI look in the Requirements Engineering process:
personas, user stories and USARP. The USARP technique proposes conducting brainstorming
sessions to discuss usability requirements and user interface aspects. An experience in teaching
Requirements Engineering is presented in the face-to-face context in 2022/01 together with
two other teaching methodologies: Gamification and Flipped Classroom, as the way the study
was applied in the classroom could leave students more motivated and interested.A feedback
questionnaire was designed to assess whether the techniques promoted positive attitudes during
student learning. The results indicate that the techniques promoted motivation, connection,

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

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

user StOI‘iﬁS; usarp



Figura 1
Figura 2
Figura 3

Figura 4
Figura 5

Figura 6

Figura 7

Figura 8

Figura 9

LISTA DE FIGURAS

Exemplo dos componentes 3 Componentes (3C) das user stories . . . . . .
Modelo da técnica Personas empATHY (PATHY) . .. ... ... ... ..
Exemplo de Cartas - (A) Mecanismos de Usabilidade; (B) Requisitos de
Usabilidade e (C) Prototipacdo . . . . . . .. .. .. .. ... .......
Dinamica de Feedback Lovers and Haters . . . . . . . . .. ... .. ...
Gréfico com os resultados obtidos a respeito da experi€éncia com as User
Story (US) obtida no trabalho pratico da turma 2022/02 . . . . . ... . ..
Gréfico com os resultados obtidos a respeito da experiéncia com as USARP
obtida no trabalho prético da turma 2022/02 . . . . .. ... ... ... ..
Gréfico com os resultados obtidos a respeito da experi€éncia com as personas
obtida no trabalho prético da turma 2022/02 . . . . . ... ... ... ...
Grafico com os resultados obtidos a respeito da experiéncia com a USARP
na elicitag@o de requisitos de usabilidade da turma 2022/02 . . . . . . . ..
Grafico com os resultados obtidos a respeito da experiéncia com as US obtida

no trabalho prético da turma 2023/01 . . . . . .. ... ... ... ...

Figura 10 — Gréfico com os resultados obtidos a respeito da experiéncia com as USARP

obtida no trabalho prético da turma 2023/01 . . . . . ... ... ... ...

Figura 11 — Gréfico com os resultados obtidos a respeito da experiéncia com as personas

obtida no trabalho prético da turma 2023/01 . . . . . ... ... ... ...

Figura 12 — Grafico com os resultados obtidos a respeito da experiéncia com a USARP

na elicitac@o de requisitos de usabilidade da turma 2023/01 . . . . ... ..



LISTA DE TABELAS

Tabela 1 — Contetdos abordados na disciplina

Tabela2 — Atividades praticas realizadas. . .

Tabela 3 — Atividades praticas realizadas. . .



LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

3C 3 Componentes

ABP Aprendizagem Baseada em Projetos

CC Ciéncia da Computagdo

ER Engenharia de Requisitos

ES Engenharia de Software

[HC Interacdo Humano-Computador

PATHY  Personas empATHY

SAI Sala de Aula Invertida

US User Story

USARP USAbility Requirements with Personas and user stories
WEIHC Workshop sobre Educacao em IHC



1.1

2.1
2.2
2.2.1
23
2.3.1
24
2.5
2.6
2.7

4.1
4.2

4.2.1
4.2.2
4.2.3
4.2.4
4.2.5
4.3

4.3.1
4.3.2
4.3.3
4.3.4
4.3.5

SUMARIO

INTRODUCAO . . . ittt et e e e et e e e et 14
Objetivos . . . . . . . .. 15
FUNDAMENTACAOTEORICA . . . ..ottt e e eieeeenn. 16
Engenharia de Software . . . . . ... ... ... .. ... .. ... 16
Engenharia de Requisitos . . . . . . ... ... ... ........... 16
User Stories . . . . . . . . . . e 16
Interacdo humano—computador . . . . . . . .. ... ... ... ... 17
Personas . . . . . . .. ... 18
USARP . . . e 18
Gamificacdo . . . . . . . ... L 19
Salade aulainvertida . . . ... ... ... ... ... .. .. 20
Aprendizagem baseado em projetos . . . . . . ... ... ... .. .... 21
TRABALHOS RELACIONADOS ... ... ... it 22
METODOLOGIA . ... .. i ittt et ittt et e e 24

Contetdos abordados na Disciplina de Engenharia de Requisitos . . . . 24

Estudo de caso com Gamificacio, sala de aula invertida e aprendizagem

baseada em projetos . . . . . .. ... ... L. 24
Divisao das Equipes . . . . . . . . . . . ... ... ... 26
Trabalho prdtico . . . . . . . . . . . . . ... ... 26
Criacdo das personas edas US . . . . . . . . ... ... .. ... . ... 27
Brainstorming com a técnica USARP . . . . . . .. ... ... ...... 27
Coleta de Feedbacks . . . . . . . . ... ... ... .. ... ... ... 27

Estudo de caso com metodologia de aprendizagem baseada em projetos 28

Trabalho prdtico . . . . . . . . . . . . .. ... ... 28
Divisdo das equipes e criacdo das personaseUS . . . . . ... ... ... 29
Criacdo das personas e US . . . . . . . . . .. ... ... ... ... 29
Brainstorming com a técnica USARP . . . . . . . ... ... ....... 30
Coletade Feedbacks . . . . . . . . ... ... ... ... ... . ... 30
RESULTADOS . . . . . i i e e e it e it ettt ea 32



5.1

5.2

Resultados a respeito do estudo de caso com gamificacdo, sala de aula
invertida e Aprendizagem baseada em projetos . . . . . ... ... ...
Resultados a respeito do estudo de caso com a metodologia baseada em
Projetos . . . . . . ... e e
CONCLUSOES E TRABALHOSFUTUROS . . ... ..........
REFERENCIAS . . ... ...ttt it iiieennnn
APENDICES . . ..ottt ittt et et ee e
APENDICE A - QUESTIONARIO DE FEEDBACK SOBRE O TRABA-
LHO PRATICO DE ENGENHARIA DE SOFTWARE -
2022-01 @ v o e e e e e e e e e e e e e e
APENDICE B - QUESTIONARIO DE FEEDBACK SOBRE O TRABA-
LHO PRATICO DE ENGENHARIA DE SOFTWARE -
2022-01 @ v v e e e e e e e e e e e e e e
APENDICE C - TUTORIALUSARP . . .. ... vvvuunnn..



14
1 INTRODUCAO

Historicamente, a abordagem adotada para as disciplinas de Engenharia de Software
(ES) e IHC era tratd-las de forma nio integrada. Seus processos e técnicas, embora versassem
sobre um mesmo objetivo (atender as necessidades do usudrio) eram ensinados de forma separada
(NETO et al., 2020). Contudo, a percepcao sobre elas tem mudado no decorrer do tempo e apesar
dessas dreas terem seus proprios métodos, técnicas e processos, mais pesquisadores tém buscado
formas de proporcionar a integracdo e interacao entre essas disciplinas, buscando a otimizagao
de praticas no desenvolvimento de software e o atendimento as reais necessidades do usudrio.

Alguns desses pesquisadores, como Nascimento et al. (2019) t€m estudado e utilizado
algumas das préticas de IHC de forma a complementar as técnicas de ES para elicitar e validar
requisitos de produtos de software. A ES, juntamente com a Engenharia de Requisitos (ER), tem
o0 objetivo de utilizar as melhores técnicas e métodos para a constru¢do de um software confidvel
que esteja compativel com as necessidades dos usudrios (SOMMERVILLE, 2007). Em projetos
de desenvolvimento de software, a ER € uma das etapas mais importantes, sendo nela que tanto
o usudrio quanto o desenvolvedor clarificam o que serd desenvolvido (LOBO, 2016).

Foi entdo observado na disciplina de ES ao abordar o ensino de ER, a oportunidade
de adotar técnicas de IHC que auxiliassem os estudantes a explorar caracteristicas dos usudrios e
de requisitos nao-funcionais ao ensinar requisitos dgeis. Estas técnicas foram aplicadas em sala
de aula para os alunos de ES das turmas de 2022/02 e 2023/01.

As técnicas selecionadas nesta experiéncia foram escolhidas com base no estudo
feito por Nascimento et al. (2019) que identificou que as estratégias mais utilizadas em projetos
que abordam a integracdo do IHC e agilidade sdo as histdrias de usudrio, personas, teste de
usabilidade e prototipacdo. Porém, as historias de usudrios e prototipacao podem negligenciar o
levantamento de requisitos ndo-funcionais. Pensando em evitar que os requisitos nao-funcionais
fossem negligenciados, foi adicionada a técnica USARP. A técnica USARP propde a condugdo
de sessoes de brainstorming para discutir sobre requisitos de usabilidade, assim como aspectos da
interface de usudrio, fazendo com que os requisitos ndo-funcionais, principalmente de usabilidade,
fossem tratados (OLIVEIRA et al., 2020).

Com o objetivo de trazer para a sala de aula um maior dinamismo, incentivo e
interacdo entre os alunos, foi utilizada na turma de 2022/02 a técnica USARP em conjunto com
as metodologias de ensino: gamificagdo e Sala de Aula Invertida (SAI), na qual foram aplicadas

na pritica em um projeto seguindo a abordagem de aprendizagem baseada em projetos. J4 para a
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turma de 2023/01 a metodologia de gamificacdo e SAI nao foram adotadas, mas manteve-se a
abordagem de aprendizagem baseada em projetos.

Este trabalho esta organizado da seguinte forma: No capitulo 2 serd abordado a
fundamentacio tedrica, no capitulo 3 os trabalhos relacionados, no capitulo 4 a metodologia, no

capitulo 5 os resultados do trabalho e no capitulo (6) a conclusao do trabalho.

1.1 Objetivos

O principal objetivo deste trabalho € fornecer evidéncias sobre a percep¢do de
estudantes sobre técnicas de IHC aplicadas no ensino de Engenharia de Requisitos. Com isso,
também podemos alguns objetivos especificos como:

* Relatar uma experiéncia de ensino de Engenharia de Requisitos em diferentes contextos;
» Apresentar dados de feedback dos alunos obtidos ao aplicar as técnicas de IHC;

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

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

Para a elaboracdo do formulério de feedback dos alunos, serdo coletadas as respostas

das seguintes questdes da pesquisa:

* As técnicas utilizadas deixaram os estudantes motivados?

* As técnicas utilizadas melhoraram as opinides criticas dos alunos sobre o sistema?

* As técnicas utilizadas auxiliaram os alunos na conexao com outros membros do time
durante seu uso?

* As técnicas utilizadas facilitou os alunos a expressarem suas opinides?

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

* As técnicas utilizada foram uteis para a aprendizagem dos alunos?

* As técnicas utilizada aumentaram o pensamento critico dos alunos?

* As técnicas utilizada ofereceram uma boa experiéncia aos alunos para aprenderem Enge-
nharia de Requisitos?

* Os alunos enfrentaram algum desafio ao usar a técnica da USARP?
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Os principais conceitos das disciplinas abordadas neste trabalho (Engenharia de
Software, Interacio Humano-Computador e Engenharia de Requisitos) foram exploradas neste
tépico, além das técnicas aplicadas (Personas, User Stories e USARP) e as metodologias de

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

2.1 Engenharia de Software

Para Sommerville (2007), a ES € uma disciplina de engenharia relacionada com
todos os aspectos da producdo de Software, desde os estagios iniciais de especificacdo do sistema
até sua manutencdo, depois que este entrar em operacdo. Juntamente com a Engenharia de
Requisitos, tem o objetivo de utilizar as melhores técnicas e métodos para a constru¢do de um

Software confidvel que esteja compativel com as necessidades dos usudrios.

2.2 Engenharia de Requisitos

Segundo Franceto (2005), a fun¢cdo da Engenharia de Requisitos € gerar especifi-
cagOes que descrevem de forma ndo ambigua, consistente e completa, 0 comportamento do
dominio de um problema. Para atingir a esse objetivo uma série de técnicas e artefatos podem
colaborar, como brainstorming, entrevistas, prototipagao, cendrios, historias de usudrio, casos
de usos etc. A ER € uma etapa importante dos processos de Engenharia de Software, que inicia
com atividades de comunicagdo, prosseguindo até a modelagem e documentacdo de requisitos e
deve ser adaptada as necessidades do processo, do projeto, do produto e das pessoas envolvidas
(PRESSMAN, 2011).

Requisitos sdo as descri¢des daquilo que o sistema deve fazer, ou seja, os servigos
que deve oferecer e as restricdes a seu funcionamento, de modo a satisfazer as expectativas

existentes (SOMMERVILLE, 2007).
2.2.1 User Stories

Histoérias de usudrios (User stories) sao descricdes dos requisitos do sistema a partir
da perspectiva do usudrio. A forma como elas s@o escritas foram estruturadas por Cohn (2009):

“Como um <tipo de usudrio>, Eu quero <algum objetivo> para que [alguma razdo]". Mas
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Jeffries propds, além do formato proposto por Cohn, mais dois componentes para a escrita
da US na qual foi chamado de 3C - 3 Componentes. A Figura 1 apresenta o modelo de US
proposto por Jeffries. A ideia € seguir o padrdo ja estruturado por Cohn sendo o componente
“cartdo”, seguido pelo componente “conversa” onde estariam representadas as regras de negocio,
protétipos, informagdes sobre atributos de qualidade e etc. e o terceiro e ultimo componente
“confirmagdo”, que estava relacionado com a escrita do requisitos de forma clara, amadurecida e

em linguagem natural (JEFFRIES, 2001).

Figura 1 — Exemplo dos componentes 3C das user stories

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

CARTAO
- Regras de negdcio
@ - Prototipos
@ - Informagoes sobre atributos
de qualidade
CONVERSA - Etc.
® O usuario deve informar o nome
completo, CPF, data de nascimento,
e-mail, enderego e criar uma senha;
® A senha devera ter no minimo 8
CONFIRMAGAO caracteres, podendo ser nimeros
ou letras.

Fonte: Oliveira et al. (2020)

2.3 Interacdo humano—computador

De acordo com a Sociedade Brasileira de Computacao (2021), a drea de Interacao
Humano-Computador (IHC) se dedica a estudar os fendmenos de comunicagao entre pessoas
e sistemas computacionais que estd na intersecao das ciéncias da computacao e informacao e
ciéncias sociais e comportamentais e envolve todos os aspectos relacionados com a interag@o entre
usudrios e sistemas. Tendo como objetivo projetar, avaliar e implementar sistemas interativos
para uso humano com foco na usabilidade - qualidade no uso tal como percebida pelo usudrio,

facilidade de uso e aprendizado,
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2.3.1 Personas

Saber o publico alvo destinado do sistema na etapa inicial de concepc¢do do software
pode ser uma informacao util para ajudar a elicitar requisitos do sistema e ajudar os desenvolvedo-
res durante o processo de desenvolvimento. Para isso, existe a técnica de elaboracdo de Personas,
que consiste em coletar dados a respeito dos usudrios de um sistema para que suas caracteristicas
especificas sejam compreendidas, definidas e utilizadas no processo de desenvolvimento de
software (CASTRO et al., 2008).

N3ao existe uma estrutura certa para a elaboracdo de Personas, mas as personas
oferecem um modelo que auxiliam a equipe a entender e se colocar no lugar do usuério (JANSEN
et al., 2017). Uma técnica que ajuda na criacdo de personas é a técnica PATHY, que fornece
perguntas guias e um template baseado no mapa de empatia com o intuito de capturar informagdes
importantes e direcionadas para apoiar a elicitacao de requisitos (FERREIRA et al., 2018). A
Figura 2 representa o modelo base utilizado para a criagdo das personas.

Com as personas elaboradas, o time de desenvolvimento pode adaptar a usabilidade
do sistema de acordo com seu publico alvo. De acordo com a ISO [9241-210 2009] define a
usabilidade como uma medida que especifica o quanto um produto pode ser utilizado por certos
usudrios para atingir funcionalidades determinadas. Estas funcionalidades, por sua vez, devem

ser realizadas com eficécia, eficiéncia e satisfacdo.

2.4 USARP

Oliveira et al. (2020) prop6s uma técnica que ajudasse a elicitar e a descrever os
requisitos de usabilidade do sistema através de cartas. A técnica foi chamada de USARP
(USAbility Requirements with Personas and user stories) e consiste na elaboracdo de personas
e extracdo das User Stories com base nas personas criadas, seguindo o modelo proposto por
Jeffries, 3C. Posteriormente, os componentes de “conversa” das US criadas seriam preenchidos
de acordo com as cartas referente a user stories.

A Figura 3 representa os tipos e elementos que compdem as cartas da USARP.
Cada carta € separada em trés tipos: (A) Cartas de Mecanismos de Usabilidade, (B) cartas de
Requisitos de Usabilidade e (C) cartas de Prototipacdo. Na qual a carta é dividida em o (1)
Nome do Mecanismo de Usabilidade, (2) icone, (3) Descricao, (4) Contexto dos Mecanismos

de Usabilidade, (5) Cédigo identificador da carta, (6) questdes para auxiliar na obtengao de
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Figura 2 — Modelo da técnica PATHY

Avatar NOME: IDADE:

Q1. Qual a profissao dele (a)?

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

Q3. Como ele (a) se descreve?

Q4. Quais os medos/ preocupagaes/frustracoes dele (a)? Por qué?

CONTEXTO

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

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

PROBLEMAS/NECESSIDADES/D o

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

. 7

SOLUCOES EXISTENTES

S1. Existem outras aplica¢des que resolvem os problemas (ou partes dos problemas) citados?
Quais? De que forma estas aplicagdes ajudam?
S2. Quais caracteristicas positivas/essenciais dessas outras aplicagées?

LS3. Quais caracteristicas negativas/dispensaveis dessas outras aplicagoes? y

Fonte: Oliveira et al. (2020)

requisitos de usabilidade, (7) guia de especificacdo de requisitos de usabilidade na Conversa ou

Cartdo e (8) guia para especificar as informacdes de prototipagao.

2.5 Gamificaciao

De acordo com Zichermann e Cunningham (2011), a Gamificacdo consiste na in-
clusdo de mecanica, estilo, pensamento e técnicas de design de jogos eletronicos para engajar
pessoas na resolu¢cdo de um determinado problema. Werbach e Hunter (2016) dividiu a gami-
ficacdo em 3 elementos que se classificavam de acordo com o seu nivel de abstracdo, que sdo
respectivamente (do nivel mais alto para o mais baixo): Dindmicas: nivel mais alto de abstracio
onde encontram-se dindmicas que sdo aspectos controlados pela gamificacdo, mas obtidos pelos

demais elementos, exemplo: Progresso e regras; Mecanicas: Nivel intermedidrio de abstracdo,
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Figura 3 — Exemplo de Cartas - (A) Mecanismos de Usabilidade; (B) Requisitos de Usabilidade
e (C) Prototipacdo

®) ©

© STATUS DO SISTEMA STATUS DO SISTEMA

Questdo Questao
@ Paracadauser story quepossagerar falhasno Quais informagdes sobre recursos de
sistema, analise se a persona deseja que o hardware ou dispositivos externos seréo
sistema notifique essas falhas. Se sim, quais mostradas apersona?
lmﬂ;io@ sao?
Informar os usudrios sobre o estado intemo Essasfaihas representam qualquer operagBoqueosistema
do sistema. ndo pode concluir, mas n3o s3o falhas causadas por
Sriracesincoretasdeperecne @ Guia de Especificacdo do _
@ | Guia de Especificacio do ./ Compiemento de Prototipacio
cmﬂ ~ nmﬂ. .. " m - As informagGes a seguir devem ser instanciadas na Conversa
Quando ocorrer alguma alterago no status do As informagdes a seguir devem ser instanciadas na Conversa L
sistema, o usudrio deve ser notificado, da User Story Pl e e
especialmente quando a alteragao do status Osistema precisaraformecer feedback sobreas - 0 age)do asms Esao’ © IREOSTESH
afeta as informacgdes de status que falhasl|, I, Il queocorremnessauser story. :
provavelmente seréo alteradas ao longo do
tempo.

® 3 P2

Fonte: Oliveira et al. (2020)

estando relacionado com os processos que estimulam a acdo e o engajamento do usudrio e sdo
alcancados através dos componentes. Exemplos: Feedback e Recompensas; E por dltimo, a base
da gamificacdo, os componentes: instincias especificas da mecanica e dindmica no sistema. Sao
exemplos de componentes: Missdes e pontuacao.

Utilizando desse principio, Klock et al. (2018) destacou o uso da gamificacio para ser
incorporado em sala de aula, com o objetivo de motivar e engajar os alunos no desenvolvimento
das atividades. Miranda et al. (2019) complementa destacando que as estratégias de gamificacio
sdo frequentemente utilizadas nos cursos de computacgdo, a fim de auxiliar o processo de ensino-

aprendizagem das variadas e complexas disciplinas.

2.6 Sala de aula invertida

A SAI € uma metodologia de aprendizagem ativa, que propde uma mudan¢a no
modelo tradicional de ensino, fazendo com que o primeiro contato do estudante com o conteido
seja em casa, onde os alunos devem acessar o material disponibilizado pelo docente e sendo
praticado posteriormente em sala de aula, com atividades praticas conduzidas pelo docente
(SILVEIRA et al., 2018). Ao utilizar a SAI o tempo em sala de aula é melhor utilizado, pois o
docente passa a atuar como mediador do processo. Com isso, as aulas podem ser direcionadas
na realizacdo de atividades mais significativas para a aprendizagem dos alunos, como realiza¢ao

de discussoes, atividades praticas, resolucdo de problemas e debates. (MARTINS et al., 2021).
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2.7 Aprendizagem baseado em projetos

A Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) é uma proposta de ensino-aprendizagem
que se concentra na concepg¢ao central e nos principios de uma tarefa, envolvendo o aluno na
investigacdo de solucdes para os problemas e em outros objetivos significativos, permitindo
assim ao estudante trabalhar de forma autdénoma na constru¢ao do seu préprio conhecimento
(TOYOHARA et al., 2010).

Este ¢ um dos métodos educacionais mais amplamente utilizados em cursos de
Ciéncia da Computagdo, Sistemas de Informacdo e Engenharia (SOUZA et al., 2019). Na
computacdo, a metodologia vem ganhando destaque em disciplinas de Engenharia de Software
(SANTIAGO et al., 2023).

De acordo com Barbosa e Moura (2013), os projetos partem de um problema,
uma necessidade, uma oportunidade ou interesses de uma pessoa, um grupo de pessoas ou
uma organizagdo. Entre as principais caracteristicas dessa metodologia estdo: o aluno € o
centro do processo; desenvolve-se em grupos tutoriais; caracteriza-se por ser um processo ativo,
cooperativo, integrado e interdisciplinar e orientado para a aprendizagem do aluno (MASSON et

al., 2012).
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Inicialmente, uma pesquisa foi realizada para verificar quais estratégias eram mais
utilizadas para a elicitacdo de requisitos na metodologia 4gil em conjunto com a disciplina de
IHC. Porém, alguns problemas tinham sido identificados ao utilizar essas estratégias. Como
forma de tentar encontrar uma soluc¢do, foram pensadas formas e técnicas que pudessem resolver
tais problemas. Além disso, também € apresentado um conjunto de trabalhos que destacam a
contribui¢do de IHC na disciplina de Engenharia de Software.

Através de uma revisdo sistemadtica feita por Nascimento et al. (2019) notou-se que
as estratégias para levantar requisitos em projetos que abordam a integracdao de IHC e da Meto-
dologia Agil mais utilizadas foram: User Story, Personas, Teste de Usabilidade e Prototipagao.
Sendo também identificados alguns desafios presentes no uso dessas técnicas/praticas. Desta
forma, o estudo indicou que a maioria dos desafios sdo decorrentes de problemas envolvendo
a Colaboracao e Cultura, a Engenheira de Requisito, mais especificamente na etapa de Levan-
tamento de Requisitos, o Envolvimento do Usudrio, e o Uso de Técnicas/Préticas. O estudo
também indicou que algumas das técnicas/préticas, por exemplo, User Story e prototipacao,
usados para elicitar requisitos podem reforcar alguns desafios enfrentados na ER, como € o caso
da negligéncia de Requisitos nao-funcionais.

Com base no estudo citado anteriormente, foi pensando em aplicar a técnica USARP,
que utiliza as técnicas de Personas e User Stories para a elicitacio e especificagao de requisitos de
usabilidade além de propor a conducgdo de sessdes de brainstorming para discutir sobre requisitos
de usabilidade, assim como aspectos da interface de usudrio, fazendo com que os requisitos
nao-funcionais, principalmente de usabilidade, fossem tratados. (OLIVEIRA et al., 2020)

Pensando na primeira aplicacdo da técnica USARP na disciplina, foi pensando em
realiza-la em conjunto com outras metodologias de ensino, afim de investigar a adocao da técnica
em contextos de usos diferentes. A fim de encontrar as melhores estratégias de ensino de IHC
no Brasil que pudesse ser aplicada na disciplina, foi realizada uma pesquisa para verificar as
metodologias e estratégias de ensino mais aplicadas nas disciplinas de IHC. Em um estudo
feito com 41 artigos publicados nos Anais do Workshop sobre Educa¢do em IHC (WEIHC) de
2016 a 2020 para verificar o panorama de ensino de IHC no Brasil, foi possivel perceber que
a gamificagdo fol a estratégia que apareceu em maior nimero nos artigos, seguida de Préticas
Interdisciplinares e Aprendizagem Baseada em Projetos. Sala de aula invertida, Aprendizagem

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

Embora haja vdrias iniciativas por parte dos docentes para tornar mais efetivo o
ensino de [HC, envolvendo métodos, estratégias e ferramentas variadas, sdo vérios os desafios
com 0s quais se deparam nesse processo, como: dificuldades relacionadas ao conteido de IHC;
implementagdo da interdisciplinaridade; preparacdo de atividades préticas e/ou gamificadas;

necessidade de tratar com maior profundidade topicos de grande importancia e impacto social,

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

A disciplina de Engenharia de Software € ofertada semestralmente e possui carga
horéria de 64 horas. Esta disciplina é obrigatéria no curso de Ciéncia da Computacido (CC)
ofertada no 6° semestre da grade curricular e optativa no curso de Engenharia de Software
(ES). As turmas tornam-se heterogéneas em relacao ao nivel de conhecimento em Engenharia
de Software, pois geralmente os estudantes de ES ja cursaram disciplinas sobre requisitos,
modelagem e IHC, enquanto os estudantes de CC, cursaram apenas a disciplina de IHC, por ser
uma disciplina obrigatéria para ambos os cursos. A Tabela 1 resume os conteiddos abordados na

disciplina e sua respectiva carga hordria.

Tabela 1 — Conteudos abordados na disciplina.

Conteddo Carga horaria
Introducdo e principios fundamentais 6h

Processos de Software 16h
Engenharia de Requisitos 20h

Projeto de Software 16h

Geréncia de Projetos 6h

4.1 Conteados abordados na Disciplina de Engenharia de Requisitos

O conteudo de Engenharia de Requisitos engloba os seguintes topicos: (1) Requisitos
- Conceitos e Tipos; (2) Processo de Engenharia de Requisitos; (3) Especificacdo de Requisitos;
(4) Técnicas de Levantamento de Requisitos. Esse contetido requer uma grande carga de
conhecimento tedrico, antes da execucao de qualquer atividade pratica. Assim, é necessario
prover aos estudantes meios de adquirir os conhecimentos tedricos necessdrios para aplicarem
técnicas de levantamento, especificagdo e gerenciamento de requisitos. Para isso, foi inserido
metologias e formas de abordar esses conteidos para que os alunos pudessem adquirir os

conhecimentos necessarios para a realizacao das atividades praticas.

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

projetos

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

os alunos tiveram materiais disponiveis antecipadamente para que pudessem acessar em casa
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e posteriormente estarem prontos para participar das atividades praticas em sala de aula. Um
tempo no inicio da aula era dedicado para responder as dividas dos alunos sobre o material e
posteriormente era realizado a atividade pratica. Como os alunos tinham acesso ao material e
estudavam em casa, o tempo para a realizacio das atividades praticas eram maiores e melhor
aproveitadas.

A Tabela 2 apresenta as atividades praticas realizadas para abordar cada tépico de
Engenharia de Requisitos. Neste trabalho, serd dado foco as técnicas que relacionam IHC e

Engenharia de Requisitos Ageis: histérias de usudrio, personas e USARP.

Tabela 2 — Atividades préticas realizadas.
Tépico Atividades praticas
Requisitos - Conceitos e Tipos Exercicio de classificacdo e escrita de requisitos
Processo de Engenharia de Re- Revisao de um documento de requisitos com base

quisitos em checklist
Quiz sobre as etapas do processo de Engenharia de
Requisitos
Especificacdo de Requisitos Escrita de histérias de usuarios
Técnicas de Levantamento de Re- Criacdo de personas usando a técnica PATHY
quisitos Braistorming de requisitos de usabilidade e inter-

face com a técnica USARP

Como recompensa pela realizacdo das atividades préticas, foi utilizado a gamificacdo
para auxiliar e incentivar a realizacdo das atividades. Ao invés de nota, os alunos obtinham
pontuacdo na qual poderiam ser utilizadas posteriormente como forma de "moeda"e anular até
2 questdes da prova. Cada questdo valia uma pontuagdo especifica e se o aluno tivesse pontos
suficientes, ele poderia anulé-la.

As dindmicas da gamificagdo adotadas na disciplina foram:

* Progresso, que fornece o feedback da evolug@o do usudrio no decorrer do tempo

* Relacionamentos, que sdo as iteracdes sociais que o usudrio tem com outros durante as
atividades, como por exemplo, com membros de equipes e adversarios.

As mecanicas da gamificacdo adotadas na disciplina foram:

* Competicoes e Cooperacoes, que promovem a interagdo entre os usudrios. Enquanto na
competicdo os alunos disputam contra outros, eles trabalham em equipe na cooperac¢ao
para atingir uma meta em comum;

* Desafios, que sao atividades que exigem esforco para serem resolvidas e direcionam os

usudrios ao principal objetivo da gamifica¢do, como por exemplo, a criagdo de personas.
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Feedback, que retorna informagdes relevantes ao usudrio sobre a gamificacdo a fim de
gerar engajamento e motivagao;

* Recompensas, que sdo beneficios oferecidos a fim de reconhecer o esfor¢co, como por
exemplo a possibilidade de anular questdes da prova.

Os componentes da gamificacao incorporados na disciplina foram:

Pontos: que representam o progresso do usudrio em relacao as missdes propostas;

Ranking, que exibem o progresso do usudrio.

Um projeto foi elaborado para a turma de 2022/02 seguindo a metodologia ABP. As
atividades préticas para a realizac@o do projeto seriam feitas em grupos, incentivando a interag@o
e solucdo do problema proposto: Elicitar requisitos de usabilidade de um sistema académico
(enviar e visualizar atividades, visualizar notas, disciplinas e etc). As principais atividades foram
a escrita das US e criacdo das personas relacionadas ao tema de um determinado sistema. Com
as personas e as US criadas os alunos utilizariam a técnica da USARP para elicitar os requisitos

de usabilidade do sistema proposto

4.2.1 Divisdo das Equipes

Os alunos foram divididos entre 10 a 12 equipes de até 6 pessoas na qual iriam
permanecer as mesmas em todas as etapas da metodologia. Cada etapa valia uma quantidade de
pontos que poderia variar de acordo com o desempenho ou posi¢ao que cada equipe ficou. No
final, cada aluno ficava com uma pontuacio referente a pontuacdo obtida pela sua propria equipe,
onde posteriormente serviria como uma forma de moeda e que poderiam ser usados para anular

alguma questdo da prova.

4.2.2 Trabalho prdtico

Além das atividades praticas citadas na Tabela 2, os alunos realizaram um trabalho
pratico para evoluir um documento de requisitos de um sistema académico contendo as personas
criadas através da técnica PATHY, especificacdo de requisitos no formato de US e enriquecidos
através da técnica PATHY e seguindo o modelo adotado por Jeffries (2001) e os requisitos de
usabilidades elicitados através da técnica USARP. O documento entregue foi considerado como

o trabalho pratico final e integraria como parte da nota da disciplina.
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4.2.3 Criacdo das personas e das US

Na turma de 2022/02, os alunos deveriam criar personas através da técnica PATHY
levando em consideragdo o tema do sistema proposto para o trabalho: Um sistema académico.
Cada equipe elaborou uma persona em sala de aula e as demais foram criadas como atividade do
trabalho pratico. As US foram escritas posteriormente seguindo o modelo adotado por Jeffries
(2001), o modelo 3C com base nas personas criadas.

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

atividade do trabalho prético

4.2.4 Brainstorming com a técnica USARP

Na etapa de Brainstorming os alunos tiveram acesso ao artigo referente a técnica da
USAREP e no dia da aplicagdo também tiveram um treinamento a respeito do seu uso. Com as
equipes separadas, os alunos receberam as cartas referentes a 4 categorias das cartas que foram
selecionadas de acordo com a quantidade de cartas, pois o tempo era curto se todas as categorias
de cartas fossem utilizadas por todas as equipes.

Com as cartas distribuidas, as equipes comecaram o processo de Brainstorming para
realizar a classificacdo das US, seguindo o formato descrito na USARP. Uma cartolina com um
layout desenhado foi disponibilizada para que os alunos pudessem colocar a persona e as US
classificadas de maneira organizada. Os alunos tiveram também que escrever qual a categoria e
o identificador da carta que foi utilizada para a escrita da “conversa” da US. Para o critério de
avaliacdo, foram verificadas se as classificagdes nas US estavam de acordo com a carta escolhida.

As US que as equipes utilizaram para o Brainstorming foram as US feitas na atividade
prética de escrita de historias de usudrios. Cada equipe utilizou 3 US e posteriormente utilizaram

a USARP no trabalho prético.

4.2.5 Coleta de Feedbacks

Ap6s a entrega do trabalho pratico, os estudantes responderam voluntariamente a um
formuldrio sobre sua experiéncia com as técnicas previamente descritas. O formuldrio baseou-se
no questionario empregado por (SILVA et al., 2019) e avalia as atitudes positivas dos estudantes
durante o processo de aprendizado.

As questdes utilizadas para coletar as opinides dos alunos estdo disponiveis do
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Apéndice A.
4.3 Estudo de caso com metodologia de aprendizagem baseada em projetos

Os conteudos da disciplina de ER foram abordados com a metodologia baseada em
aulas expositivas e dialogadas e que, consequentemente, o tempo para a realizacdo de atividades
praticas foi reduzido e impactando na quantidade de atividades praticas realizadas.

A Tabela 3 apresenta as atividades préaticas realizadas para abordar cada tépico de
Engenharia de Requisitos no estudo de caso realizado na turma de 2023/01. Neste trabalho,
também foi dado foco as técnicas que relacionam IHC e Engenharia de Requisitos Ageis:
histérias de usudrio, personas e USARP. Diferente do estudo de caso anterior, as atividades
praticas de revisdo de um documento de requisitos € o quiz sobre as etapas do processo de
Engenharia de Requisitos ndo foram realizadas. A atividade pratica da criacdo de personas com
a técnica PATHY também nao foi realizada em sala de aula, mas foi passada como atividade

pratica para casa.

Tabela 3 — Atividades praticas realizadas.
Tépico Atividades praticas
Requisitos - Conceitos e Tipos Exercicio de classificacdo e escrita de requisitos
Processo de Engenharia de Re- Nao teve atividade prética
quisitos
Especificagdo de Requisitos Escrita de histérias de usuarios e Escrita de crité-
rios de aceitacao
Técnicas de Levantamento de Re- Braistorming de requisitos de usabilidade e inter-
quisitos face com a técnica USARP

Um projeto foi elaborado para a turma de 2023/01 seguindo a metodologia ABP. As
atividades préticas para a realizac@o do projeto seriam feitas em grupos, incentivando a interag@o
e solucao do problema proposto: Elicitar requisitos de usabilidade de um sistema especifico.
As principais atividades foram a escrita das US e criagc@o das personas relacionadas ao tema de
um determinado sistema. Com as personas e as US criadas os alunos utilizariam a técnica da

USARP para elicitar os requisitos de usabilidade do sistema proposto.

4.3.1 Trabalho prdtico

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

pratico para criar um documento de requisitos de um sistema que foram proposto por eles
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mesmos, contendo as personas criadas através da técnica PATHY, especificacdo de requisitos
no formato de US e enriquecidos através da técnica PATHY e seguindo o modelo adotado
por Jeffries (2001) e os requisitos de usabilidades elicitados através da técnica USARP. O
documento entregue foi considerado como o trabalho pratico final e integraria como parte da

nota da disciplina.

4.3.2 Divisdo das equipes e criacdo das personas e US

Os alunos foram divididos em 14 equipes de até 6 pessoas na qual iriam permanecer
as mesmas em todas as etapas do trabalho pratico.

Os alunos tiveram liberdade de escolherem o sistema na qual iriam desenvolver a
persona e as US. Os temas criados pelas equipes foram:

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

adicionar, buscar e atualizar contatos de prestadores de servico;
Sistema de gerenciamento de tarefas académicas;
Sistema de cursos para a drea de tecnologia;
Software de gerenciamento pessoal de filmes/séries e videos de diferentes plataformas;
Sistema de localizag@o de pontos de coletas de reciclagem no municipio de Russas;
Sistema de compartilhamento de recursos 0ciosos;
Sistema de gerenciamento de Eventos;

Sistema de gestdo de atividades académicas;

A A o T

Agenda virtual;

—
=

. Sistema para coleta seletiva;

[
[a—

. Sistema de gestao de saude e bem-estar social;

[S—
[\

. Sistema de cursos virtuais;

—
98]

. Sistema para facilitar a aquisicdo de energia limpa;

P
S

. Sistema para acessar e organizar contetidos educacionais.

4.3.3 Criacdo das personas e US

Os alunos criaram as personas seguindo a técnica PATHY em casa e posteriormente
utilizado para enriquecer as US que criaram com base no tema do sistema que eles definiram. Os

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

Na etapa de Brainstorming os alunos tiveram tiveram um treinamento a respeito de
como utilizar a técnica USARP e depois do treinamento as equipes foram separadas e 4 conjuntos
de cartas de mecanismos de usabilidades diferentes foram distribuidas para cada equipe. Duas
US de um sistema académico foram disponibilizadas para os alunos , mas apenas 1 US poderia
ser escolhida por equipe para realizar a sessao de Brainstorming. Com as cartas distribuidas e a
US escolhida, as equipes comecaram o processo de Brainstorming para realizar a classificagdao
das US, seguindo o formato descrito na USARP. Para a realizacdo do trabalho prético, os alunos
tiveram, além do slides do treinamento, o artigo da técnica, um tutorial com exemplos e o site da

USARP com as cartas disponiveis para acesso € download.

4.3.5 Coleta de Feedbacks

Ap6s a entrega do trabalho pratico, os estudantes responderam voluntariamente a um
formuldrio sobre sua experiéncia com as técnicas previamente descritas. O formuldrio baseou-se
no questiondrio empregado por (SILVA et al., 2019) e avalia as atitudes positivas dos estudantes
durante o processo de aprendizado. As perguntas utilizadas neste formulario foram as mesmas
utilizadas na turma anterior.

Além do formuldrio, os alunos também participaram de uma dinamica de feedback
denominada Lovers and haters.

A dindmica Lovers and haters consiste em equipes dizerem pontos negativos (Haters)
e positivos (Lovers) de um determinado objeto de estudo (COLUCCI, 2007). O objeto de estudo
realizado nesta dinamica foi a aplicacdo da USARP no trabalho prético da turma 2023/01 de ES.
A sala foi dividida com as mesmas equipes que fizeram o trabalho. Cada equipe realizou um
sorteio para decidir quem iria ser os Lovers e quem iriam ser os Haters.

A dinamica foi realizada em 3 rodadas com temas especificos sobre a realizacao do
trabalho pratico. Cada equipe escrevia o feedback positivo ou negativo em um post-it (vermelho
para os Haters e verdes para os Lovers), pronunciava para toda a sala escutar e depois colocava
0 post-it na lousa, como mostrado na Figura 4. Nas etapas posteriores as equipes invertiam os
papéis, quem eram os Lovers se tornariam os Haters e vice-versa.

Os tdpicos abordados foram:

1. Aprendizado da USARP;



31

Figura 4 — Dinamica de Feedback Lovers and Haters
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2. Utilidade da USARP para elicitar requisitos de usabilidade;
3. Utilidade do tutorial/site da USARP.
As respostas coletadas na dindmica Lovers and the Haters estdo disponiveis no

Apéndice B
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S RESULTADOS

O formuldrio continha questdes no formato de afirmativas a serem respondidas por
meio da escala de Likert de 5 pontos, variando de Discordo plenamente a Concordo plenamente,
com ponto neutro. As questdes exploravam se a técnica deixou os estudantes motivados,
melhorou opinides criticas sobre o sistema, auxiliou na conexao com outros membros do time
durante o uso, facilitou a expressdo de opinides, ajudou a descobrir falhas do sistema, foi util
para a aprendizagem, aumentou o pensamento critico e se ofereceu uma boa experiéncia para

aprender Engenharia de Requisitos.

5.1 Resultados a respeito do estudo de caso com gamificacao, sala de aula invertida e

Aprendizagem baseada em projetos

Na Figura 5 sdo apresentados os resultados a respeito da experiéncia obtida em
relacdo as US. Através dele € possivel observar que os resultados foram bastante positivos,
podendo considerar que as US (em ordem de melhor avaliacdo), foram uteis para a sua aprendi-
zagem, ofereceram uma boa experiéncia para aprender Engenharia de Requisitos, permitiram
melhorar suas opinides criticas sobre o sistema, se sentiram mais motivados para aprender que
habitualmente e ajudaram a aumentar suas habilidades de pensamento critico.

Figura 5 — Gréfico com os resultados obtidos a respeito da experiéncia com as US obtida no
trabalho prético da turma 2022/02

Experiéncia com as User Stories adotadas no trabalho pratico

As histdrias de usuario ofereceram uma boa experiéncia para aprender m
Engenharia de Requisitos.
As histdrias de usuario ajudaram a aumentar minhas habilidades de pensamento
critico.
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Fonte: Do préprio autor

Na Figura 6 € possivel observar os resultados obtidos da experiéncia dos alunos

com a técnica da USARP no trabalho prético. Os resultados também foram positivos, podendo
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considerar (em ordem de melhor avaliagdo) que a técnica fizeram se sentir mais conectados
com outros membros do time durante o seu uso, ofereceu uma boa experiéncia para aprender
Engenharia de Requisitos, aumentou suas habilidades de pensamento critico, foi til para o seu
aprendizado e puderam expressar suas opinides livremente.

Figura 6 — Gréfico com os resultados obtidos a respeito da experiéncia com as USARP obtida
no trabalho prético da turma 2022/02

Experiéncia com a USARP adotada no trabalho pratico

O método USARP ofereceu uma boa experiéncia para aprender Engenharia de m a 5 e
Requisitos.
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Fonte: Do préprio autor

Em relagdo as personas, representado na Figura 7, os resultados também foram
positivos, podendo considerar (em ordem de melhor avaliacdao) que a técnica foi ttil para sua
aprendizagem, fizeram se sentir mais conectados com o outros membros do time durante o seu
uso, ofereceu uma boa experi€ncia para aprender Engenharia de Requisitos, permitiu melhorar
suas opinides criticas sobre o sistema e fizeram se sentir mais motivados a aprender do que
habitualmente.

Também foi elaborado um questiondrio referente a utilizacao da USARP em relacdo
a sua utilidade em elicitar requisitos de usabilidade. Este grafico estd representado na Figura 8
E pode-se observar que foi o resultado foi positivo, concluindo que a USARP demonstrou ser
util para a elicitac@o de requisitos UI/UX, ajudou a aumentar a produtividade na elicitagdo de
requisitos, ajudou a melhorar o desempenha na elicitacao de requisitos de UI/UX e sentiram
melhoras na eficdcia de elicitacdo de requisitos U/UX.

Uma pergunta aberta também foi inserida para que os alunos pudessem dizer, caso
tivessem, as dificuldades que impediram a equipe a utilizar o método USARP no trabalho prético.
Foram 2 respostas ao todo na qual se diziam a respeito de: "aprender todo o passo a passo para a

realizacdo do método foi complicada"e "o tempo que foi disponibilizado para a realizacdo do
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Figura 7 — Gréfico com os resultados obtidos a respeito da experiéncia com as personas obtida
no trabalho pratico da turma 2022/02

Experiéncia com as Personas obtidas no trabalho prético

A técnica de personas ofereceu uma boa experiéncia para aprender Engenharia
de Requisitos.
A técnica de personas ajudou a aumentar minhas habilidades de pensamento
critico.
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Fonte: Do préprio autor

Figura 8 — Gréfico com os resultados obtidos a respeito da experiéncia com a USARP na
elicitacio de requisitos de usabilidade da turma 2022/02
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Fonte: Do préprio autor

trabalho foi bem curto".

Pensando em disponibilizar formas de facilitar o aprendizado da técnica USARP,
foi elaborado um tutorial com exemplos de como aplicar a técnica e enriquecer as US com a
USARP. O link para o tutorial esta disponivel no Apéndice C.

A pesquisa deste trabalho também gerou outros resultados positivos, além do 6timo
feedback obtido dos alunos, um artigo contendo os resultados desta pesquisa foi aceito no

WEIHC e publicado (SANTOS et al., 2022).
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5.2 Resultados a respeito do estudo de caso com a metodologia baseada em projetos

Na Figura 9 sdo apresentados os resultados a respeito da experiéncia obtida em
relacdo as US. Em comparacdo com o grafico da turma anterior, os resultados estdo bem
parecidos e que podemos considerar que em ambos os casos, as US (em ordem de melhor
avaliacdo), foram uteis para a sua aprendizagem, ofereceram uma boa experiéncia para aprender
Engenharia de Requisitos, permitiram melhorar suas opinides criticas sobre o sistema, se sentiram
mais motivados para aprender que habitualmente e ajudaram a aumentar suas habilidades de

pensamento critico.

Figura 9 — Grafico com os resultados obtidos a respeito da experiéncia com as US obtida no
trabalho prético da turma 2023/01
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Fonte: Do préprio autor

Na Figura 10 € possivel observar os resultados obtidos da experiéncia dos alunos
com a técnica da USARP no trabalho prético. Os resultados também foram positivos, podendo
considerar (em ordem de melhor avaliacao) que a técnica foi ttil para seu aprendizado, aumen-
taram suas habilidades de pensamento critico e ofereceu uma boa experi€ncia para aprender
engenharia de Requisitos.

Em relacdo as personas, representado na Figura 11, assim como na turma anterior,
os resultados também foram positivos. Podemos considerar que as personas melhoraram suas
opinides criticas a respeito do sistema em que estavam trabalhando, ajudaram a se sentirem mais

motivados para aprender do que habitualmente e ofereceram uma boa experiéncia para aprender
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Figura 10 — Gréfico com os resultados obtidos a respeito da experiéncia com as USARP obtida
no trabalho pratico da turma 2023/01

Experiéncia com a USARP adotada no trabalho pratico
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Engenharia de Requisitos.

Figura 11 — Gréfico com os resultados obtidos a respeito da experiéncia com as personas obtida
no trabalho prético da turma 2023/01

Experiéncia com a Personas adotada no trabalho pratico
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Fonte: Do préprio autor

Na Figura 12 representa os resultados referente a utilizacdo da USARP em relacdo a
sua utilidade em elicitar requisitos de usabilidade. E possivel observar que os resultados também

foram positivos, concluindo que a USARP demonstrou ser ttil para a elicitacdo de requisitos
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UI/UX, ajudou a aumentar a produtividade na elicitacdo de requisitos, ajudou a melhorar o
desempenha na elicitagdo de requisitos de UI/UX e sentiram melhoras na eficédcia de elicitacao
de requisitos UI/UX.

Figura 12 — Gréfico com os resultados obtidos a respeito da experiéncia com a USARP na
elicitacdo de requisitos de usabilidade da turma 2023/01

Percepg¢do sobre a utilidade do método USARP para a elicitagdo de requisitos de usabilidade

Considero o método USARP Uil para elicitacdo de
requisitos de UI/UX.

Usar o método USARP melhoraria minha eficacia na
elicitac3o de requisitos de Ul/UX (acradito ter
identificado um conjunto de requisitos mais
completo do que identificaria sem usar o método).

Usar o método USARP aumentaria minha
produtividade na elicitacdo de requisitos de UI/UX.
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Fonte: Do préprio autor

Uma pergunta aberta também foi inserida para que os alunos pudessem dizer, caso
tivessem, as dificuldades que impediram a equipe a utilizar o método USARP no trabalho prético.
Foram 5 respostas ao todo na qual se diziam a respeito de: "aprender todo o passo a passo para a
realizagdo do método foi complicada", "o tempo que foi disponibilizado para a realizagdo do
trabalho foi bem curto", e as demais "saber as cartas adequadamente".

Na turma de 2023/01 também foi feita uma dindmica para coleta de feedback cha-
mada de Lovers and the haters. A dinamica foi feita por etapas na qual podemos considerar os
seguintes resultados: A respeito da aprendizagem do método USARP, as principais dificuldades
relatadas foram a respeito da burocracia quando trabalhado com uma quantidade de requisitos
muito grande; identificar quais cartas se encaixavam melhor em cada US; falta de material de
apoio que explicasse melhor como as cartas funcionam e falta de mais variedades de cartas,
pois a quantidade atual acabou limitando as ideias das US para aprendizado. Ja as principais
vantagens relatadas foram: A dindmica do refinamento das US € mais interessante do que dos
métodos tradicionais; simplicidade em montar os critérios e ajuda a pensar nos aspectos de

usabilidade ainda no inicio do projeto.
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A respeito da utilidade da USARP para elicitar requisitos de usabilidade, as principais
dificuldades relatadas foram: muitas cartas parecidas que acabam dificultando identificar qual €
o requisito mais adequado; para projetos maiores e complexos, a USARP acaba limitando, de
certa forma, a elicitacdo de requisitos mais especificos e falta clareza na explicacao das cartas.
Ja os principais pontos positivos relatados foram: Ajuda a visualizar com maior facilidade a
aplicacdo dos requisitos de usabilidade e como aplicd-los nas US; facilidade de usar o método e
o método ajuda a definir os requisitos de maneira mais precisa e eficiente.

Na dltima etapa foi perguntado sobre a utilidade d tutorial/site da USARP. As
principais dificuldades relatadas foram: Outros exemplos de implementagdes de mecanismos
e auséncia de mais exemplos praticos; Nao tem uma forma de mostrar todas as cartas sem
mostrar apenas as especificas do filtro dentro do site da USARP e falta de um tutorial em video,
apresentando como usar o método. Ja os principais pontos positivos relatados foram: O site
¢ intuitivo e de facil entendimento, tornando o uso do site facil; O tutorial € bem completo e
mostra passo a passo do uso da USARP e o Tutorial explica de forma simples e direto como

utilizar a USARP.
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6 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

A integracdo de técnicas de IHC no ensino de Engenharia de Requisitos pode auxiliar
na resolugdo de desafios existentes na prética profissional. Como a sala de aula € um ambiente de
aprendizagem, proporcionar experiéncias praticas que explorem a interdisciplinaridade auxilia
na formagao de profissionais qualificados e conscientes sobre a necessidade de integracdo entre
areas relacionadas.

Neste trabalho, investigou-se a experiéncia de estudantes de graduacdo com as
técnicas de personas, historias de usudrio e USARP durante o processo de ensino-aprendizagem
de Engenharia de Requisitos. Os resultados indicaram que as técnicas promoveram atitudes e
experiéncias positivas aos estudantes ao serem adotadas com diferentes metodologias de ensino.

Porém, uma nova estratégia serd elaborado visto que alguns pontos foram observados
e outros podem ser melhorados.

* Uso de todas as cartas da técnica USARP: Devido ao tempo, os alunos sé tiveram
acesso a uma pequena quantidade dos mecanismos de usabilidade disponibilizados pela
técnica. Seria interessante os alunos realizar o processo de brainstorming com todas as
cartas. Uma possivel solucdo € adotar a técnica em sala de aula e depois os alunos dariam
continuidade em casa, visto que um sife com as cartas foi elaborado através de um projeto
da Universidade Federal do Ceara, facilitando o acesso dos alunos com a técnica.

« Utilizar as cartas de prototipacao: As cartas de prototipacao presentes na técnica USARP,
apesar de terem ficado disponiveis para os alunos, elas ndo foram usadas. Levando em
consideragcdo que prototipacdo € uma das estratégias mais utilizadas para a integracdo de
IHC, pode-se pensar na possibilidade de inseri-la como uma das técnicas utilizadas e assim
incentivar que os alunos usem as cartas e aplique-as na prética.

* Elicitacao de Requisitos Funcionais: Um outro ponto observado € na possibilidade de
buscar técnicas que ajudasse na elicitacdo de requisitos funcionais, pois indiretamente,
a aplicagdo corretas destes requisitos no sistema, afeta diretamente nas necessidades do
usudrio, um dos objetivos de THC.

* Elaborar um tutorial em video para que o método possa ser compreendido de forma

mais rdpida e fécil.
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APENDICE A - QUESTIONARIO DE FEEDBACK SOBRE O TRABALHO PRATICO

DE ENGENHARIA DE SOFTWARE - 2022-01

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

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

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

Questao 1. Avalie sua experiéncia com os métodos de engenharia de requisitos adotados no

trabalho prético

(a)
(b)

(c)
(d)
()
()
(8)

()

Q)]
(k)
@
(m)
(n)
(0)
(P)
(q)
(r)
(s)
O]
(u)

Com o uso da técnica de personas, me senti mais motivado para aprender que habitualmente.
Com o uso das histérias de usudrio, me senti mais motivado para aprender que habitual-
mente.

Com o uso do método USARP, me senti mais motivado para aprender que habitualmente.
A técnica de personas me permitiu melhorar minhas opinides criticas sobre o sistema

As histérias de usudrio me permitiram melhorar minhas opinides criticas sobre o sistema.
O método USARP me permitiu melhorar minhas opinides criticas sobre o sistema

Eu me senti mais conectado com os outros membros do time durante a utilizagdo da técnica
de personas.

Eu me senti mais conectado com os outros membros do time durante a utilizacdo das
histérias de usudrio.

Eu me senti mais conectado com os outros membros do time durante a utilizacdo do método
USARP.

Com a técnica de personas, pude expressar minhas opinides livremente.

Com as histdrias de usudrio, pude expressar minhas opinides livremente.

Com o método USARP, pude expressar minhas opinides livremente.

Com a técnica de personas, descobri as falhas no que anteriormente acreditei estar certo.
Com as histdrias de usudrio, descobri as falhas no que anteriormente acreditei estar certo.
Com o método USARP, descobri as falhas no que anteriormente acreditei estar certo.
Achei a técnica de personas muito util para a minha aprendizagem.

Achei as histérias de usudrio muito tteis para a minha aprendizagem.

Achei 0 método USARP muito util para a minha aprendizagem.

A técnica de personas ajudou a aumentar minhas habilidades de pensamento critico.

As histérias de usudrio ajudaram a aumentar minhas habilidades de pensamento critico.

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

(w) As histérias de usudrio ofereceram uma boa experiéncia para aprender Engenharia de
Requisitos.

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

Questao 2. Indique sua percep¢do sobre a utilidade do método USARP para a elicitacao de
requisitos de usabilidade:

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

(b) Usar o método USARP aumentaria minha produtividade na elicitacdo de requisitos de
UI/UX.

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

(d) Considero o método USARP titil para elicitagdo de requisitos de U/UX.

Questao 3. Quais caracteristicas do método USARP vocé considera que auxilia na elicitacdo de
requisitos de UI/UX? Quais caracteristicas ndo auxiliam ou ndo auxiliam da forma como vocé

gostaria?

Questdo 4. Como vocé e sua equipe selecionaram as cartas a serem utilizadas? Realizaram

alguma adaptacgdo da técnica / quadro?

Questao 5. Quais foram os principais desafios e/ou dificuldades que impediram que vocé e sua

equipe utilizassem o método USARP no trabalho prético?

Questao 6. Indique sua percepcao sobre o apoio do site da USARP para o aprendizado sobre o
método.
(a) O site contribuiu para a minha aprendizagem sobre o método USARP.
(b) O site auxiliou a relembrar os conceitos aprendidos sobre o método USARP.
(c) O site contribuiu para interpretar como os conceitos aprendidos podem ser utilizados na
elicitacdo de requisitos de usabilidade.
(d) O site contribuiu para aplicacdo dos conceitos da USARP durante a elicitacdo de requisitos

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

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

recursos ndo auxiliam ou nao auxiliam da forma como vocé gostaria?
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APENDICE B - QUESTIONARIO DE FEEDBACK SOBRE O TRABALHO PRATICO

DE ENGENHARIA DE SOFTWARE - 2022-01

01 - Aprendizagem da USARP

* Negativos:

“Apesar das etapas da USARP serem bem definidos, € muito burocratico para grande
quantidade de requisitos e leva muito tempo”

“Sentimos falta de mais opcoes e variedade nas cartas, o que limitou um pouco as
ideias das User Story para o aprendizado”.

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

“A utilizac@o das cartas de inicio € contra intuitivo. Falta material de apoio que
explicasse melhor como as cartas funcionam.

“Identificar qual cartinha se encaixava melhor em cada US”

¢ Positivos:

“Ajuda a pensar nos aspectos de usabilidade ainda no inicio do projeto. O que seria
“melhoria” durante a manutencao do sistema, pois foi pensado e planejado no inicio
do desenvolvimento das funcionalidades reduzindo os custos do projeto”.
“Entender como identificar requisitos de usabilidade em cada situacao”
“Aprendizagem simples e versatilidade - A parte genérica das cartas permite uma
versatilidade para a maioria das user stories em vez de um modelo mais pé no chao.
“Simplicidade em montar os critérios”

“Poucas tentativas para entender o uso”

“A dinamica do refinamento das US € mais interessante do que dos métodos tradicio-
nais. A existéncia de uma documentacdo também facilita o aprendizado”.

"O método USARP € bastante intuitivo, de f4cil aprendizado e de ficil execucio”.

02 - Utilidade da USARP para elicitar requisitos de usabilidade

* Negativos:

— “Ela € dificil pois tem cartas de requisitos parecidos e com isso fica dificil saber o

requisito adequado”.

“Em alguns casos a US ja continha a expansdo do que a cartinha da USARP traria.”
“Para projetos maiores e mais complexos a USARP acaba limitando de certa forma a
elicitacdo de requisitos mais especificos”.

“Falta clareza na explicacdo das cartas, algumas eram muito parecidas, trazendo
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dificuldade na aplicag@o.”

— "Dificuldade nos pardmetros e utilizar com um usudrio que normalmente nunca sabe
o que quer”

— “Acredito que poderia ter um tutorial de como fazer abordagem com as cartas.
Precisei aplicar o método com pessoas (possiveis usudrios), que ndo conheciam
bem o projeto. Tudo foi estudado antes (ler as cartas, entender se era aplicavel as
funcionalidades), mesmo assim, ficou confuso por qual carta usar primeiro: O que
seria levado para a documentacao de informacao, etc..”

* Positivos:

— "Identificar os requisitos conforme as regras da USARP, praticidade na identificacdo
dos requisitos e diversidade de cartas para ajudar a elicitar os requisitos"

— "Ajuda a visualizar com maior facilidade a aplica¢do dos requisitos de usabilidade e
como aplicé-los nas US"

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

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

— "Participac@o com o usudrio: ajudard na priorizagdo de requisitos com base no
feedback"

03 - Utilidade do tutorial/site da USARP
» Negativos:

— "Outros exemplos de implementa¢cdes de mecanismos."

— "Auséncia de exemplos praticos: Os usudrios podem ter dificuldades em entender
como aplicar dado suas circunstancias, pela falta de exemplos."

— "Nao tem uma forma de mostrar todas as cartas sem mostrar apenas as especificas do
filtro."

— "Como previamente dito, as explicagdes disponiveis ndo sio suficientes para elucidar
algumas dividas sobre a metodologia, como a identificacdo dos requisitos."

— "Tutorial em video, apresentando como usar o método."

* Positivos:

— "Muito importante para centralizar as informacdes sobre a técnica e fundamentar os
novos usudrios"

— "O site € intuitivo e de facil entendimento, tornando o uso do site facil."

— "O tutorial é bem completo e mostra passo a passo do uso da USARP"
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"E um tutorial que explica de forma simples e direto como utilizar a USARP."
"Ajuda no treinamento da equipe, pois sabendo utilizar a técnica os membros en-
tendem melhor sobre os requisitos de usabilidade. A explicacao facilita bastante o

aprendizado da técnica."



APENDICE C - TUTORIAL USARP

O tutorial da USARP pode ser acessado clicando aqui.
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