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Resumo
A elicitação de requisitos é uma área da Engenharia de Software de grande importância
para o ciclo de vida de construção do mesmo e determina sua qualidade e potencial. Para
que um software possa ser bem avaliado e utilizado pelo seu público-alvo é importante
que este seja de fácil utilização e que o usuário tenha uma experiência agradável. Alguns
estudos procuraram realizar adições de elementos de usabilidade em requisitos especifica-
dos com histórias de usuário. Este trabalho busca evoluir um destes estudos, em que os
autores geraram uma nova gramática para uma das técnica da engenharia de requisitos -
a história de usuário. O estudo em questão indica a necessidade de se determinar o nível
de detalhamento dos critérios de aceitação gerados com a nova técnica. Utilizando-se dos
achados no estudo mencionado e dos entendimentos decorridos da leitura do framework
Os Cinco Planos, o qual visa classificar a usabilidade de um sistema a partir de estruturas
de abstração e concretude, desenvolveu-se e testou-se uma evolução da gramática do es-
tudo foco deste trabalho. Para se verificar a eficácia da técnica, testes de aceitação foram
realizados com dois públicos diferentes, desenvolvedores de software e escoteiros, estes úl-
timos sendo o público-alvo de uma aplicação em que as histórias de usuário, geradas com
a técnica, foram implementadas. A partir destes testes, este trabalho discute a eficácia da
técnica desenvolvida.

Palavras-chave: usabilidade; UX; requisitos; histórias de usuário; critérios de aceitação.





Abstract
Requirements elicitation is an area of Software Engineering of great importance for the
software construction life cycle and determines its quality and potential. For a software to
be well evaluated and used by its target audience, it is important that it is easy to use and
that the user has a pleasant experience. Some studies sought to add usability elements to
requirements specified with user stories. This work seeks to evolve one of these studies,
in which the authors generated a new grammar for one of the requirements engineering
techniques - the user story. The study in question indicates the need to determine the level
of detail of the acceptance criteria generated with the new technique. Using the findings
of the aforementioned study and the understandings derived from reading the framework
Os Cinco Planos, which aims to classify the usability of a system based on structures of
abstraction and concreteness, a test was developed and tested. evolution of the grammar
of the study focus of this work. To verify the effectiveness of the technique, acceptance
tests were carried out with two different audiences, software developers and scouts, the
latter being the target audience of an application in which user stories, generated with the
technique, were implemented. Based on these tests, this paper discusses the effectiveness
of the developed technique.

Key-words: usability; UX; requirements; user stories; acceptance criteria.
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1 Introdução

Este trabalho é uma monografia na categoria de Trabalho de Conclusão de Curso
(TCC) a ser submetido para conclusão de graduação do aluno no curso de Engenharia de
Software da Universidade de Brasília. O mesmo foi estruturado de acordo com os padrões
e espera facilitar a leitura e entendimento do leitor sobre o assunto, apresentando aspectos
chaves para o entendimento geral do trabalho aqui realizado. Este capítulo terá textos
explicativos da contextualização, o problema identificado na contextualização, objetivos
do trabalho para atingir o problema e organização da monografia.

1.1 Contextualização

A elicitação de requisitos é uma fase importante para a idealização e projeção de
um software. Tiwari e Rathore (2017) menciona que a qualidade do produto de software
depende da qualidade dos requisitos elicitados e que esses definem o sucesso ou a falha de
um projeto, sendo que a consideração desses requisitos deve ser constante e os requisitos
podem e devem ser revisitados em etapas mais avançadas do projeto, de maneira que
se garanta que o planejamento está sendo seguido (JURISTO; MORENO; SANCHEZ-
SEGURA, 2007) (SOUZA; CONTE; ZAINA, 2020).

Os requisitos podem ser classificados em duas interpretações diferentes. Os funci-
onais, relacionados a funcionalidades e ações do sistema, e não-funcionais, relacionados a
aspectos de qualidade (ECKHARDT; VOGELSANG; FERNáNDEZ, 2016) (JURISTO;
MORENO; SANCHEZ-SEGURA, 2007). A elicitação de requisitos não-funcionais não é
uma tarefa simples, pelo fato dos mesmos serem comumente desassociados com funciona-
lidades específicas do sistema (e.g.: cadastro, ver lista de dados etc), e sim relacionados
com questões como segurança, confiabilidade, facilidade de entendimento (SILVA et al.,
2017). Esses requisitos se tornam mais abstratos de se entender, planejar e implementar
(SILVA et al., 2017).

A correta adequação e planejamento desses requisitos é capaz de transformar um
software em um produto de grande valor para seus usuários e para o(s) criador(es) e
dono(s). E o contrário também se demonstra verdade, onde a negligência de se elicitar e
planejar corretamente tais requisitos pode trazer sérias consequências para um projeto de
software que já está em andamento (SILVA et al., 2017).

Elementos de usabilidade normalmente são trazidos para o contexto de um projeto
de software como requisitos não-funcionais (NFR) (SILVA et al., 2017). A 11ª, décima-
primeira, parte da ISO 9241-11:2018 (STANDARDIZATION, 2018) define usabilidade
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como:

"Extensão em que um sistema, produto ou serviço pode ser usado por
usuários específicos para atingir objetivos específicos com eficácia, eficiência e
satisfação em um contexto de uso específico."

E define User Experience (UX), como:

"Percepções e respostas do usuário que resultam do uso e/ou uso antecipado
de um sistema, produto ou serviço."

Pode-se considerar a usabilidade como uma parte de UX, sendo uma das áreas de
estudo da mesma que atinge diretamente a facilidade de uso de um sistema ou aplicação,
a partir da percepção do usuário, e pode ser vinculada a processos e melhorias de design
(BEVAN, 2009 apud TRAYNOR, 2022).

A compreensão de todas as tarefas necessárias para que um produto se torne
user-friendly, e garanta um feedback positivo do usuário abrange o entendimento de ca-
racterísticas que tragam ao usuário emoções de agrado e satisfação, é essencial e complexa.
Isso ocorre por dependerem de fatores que não estão diretamente relacionados com a fun-
cionalidade básica da aplicação, mas sim com as sensações e respostas dos usuários frente
à utilização de dito produto (GARCEZ et al., 2021a).

A usabilidade possui uma forma de elicitação mais tradicional e rigorosa, o que
contrasta e conflita com a elicitação em metodologia ágil de requisitos de software, cau-
sando dificuldades em se realizar a integração das duas atividades (ANANJEVA; PERS-
SON; BRUUN, 2020). Deve ser considerada e planejada com cautela e estudo, devendo
ser feita nas fases iniciais da construção de um produto de software, pois no caso de
haver a necessidade de inserir um elemento de usabilidade em etapas mais avançadas, o
re-trabalho causaria grande estresse e custo para a equipe responsável (JURISTO; MO-
RENO; SANCHEZ-SEGURA, 2007). Para que esse tipo de situação possa ser evitada e
o software seja elicitado com qualidade, a inserção e compreensão de elementos de usa-
bilidade durante a elicitação de requisitos se demonstra fundamental (SOUZA; CONTE;
ZAINA, 2020) (ANANJEVA; PERSSON; BRUUN, 2020) (CHOMA; ZAINA; BERALDO,
2016).

Os conhecimentos de usabilidade não estão presentes e disponíveis para todos os
times de projeto (NIELSEN, 2005). Juristo, Moreno e Sanchez-Segura (2007) informa
que há a dificuldade em se entender os requisitos de usabilidade existentes pelo fato dos
mesmos não conterem informações o suficiente para que desenvolvedor e designer possam
inseri-la na aplicação. Há a necessidade de se simplificar a aplicação de elementos de
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usabilidade e de facilitar o entendimento desses elementos a partir de uma especificação
mais informativa.

Além da elicitação e especificação de requisitos de funcionalidade, deve-se pensar
em como essas funcionalidades serão percebidas pelo utilizador. Aspectos de qualidade
devem ser incorporados para que não se crie a impressão no usuário que o software não
possui valor como produto ou não é confiável (SILVA et al., 2016). Tal impressão acaba
por definir se o usuário irá continuar a usar o produto, ou não.

1.2 Problema

Há uma dificuldade em se elicitar qualidade em software. Várias áreas de conhe-
cimento são necessárias para que todos os aspectos sejam pensados e apropriadamente
planejados (SILVA et al., 2016), e caso haja uma tentativa de se elicitar tais requisitos
sem o conhecimento necessário pode-se capaz de gerar requisitos superficiais (SILVA et
al., 2016).

Assim é o caso de elementos de usabilidade que, como são entendidos como re-
quisitos não-funcionais (SILVA et al., 2017), requerem um conhecimento e experiência
específicos para a área em questão. Além do entendimento base de usabilidade e de sua
importância, por vezes não há um planejamento eficaz para a sua inserção no projeto,
ou tal planejamento é negligenciado em favor de outros aspectos (CHOMA; ZAINA; BE-
RALDO, 2016).

Outro problema se mostra na abstração criada a partir da geração de requisitos
de usabilidade. A escrita dada por vários exemplos de artigos e leituras sobre requisitos
de usabilidade mostram que os mesmos são esquematizados de uma maneira abstrata
e genérica. Um exemplo tirado do artigo de Juristo, Moreno e Sanchez-Segura (2007)
que fala sobre permitir que o usuário cancele ou desfaça ações na aplicação é escrita da
seguinte maneira:

"O sistema deve prover aos usuários a possibilidade de cancelar ações."

Tal requisito é capaz de dizer o que deve ser feito, mas não como deve ser feito, de
maneira que a implementação não saberá quais os requisitos específicos de cada cancela-
mento, quais ações devem ser desfeitas etc. (JURISTO; MORENO; SANCHEZ-SEGURA,
2007).

Além do entendimento de elementos de usabilidade por parte do time responsável
pela especificação, deve-se permitir também que esses requisitos já sejam inseridos durante
a elicitação dos requisitos funcionais. A partir do design da funcionalidade, as caracterís-
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ticas de usabilidade das mesmas já devem estar pensadas e planejadas, de maneira que o
desenvolvedor seja capaz de adicionar tais elementos durante a implementação.

A partir dessas considerações, apresenta-se a problemática desta monografia: como
colaborar com o processo de inserção de elementos de usabilidade nos requisitos elicitados
pelo time de gerenciamento e desenvolvimento de um projeto.

Isso será feito a partir da evolução de um estudo anteriormente realizado por
Choma, Zaina e Beraldo (2016). Neste estudo, os autores desenvolveram uma técnica
chamada UserX Story a qual traz elementos de UX para o contexto da história de usuário,
com técnicas como Personas, Cenários, feedbacks e avaliação pelas Heurísticas de Nielsen.
Seus resultados mostraram que houve confusão em relação ao nível de granularidade e
detalhamento dos critérios de aceitação da técnica criada.

Pretende-se, neste trabalho, corrigir esta situação, a partir da utilização de uma
técnica utilizada no trabalho de Souza, Conte e Zaina (2020), o framework Os Cinco
Planos (GARRETT, 2010). O framework foi analisado e seções que poderiam contribuir
com o maior detalhamento dos critérios de aceitação, mantendo a usabilidade, foram
inseridos no formato da técnica de UserX Story.

Sendo assim a questão de pesquisa desta monografia é:

Como adicionar elementos de usabilidade durante a elicitação de requisitos em um
projeto de software a partir da evolução da técnica de histórias de usuário, UserX
Story?

1.3 Objetivo

1.3.1 Objetivo Geral

Há o desejo de se desenvolver aplicações que sejam melhor avaliadas por usuários e
ao mesmo tempo sejam capazes de resolver problemas mais facilmente. Juristo, Moreno e
Sanchez-Segura (2007) expõem que a melhoria da usabilidade proporciona melhor eficácia
e eficiência para o usuário, e Nielsen (2005) afirma que, mesmo em 2005, já existiam
demasiado situações onde uma aplicação ou interface sofria pela falta de usabilidade, de
maneira que as grandes quantidades de websites e interfaces de telefones celulares não
estavam necessariamente suprindo a necessidade de seu cliente e usuário, pelo fato de não
conseguirem realizar aplicações de usabilidade em suas linhas de produção.

Uma maneira de se realizar tal tarefa ocorre na elicitação de requisitos. O planeja-
mento de elemento de usabilidade no começo de um projeto de software pode ser positivo
de maneira a ajudar o time e os desenvolvedores a entenderem o que deve ser feito e como
deve ser feito (JURISTO; MORENO; SANCHEZ-SEGURA, 2007). O começo de um pro-
jeto de software se traduz na elicitação de requisitos, funcionais e não-funcionais, sendo
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os requisitos funcionais mais fáceis de serem elicitados do que requisitos não-funcionais
(SILVA et al., 2017).

Como apresentado anteriormente, os requisitos não-funcionais devem ser consi-
derados tão importantes quanto os requisitos funcionais, apesar de sua dificuldade de
especificação. No caso do requisito não-funcional de usabilidade, existem estudos que ten-
tam apresentar uma abordagem diferente para a adição e avaliação de usabilidade na
elicitação de requisitos funcionais.

Dois desses estudos são os trabalhos de Choma, Zaina e Beraldo (2016) e Souza,
Conte e Zaina (2020). Ambos estudos trabalharam com usabilidade em histórias de usuá-
rio, entretanto possuíam abordagens diferenciadas.

No caso do estudo de Choma, Zaina e Beraldo (2016), os mesmos propuseram uma
nova abordagem para escrita de histórias de usuário. Ao adicionar elementos da técnica
Persona, um contexto para a interação, um espaço para possível feedback e um critério de
aceitação que utilizasse as Heurísticas de Nielsen (NIELSEN, 1993) para avaliar a presença
de usabilidade na história de usuário, poderiam chegar a um resultado expressivo e facilitar
a criação de USs com um template mais direcionado.

No caso do estudo de Souza, Conte e Zaina (2020), um foco maior foi dado à
inserção de experiência de usuário em critérios de aceitação juntamente das histórias de
usuário. O estudo reuniu um grupo de desenvolvedores em um Workshop para a criação
de USs e critérios de aceitação, tentando inserir elementos de usabilidade nos mesmos e
classificando-os a partir do framework de Garrett (2010), o The Five Planes. O resultado
final foi que 63,3% dos critérios de aceitação não possuíam relação com usabilidade e, os
que possuíam, estavam nos planos mais abstratos do framework de Garrett (2010). Não
houve tentativa de inovação neste estudo, entretanto um framework para classificação de
usabilidade foi utilizado, Os Cinco Planos, tal qual um entendimento do quão abstrata
era o elemento de usabilidade especificada nos critérios de aceitação.

Choma, Zaina e Beraldo (2016) e Souza, Conte e Zaina (2020) apresentam abor-
dagens pautadas na utilização da técnica histórias de usuário para entender como será a
interação do usuário com o sistema, tirando a partir destas elementos e outras funciona-
lidades que irão abranger os requisitos e necessidades de usabilidade para que se crie o
valor para o produto.

Esta monografia irá trabalhar em cima destes dois estudos e seu objetivo geral será
o de evoluir uma solução relacionada à adição de usabilidade no processo de elicitação
e especificação de requisitos com a técnica criada no estudo de Choma, Zaina e Beraldo
(2016), a UserX Story, utilizando como elementos da evolução, artefatos e resultados
utilizados no trabalho de Souza, Conte e Zaina (2020).
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1.3.2 Objetivos Específicos

Este trabalho tem como objetivos específicos:

• Propor uma solução capaz de atingir positivamente os pontos de melhoria da pes-
quisa de Choma, Zaina e Beraldo (2016) com os resultados e técnicas usados por
Souza, Conte e Zaina (2020).

• Aplicar os resultados com um grupo de desenvolvedores em um Workshop com o
objetivo de:

1. Avaliar a eficiência da solução ser utilizada pelo desenvolvedor para a elicitação
de um projeto específico e;

2. Avaliar quais foram os resultados criados e se os mesmos são capazes de melho-
rar a usabilidade de dito projeto, a partir da implementação destes requisitos
em uma aplicação pré-existente 1.

1.3.3 Metodologia

Com o estudo dos artigos escolhidos, será planejada e desenhada uma solução, como
evolução da técnica UserX Story que vise trabalhar em cima dos pontos de melhoria do
trabalho de Choma, Zaina e Beraldo (2016). A partir da junção da ideia de se utilizar
o framework de Garrett (2010), utilizado por Souza, Conte e Zaina (2020), propôs-se ao
engenheiro de requisito e de software uma nova maneira de fazer a adição de usabilidade
nos requisitos.

Um grupo de desenvolvedores foi reunido em um Workshop e contextualizado para
utilização da mesma e criação de histórias de usuário com critérios de aceitação condizen-
tes com elementos de usabilidade para uma aplicação específica, um website desenvolvido
pelo autor2. Os requisitos foram então implementados nesta aplicação apresentada e a
mesma passou por um processo de testes de aceitação e satisfação.

1.4 Organização do Documento
Este trabalho está organizado por capítulos, sendo o primeiro capítulo esta intro-

dução, que será seguida por:

• Capítulo 2 - Referencial Teórico: este capítulo apresenta os conceitos básicos
que serviram de base para a realização deste trabalho, informando ao leitor quais
preceitos foram pesquisados;

1 https://aeromosquito-quiz.netlify.app/
2 https://aeromosquito-quiz-v2.netlify.app/
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• Capítulo 3 - Metodologia: este capítulo especifica a metodologia escolhida para
a pesquisa e desenvolvimento deste trabalho;

• Capítulo 4 - A abordagem UserX Story+: este capítulo apresenta a proposta
principal do trabalho, como a pesquisa foi realizada, quais resultados serão esperados
de serem encontrados.

• Capítulo 5 - Coleta de dados: este capítulo apresenta a maneira como os dados
foram coletados durante o desenvolvimento prático do trabalho.

• Capítulo 6 - Análise e interpretação dos dados: este capítulo apresenta a
maneira como os dados foram analisados e quais foram os resultados do trabalho.

• Capítulo 7 - Resultados: este capítulo apresenta os resultados do trabalho.





29

2 Referencial Teórico

Neste capítulo apresentam-se conceitos que fundamentam a concepção do trabalho
a ser desenvolvido. Pelo fato da solução proposta ser baseada na facilitação de adição de
usabilidade em histórias de usuário, serão introduzidos os conceitos básicos, extraídos de
referências bibliográficas utilizadas no decorrer do trabalho, para demonstrar com o que
será trabalhado e como os conceitos impactam a engenharia de software.

Na seção 2.1 será apresentado o conceito de usabilidade. Posteriormente será in-
serida uma apresentação de engenharia de requisitos e suas sub-áreas. A diferença entre
requisitos não-funcionais e requisitos funcionais e onde a usabilidade se encaixa, demons-
trando as dificuldades em ser especificada, seguido da apresentação de duas técnicas de
elicitação e especificação de requisitos as quais serão o enfoque deste trabalho, as histórias
de usuário e os critérios de aceitação.

Os conceitos aqui apresentados são importantes para situar o leitor em relação a
quais áreas do campo serão trabalhados.

2.1 Usabilidade

Todo software serve de um propósito, seja para tarefas simples, como realizar uma
conta, seja para tarefas mais complexas, como armazenar dados de processos jurídicos e
permitir que um cidadão se comunique com seu advogado. O software é uma ferramenta
que permite ao seu usuário a realização de tarefas, complexas e demoradas, simples e
rápidas, de maneira que o mesmo não precise se preocupar com os menores detalhes de
tal tarefa. O software deve ser capaz de ajudar o usuário, e não se tornar um obstáculo
em seu objetivo (NIELSEN, 1993).

Para que um programa possa exercer sua tarefa eficientemente, é necessário que
o mesmo possa ser usado pelo usuário de maneira eficiente e eficaz, ao mesmo tempo
que procura introduzir sensações de satisfação no mesmo, com o objetivo de incentiva-lo
a voltar para a plataforma num período posterior (JURISTO; MORENO; SANCHEZ-
SEGURA, 2007).

Tais fatores devem ser o objetivo da inserção de elementos de usabilidade. Usa-
bilidade é um atributo de qualidade, e um requisito não-funcional (NFR), relacionado à
utilização de uma ferramenta por seus usuários. É a extensão pela qual usuários especí-
ficos utilizam um produto e obtém satisfação nessa utilização, procurando maximizar a
dita eficiência com a qual tal utilização será capaz de auxiliar o usuário em atingir seus
objetivos, além de trazer mais valor ao produto para que os seus outros stakeholders pos-
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sam se beneficiar com os futuros lucros e garantias de melhoramento (NIELSEN, 1993)
(JURISTO; MORENO; SANCHEZ-SEGURA, 2007).

2.1.1 Usabilidade em produtos de software

No contexto de um produto de software, isso se entende a partir da apresentação
e qualidade da informação que é dada ao usuário (JURISTO; MORENO; SANCHEZ-
SEGURA, 2007), de uma maneira que seja fácil de entender e de interagir com o mesmo
a partir de estratégias certas incorporadas ao seu funcionamento (JURISTO; MORENO;
SANCHEZ-SEGURA, 2007) (GARCEZ et al., 2021b), ou a partir da permissão que o
usuário interaja com o sistema de uma certa maneira, desfazendo uma ação feita de
maneira incorreta ou mostrando de maneira destacada e fácil um botão ou maneira de
interação (JURISTO; MORENO; SANCHEZ-SEGURA, 2007).

Essa melhoria de usabilidade em um software se demonstra demasiado importante
para o usuário, pois o mesmo não gostaria de interagir com um produto que fosse com-
plicado ou confuso de se utilizar. É importante que uma solução possa ser utilizada por
várias pessoas de vários contextos diferentes, e nem todos os usuários serão capazes de
entender imediatamente como um sistema funciona (JAKKAEW; HONGTHONG, 2017)
(NIELSEN, 1993).

Por ser uma parte importante no ciclo de vida de um produto de software, a
usabilidade é um elemento que deve ser considerado e planejado com cautela e estudo,
devendo ser feita nas fases iniciais da construção de um produto de software, pois no caso
de houver a necessidade de inserir um elemento de usabilidade em etapas mais avançadas,
o re-trabalho necessário para tal causaria grande estresse e custo para a equipe responsável
por tal (JURISTO; MORENO; SANCHEZ-SEGURA, 2007).

Não só focada em design, a aplicação de usabilidade deve se estender de maneira
a entender como o usuário interage com a plataforma em questão, tentando minimizar a
quantidade de erros (JAKKAEW; HONGTHONG, 2017) que podem ser causados por um
usuário não treinado, além de permitir que o usuário seja capaz de realizar uma tarefa de
várias maneiras diferentes, obter respostas rápidas do sistema et al (SILVA et al., 2017).

2.2 Engenharia de Requisitos (ER)

Para se realizar um projeto de software, vários fatores devem ser levados em con-
sideração. Desde a concepção da ideia inicial até a implementação e release do sistema
em si, a equipe responsável pelo programa deve ter uma base sólida sobre o que, como e
quando devem ser feitas as funcionalidades e atributos pensados para tal.

Sendo uma das fases mais importantes desse processo, também uma das fases
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iniciais, a Engenharia de Requisitos é o processo de elicitar, especificar e validar com
os vários envolvidos no processo de software (ODEH, 2017), de maneira a se planejar e
moldar inicialmente as ideias angariadas anteriormente.

Para se realizar a RE, uma série de técnicas podem ser empregadas pelo especi-
alista, o engenheiro de requisitos (ODEH, 2017). Essas técnicas são empregadas com o
objetivo de poder transmitir os requisitos para os stakeholders da maneira mais simples,
completa e proponente de entendimento possível (ODEH, 2017). A partir do momento em
que os requisitos são todos (ou parcialmente) validados e aprovados pelos stakeholders,
podem se iniciar as implementações e construções do software em questão.

Na fase de elicitação de requisitos, dois aspectos devem ser considerados. O que o
sistema faz, e o quão bem ele faz o que foi proposto a fazer (NURBOJATMIKO; BUDI-
ARDJO; WIBOWO, 2018).

2.2.1 Requisitos Não-Funcionais (NFR)

Não basta para um software apenas fazer algo. É necessário que o mesmo seja
capaz de fazer esse algo da maneira apropriada. O programa criado deve ser capaz de lidar
com situações adversas, proteger os dados, ser de fácil instalação e operacionalização, e
permitir que o usuário seja capaz de realizar sua tarefa por menor que seja sua experiência
com tecnologias contemporâneas (SILVA et al., 2017) (NURBOJATMIKO; BUDIARDJO;
WIBOWO, 2018) (JAKKAEW; HONGTHONG, 2017).

Requisitos não funcionais são requisitos atrelados à qualidade com a qual o software
realiza uma tarefa (NURBOJATMIKO; BUDIARDJO; WIBOWO, 2018), de maneira que
o usuário não se sinta atrapalhado ou inseguro com o software. Os mesmos ditam como o
programa deve gerenciar suas funcionalidades e como devem ser devolvidas as respostas
para o usuário, de maneira que o mesmo sinta que está sendo atendido (ECKHARDT;
VOGELSANG; FERNáNDEZ, 2016).

Entretanto, a tarefa de se elicitar requisitos não-funcionais comumente se prova
um desafio para o time do projeto. Pelo fato de um NFR não descrever especificamente o
que um software deve fazer, suas especificações são um desafio de entendimento e escrita,
causados pela sua abstração e falta de controle direto (ECKHARDT; VOGELSANG;
FERNáNDEZ, 2016). Por exemplo, em seu estudo sobre quais as diferenças práticas en-
tre um requisito não-funcional e um requisito funcional, Eckhardt (ECKHARDT; VO-
GELSANG; FERNáNDEZ, 2016) dá um exemplo de requisito funcional e um requisito
funcional. São eles:

• FR: O usuário deve poder remover artigos de sua cesta de compras;

• NFR: O sistema deve responder em menos de 10 milissegundos a cada entrada feita.
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Pode-se notar que o requisito funcional fala que o uma ação deve poder ser re-
alizada pelo usuário, no caso de tirar itens da cesta de compras, denotando que haverá
uma funcionalidade especificamente criada para tal tarefa. Enquanto isso, o requisito não-
funcional denota que a resposta do sistema deve ser rápida. Essa velocidade do sistema
é algo que é possível ser feito em termos de código, mas é algo que não especificamente
está atrelado a uma funcionalidade específica, mas sim algo que garantirá uma melhor
qualidade do funcionamento do sistema. Requisitos não-funcionais variam em nível de
detalhamento e abstração (ECKHARDT; VOGELSANG; FERNáNDEZ, 2016), e alguns,
como por exemplo "A acessibilidade não deve ser menos que [x]%"(ECKHARDT; VOGEL-
SANG; FERNáNDEZ, 2016), dependem de mais fatores do que apenas a codificação que
ocorre durante a criação do sistema (tal requisito por exemplo depende da capacidade dos
servidores onde o mesmo está hospedado). "Requisitos não-funcionais são requisitos funci-
onais sub-especificados"(POHL, 2010 apud ECKHARDT; VOGELSANG; FERNáNDEZ,
2016).

A usabilidade é um aspecto de software comumente escrito no formato de requisitos
não-funcionais, no sentido que tratam da eficiência e eficácia com as quais o usuário deve
realizar as atividades, bem como a satisfação que será gerada pós-utilização (JURISTO;
MORENO; SANCHEZ-SEGURA, 2007).

2.2.2 Requisitos Funcionais (RF)

A tarefa de elicitação de requisitos deve abranger todo o escopo da identificação de
dados e modelos que serão utilizados para a criação do software. Para que os stakeholders
possam entender por completo o que o programa deverá fazer, quais dados serão manipu-
lados e quais as respostas esperadas, deve-se transmitir de maneira objetiva e simplificada
todos estes requisitos (ODEH, 2017). Um dos resultados dessa elicitação, e que cobre es-
pecificamente quais tarefas e funções o sistema deverá ser capaz de realizar, os requisitos
funcionais são de vital importância (GLINZ, 2007). São os requisitos mais trabalhados
pelo time de software, pelo fato de serem os requisitos com menor grau de dificuldade
em se especificar, diferentemente dos requisitos não-funcionais que não atingem uma área
específica do sistema (GLINZ, 2007).

Os requisitos funcionais definem num programa seus variados comportamentos, o
que o software pode, deve, consegue fazer (GLINZ, 2007), quais bases de dados devem
ser acessadas para quais tarefas, onde o sistema deve retornar um dado específico, quais
condições ativam determinado comportamento etc. São o produto base da engenharia
de requisitos e servem para guiar os stakeholders, no rumo que o projeto irá tomar e
quais são os objetivos principais de cada área do sistema, e para isso devem ser de fácil
entendimento tanto para o time de desenvolvedores quanto para os outros envolvidos no
processo (ODEH, 2017).
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2.2.3 Técnicas de elicitação de requisitos focadas neste trabalho

Existem várias técnicas que podem ser utilizadas por um time de software para a
elicitação e especificação de requisitos de um projeto. Esta monografia irá focar em duas,
especificamente. São elas:

2.2.3.1 Histórias de usuário

Histórias de usuário, ou US (user story), como é mais popularmente conhecido,
é um artefato gerado durante a elicitação de requisitos de um projeto de software. Nas
metodologias ágeis, a US é um dos artefatos gerados mais populares para comunicação e
especificação de requisitos (CHOMA; ZAINA; BERALDO, 2016). A história de usuário
é criada com o objetivo de se simular qual fluxo de interação que o usuário terá com a
aplicação em questão, de maneira que pode-se retirar da mesma possíveis funcionalidades
e como as mesmas devem ser acessadas (DRUMOND; ALVES, 2010).

Tipicamente, as histórias de usuário são escritas de acordo com o ponto de vista do
usuário. Isso permite que o time de planejamento e desenvolvimento entenda quais são as
funcionalidades que apresentarão maior utilidade funcional para o usuário (DRUMOND;
ALVES, 2010), permitindo-os assim transformar o backlog do produto, artefato que junta
as histórias de usuário, em um documento orientador para quais funcionalidades devem
ser priorizadas de acordo com seu nível de necessidade (DRUMOND; ALVES, 2010) (DA-
VIES; SEDLEY, 2009). (DAVIES; SEDLEY, 2009) define que o formato de escrita de
uma história de usuário é:

• "Eu como [usuário] preciso de [tarefa]". Ex.:

– "Eu como aluno preciso enviar meu TCC para avaliação da professora orienta-
dora."

Esse formato permite que se obtenha um melhor entendimento de quais são os
objetivos do usuário ao realizar uma tarefa (DRUMOND; ALVES, 2010). A aplicação de
outras técnicas de especificação de requisitos, de elementos de usabilidade (como a técnica
Persona) também facilita o planejamento desses requisitos.

2.2.3.2 Critérios de aceitação

Critérios de aceitação, ou AC (acceptance criteria), são elementos listados em uma
história de usuário (SOUZA; CONTE; ZAINA, 2020) ou para descrever testes de aceitação
em um sistema (VEIZAGA et al., 2020). São derivados dos requisitos que foram elicitados
anteriormente e servem principalmente para demonstrar para o desenvolvedor ou testador
a maneira que o sistema deve funcionar e sob quais condições, mostrando pontos críticos
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Tabela 1 – Tabela Exemplo de História de Usuário com Critérios de Aceitação

US: Eu como aluno preciso enviar meu TCC para avaliação
da professora orientadora

AC 1 Só deve aceitar arquivos PDF
AC 2 Apresenta um alerta verde de sucesso em caso de sucesso
AC 3 Apresenta um alerta vermelho de erro, e a mensagem

deve conter qual erro específico
ocorreu, em caso de erro

que devem estar funcionando para que a funcionalidade possa ser considerada como correta
(SOUZA; CONTE; ZAINA, 2020) (VEIZAGA et al., 2020).

Um exemplo de critério de aceitação em uma história de usuário, utilizando a US
acima como base pode ser visto na Tabela 1.

Muitas vezes esses critérios são utilizados de maneira a serem as necessidades
mínimas para que uma funcionalidade possa ser aceita para ser utilizada pelo usuário.
É interessante entender que os mesmos podem ser utilizados para especificar elementos
de usabilidade no requisito, pelo fato de que cada funcionalidade pode ter um fluxo de
utilização que necessita que o design e a interação sejam adaptados para o seu contexto.
Os critérios de aceitação serão uma parte essencial na formulação da solução proposta
neste trabalho.

2.3 Os Cinco Planos
(GARRETT, 2010) descreve em seu livro (The Elements of User Experience: User-

Centered Design for the Web and Beyond) sobre um framework, chamado de The Five
Planes (Os Cinco Planos), o qual informa que um elemento deve passar por cinco planos
de entendimento. Em sua concepção, o framework funciona de maneira vertical, onde os
planos mais abaixo em sua estrutura contemplam conceitos mais abstratos sobre deter-
minado assunto. Quando vai-se subindo nos planos, essas abstrações e ideias vão sendo
substituídas por conceitos mais concretos e formulados 2.

Essa técnica é comumente utilizada no design de usabilidade por permitir que
elementos de UX possam ser incorporados de maneira gradual, passando por revisões e
alterações. Caso um elemento seja alterado em seu estado mais abstrato, essa alteração
deve ser refletida nos planos mais concretos, onde identidades visuais já são conceitua-
lizadas. Caso uma ideia já em estado concreto indique que houve alguma falha na abs-
tração de outra ideia, pode-se usar esse entendimento para refazer o que for necessário.
O framework funciona bem para que alterações e revisões possam ser feitas em todos os
diferentes planos, de maneira uma afete a outra.

Este framework será utilizado no subsequente trabalho como uma nova proposta
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Figura 1 – Framework dos Cinco Planos, Adaptada de: Garrett (2010), (GARRETT,
2010)

de gramática. Os utilizadores da técnica proposta deverão formular pontos que devem
ser considerados para a história a partir da especificação dos elementos da mesma com o
framework.

2.3.1 Camada Superfície

A camada mais acima na hierarquia do framework, também a camada que deve
representar que a solução se encontra mais concreta. A mesma apenas é formada após
a especificação das outras camadas e nela são considerados elementos da experiência
sensorial com o usuário, ou seja, elementos visuais de destaque, cores combinadas e que
deem a sensação de boa usabilidade (GARRETT, 2010).

2.3.2 Camada Esqueleto

A camada esqueleto trata sobre a especificação de três elementos:

• Design da informação, que é a maneira como os dados do sistema devem ser
apresentados para o usuário de maneira entendível e simples de aproveitamento
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(GARRETT, 2010);

• Design de interface, onde o arranjo de elementos do sistema deve levar em conta
as funcionalidades mais importantes e mais propensas a serem utilizadas, de maneira
a criar uma interação mais direta (GARRETT, 2010);

• Design de navegação, que demonstra os elementos na tela que permitem ao
usuário acessar as informações definidas, em qual ordem (GARRETT, 2010).

2.3.3 Camada Estrutura

A camada estrutura trata sobre a especificação de:

• Design da interação, onde são definidas as possíveis respostas do sistema de
acordo com a interação específica do usuário (GARRETT, 2010);

• Arquitetura da informação, onde se define quais informações o usuário terá
acesso em quais páginas, pensado em maneira de se tentar facilitar a interação do
mesmo com os dados relevantes (GARRETT, 2010).

2.3.4 Camada Escopo

A camada escopo é considerada pelo autor (SOUZA; CONTE; ZAINA, 2020) uma
das duas camadas mais abstratas, onde se trata dos objetivos gerais do sistema, quais
funcionalidades o mesmo terá e quais dados principais serão passados para o usuário
(GARRETT, 2010).

2.3.5 Camada Estratégia

A camada estratégia, a camada mais abstrata do framework, também é a camada
que irá tratar de pensar em como resolver os objetivos do usuário, definindo assim os
objetivos do produto. Essa camada serve como o início da definição do produto, pois trás
à tona os planos e estratégias de mercado para que o produto resolva as necessidades de
seus utilizadores (GARRETT, 2010).

2.3.6 Produto como Funcionalidade e Produto como Informação

Além de se separar o framework em cinco camadas horizontais, (GARRETT, 2010)
também explicita que há a necessidade de se separar cada camada em mais duas camadas
verticais. Essas tratam do produto como funcionalidade e como informação. São essas
diferenças que trazem à tona a necessidade de alguns designs e arquiteturas serem espe-
cificados em alguns dos cinco planos .
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O lado da funcionalidade considera as ações e passos envolvidos no processo de
uma funcionalidade. O produto é visto como uma ferramenta para que o usuário possa
completar ações. Enquanto que o lado da informação é visto pelo usuário como uma
experiência onde o mesmo deve ser capaz de absorver e entender a informação que lhe é
dada (GARRETT, 2010).

2.4 As Heurísticas de Nielsen

As Heurísticas de Nielsen são um conjunto de princípios que sugerem maneiras de
se melhorar a usabilidade em um contexto de software (NIELSEN, 1993). São chamadas
de heurísticas por não serem partes de um guia específico a ser utilizado para a construção
de um software, mas sim como uma maneira de possivelmente identificar problemas de
usabilidade existentes.

As heurísticas desenvolvidas por Nielsen fazem parte de um conjunto de princípios
famosos por serem capazes de ajudar no desenvolvimento e UX a partir da avaliação do
sistema em questão. Estas heurísticas serão utilizadas neste trabalho como uma maneira de
identificar possíveis erros e acertos nos requisitos criados pelos participantes do Workshop.

2.4.1 Diálogo simples e natural

(NIELSEN, 1993) fala que diálogos devem ser relevantes e visíveis. Informações
desnecessárias não devem ser mostradas pois a visibilidade das informações importantes
acabam diminuídas.

2.4.2 Falar a língua do usuário

(NIELSEN, 1993) informa que a comunicação com o usuário deve ser simples e em
palavras e frases que o usuário entenda.

2.4.3 Minimizar a carga de memória dos usuários

Fala que o usuário não deve ser obrigado a decorar grandes quantidades de infor-
mações, e que as mesmas devem ser facilmente acessáveis no sistema. (NIELSEN, 1993).

2.4.4 Consistência

Fala sobre criar e manter uma similaridade nos dados e designs que estão sendo
criados, para que quando o usuário seja apresentado a uma nova tarefa, o mesmo saiba
onde interagir e o que cada elemento significa (NIELSEN, 1993).
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2.4.5 Feedback

(NIELSEN, 1993) informa que o sistema deve sempre mostrar para o usuário quais
são os resultados e respostas de quaisquer ação que o mesmo tomar, de maneira que o
usuário saiba o que está fazendo e o que está acontecendo no momento.

2.4.6 Saídas claras

Direcionado à possibilidade de o usuário cometer algum erro, (NIELSEN, 1993)
especifica que deve haver alguma maneira do mesmo desfazer o erro ou sair facilmente da
situação onde se encontra.

2.4.7 Atalhos

Maneiras de ajudar o usuário a realizar ações mais rapidamente, de maneira que
o mesmo consiga acumular experiência sobre determinada tarefa e como realizá-la poste-
riormente (NIELSEN, 1993).

2.4.8 Boas mensagens de erro

De acordo com (NIELSEN, 1993), boas mensagens de erro devem ser fáceis de
entender e informar o usuário com possíveis sugestões de correção.

2.4.9 Prever erros

(NIELSEN, 1993) também fala que a melhor situação seria o sistema prever e
impedir erros de acontecerem.

2.4.10 Ajuda e documentação

O sistema pode ser demasiado complexo para certos usuários. Dessa maneira (NI-
ELSEN, 1993) informa que é importante que uma documentação de como se usar o mesmo
seja provida ao usuário.

2.5 UserX Story
UserX Story é uma variação da técnica de Histórias de Usuário, a qual propõe

adicionar elementos de UX e usabilidade em sua gramática para ajudar na elicitação
de requisitos a partir da técnica de Histórias de Usuário (CHOMA; ZAINA; BERALDO,
2016). A técnica foi idealizada no artigo de (CHOMA; ZAINA; BERALDO, 2016), e inclui
em seu formato a adição de Personas para o entendimento da perspectiva do usuário,
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juntamente de cenário e feedback, para que o autor da história possa compreender por quê
o usuário está realizando tal tarefa e qual seu objetivo com a mesma.

A técnica também incluiu validação dos critérios de aceitação a partir das heurís-
ticas de Nielsen (NIELSEN, 1993), onde deveria ser especificado qual problema a história
estaria cobrindo.

Figura 2 – UserX Story, Fonte: Autor, (CHOMA; ZAINA; BERALDO, 2016)

2.6 UX no desenvolvimento de software

Experiência de Usuário, UX, é um conceito que vem ganhando força e espaço no
desenvolvimento de software nos últimos anos (CHOMA; ZAINA; BERALDO, 2016). O
conceito em si é relacionado à melhoria de interação do usuário com o sistema, onde
diferentes percepções e respostas podem impactar a visão que o mesmo tem do sistema
(STANDARDIZATION, 2018).

Entretanto, UX é um conceito amplo e que abrange vários outros conceitos me-
nores, sendo que esses conceitos menores são capazes de afetar diferentemente a maneira
como um produto de software funciona ou é percebido (MEINERS et al., 2021), podendo
envolver elementos de design e estilos e até segurança, facilidade de uso e sensações de
confiabilidade. Essas podem ser atingidas através de várias abordagens diferenciadas.

2.7 Testes A/B

Um teste A/B é caracterizado pela testagem de duas versões de um mesmo sistema
(KHARITONOV; DRUTSA; SERDYUKOV, 2017). Um versão em produção, denominada
A, é comparada com uma versão experimental do mesmo sistema, denominada B. A versão
A é enviada para um grupo de pessoas, grupo controle, para ser utilizado e testado, com
objetivos de coletar métricas de uso, enquanto a versão B é enviada para um grupo
denominado grupo de tratamento, com os mesmos objetivos.

Ao final dos testes, as métricas de interesse e aceitação são avaliadas entre as duas
versões do sistema (KHARITONOV; DRUTSA; SERDYUKOV, 2017).
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2.8 Net Promoter Score
O conceito de NPS, Net Promoter Score, é derivado de respostas para um tipo de

pergunta que se baseia no quanto alguém recomendaria um produto, serviço ou companhia
para alguém (LEE, 2018).

O cálculo de NPS é baseado em notas que derivam de 0 a 10. Dentre essas notas,
existem três separações que influenciam o NPS final, sendo que notas dadas entre os
valores de 0 a 6 são consideradas detratoras, que não recomendam o produto, notas 7 e 8
são notas neutras em relação à recomendação, e notas 9 e 10 são notas promotoras, que
efetivamente recomendam o produto.

A partir da obtenção destas notas, um cálculo é realizado, que resulta em uma
nota que varia entre -100 (cem negativo, pior nota) e 100 (cem positivo, melhor nota).
NPS acima de 0 é considerado bom, acima de 50 é excelente e acima de 70 é considerado
o melhor na área (LEE, 2018).
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3 Metodologia

A metodologia planejada para este trabalho foi classificada quanto à sua natureza,
abordagem, objetivos e aos procedimentos técnicos. Este capítulo apresenta os aspec-
tos mencionados e como irão impactar a construção desta monografia, posteriormente
demonstrando a metodologia de trabalho das duas principais etapas da monografia, jun-
tamente da metodologia da concretização do produto-solução.

A metodologia possui as seguintes características:

• Natureza: Aplicada;

• Abordagem: Qualitativa;

• Objetivo: Descritiva;

• Procedimentos técnicos:

1. Pesquisa Bibliográfica;

2. Avaliação em pequena escala.

O produto final da pesquisa, uma proposta para inserção de elementos de usabili-
dade em artefatos de USs a partir da evolução da técnica criada no trabalho de Choma,
Zaina e Beraldo (2016), visa suprir a necessidade de times de desenvolvimento em elici-
tarem tais requisitos de maneira orgânica, de acordo com uma gramática e linguagem de
escrita direta e detalhista. Dessa maneira, a pesquisa possui uma natureza aplicada, visto
que o produto se destina a resolver problemas encontrados na técnica da qual foi baseada.

Quanto a abordagem, a mesma se define como qualitativa. Visto que a proposta
deste trabalho se baseia na aplicação de uma evolução de técnica com um grupo específico
de pessoas, deseja-se obter das mesmas como a técnica pode ser aceita e utilizada para
a especificação de requisitos de usabilidade, com os resultados da implementação dos
requisitos gerados a partir desta evolução em aplicação prática. Foi realizado um workshop
com desenvolvedores para a aplicação da técnica e geração de requisitos e, juntamente da
agregação de dados estatísticos sobre sua aceitação do produto, o foco principal foi o de
avaliar os resultados gerados pelo grupo do workshop no âmbito de compreender o quanto
a solução foi capaz de facilitar a adição de requisitos de usabilidade a partir da quantidade
de USs que continham o requisito citado. De acordo com Moresi e Pós-Graduação (2003),
essa captação de dados define a pesquisa como qualitativa.

O objetivo da pesquisa é o de torná-la descritiva. Moresi e Pós-Graduação (2003)
constata que uma pesquisa descritiva pode ser utilizada para definir correlações entre
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variáveis e definir sua natureza. Visto que espera-se definir uma evolução de formato para
criação de histórias de usuário a partir da técnica UserX Story, com integração dos dois
modelos supracitados, definiu-se a pesquisa como descritiva.

Por fim, definem-se os procedimentos técnicos da pesquisa. Foi realizada uma pes-
quisa bibliográfica do assunto para que se possa entender quais referências já trataram
do assunto, a mesma contribuiu para obter informações sobre a situação atual do tema e
identificar opiniões e relatos similares a respeito do tema (MORESI; PóS-GRADUAçãO,
2003) (SALVADOR, 1978).

No caso deste trabalho, a pesquisa bibliográfica é centrada principalmente no es-
tudo e análise dos resultados encontrados nos artigos de Choma, Zaina e Beraldo (2016)
e Souza, Conte e Zaina (2020). O objetivo será o de encontrar pontos onde o trabalho de
Souza, Conte e Zaina (2020) possa complementar o trabalho de Choma, Zaina e Beraldo
(2016) para criar uma evolução da solução que atenda os pontos de melhoria encontrados.

Foi utilizada também a técnica de avaliação em pequena escala. A mesma é definida
como uma pesquisa feita por um único pesquisador ou um pequeno time em um curto
período de tempo, onde o mesmo irá realizar a demonstração ou estudo de valor de algum
empreendimento (ROBSON, 2017 apud WOHLIN; RAINER, 2022). A evolução é uma
tentativa de evoluir e avaliar a veracidade de uma técnica já existente, com o auxílio de
desenvolvedores e do público-alvo de determinada aplicação num0.

A avaliação em pequena escala foi realizada com um pequeno grupo de desenvol-
vedores. Esses foram escolhidos entre alunos da Universidade de Brasília, Campus Gama,
Curso de Engenharia de Software e que já tenham passado pelas matérias de Requisitos
de Software, Interação Humano-Computador e Engenharia de Produto de Software.

3.1 Detalhamento do plano metodológico
As etapas de desenvolvimento foram separadas de acordo com as entregas princi-

pais do TCC. São elas:

1. Planejamento da Pequisa;

2. Revisão Bibliográfica;

3. Proposta de Solução.

4. Coleta de Dados;

5. Análise e Interpretação dos Dados;

6. Divulgação dos Resultados.
0 https://aeromosquito-quiz.netlify.app/
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3.2 Planejamento da Pesquisa

A pesquisa teve duas ações principais, as quais serão melhor exemplificadas abaixo.
O plano metodológico do TCC seguirá a seguinte estrutura, mostrada na Figura 3:

Figura 3 – TCC: Fluxos de trabalho, Fonte: autor

A primeira parte do projeto, a qual foi realizada juntamente da escrita da primeira
grande entrega deste trabalho, é focado na definição das atividades e objetivos a serem
realizados e buscados.

Posterior ao TCC1 foi iniciado o plano que compreenderá o escopo da segunda
parte deste trabalho, o TCC2, o qual focou em se utilizar das informações coletadas
para desenvolver, aplicar e validar a solução proposta no TCC1. Sendo assim, o plano
metodológico do trabalho de TCC2 tem a seguinte estrutura:

• Avaliação em pequena escala a partir dos dados coletados;

• Análise e interpretação dos resultados;

• Divulgação dos resultados.

3.3 Revisão Bibliográfica

A revisão bibliográfica é um aspecto deste trabalho presente desde o seu início. A
partir da revisão bibliográfica pode-se refinar a ambição que abrangerá o trabalho aqui
realizado, de maneira que se pode entender quais são possíveis problemas encontrados na
área de especificação de requisitos de usabilidade.
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A partir da análise dos artigos anteriormente referenciados pôde-se entender que
existe uma possibilidade e oportunidade de estudo na área, e assim, definiu-se um es-
copo com base nesse entendimento. Os dados encontrados serão melhor apresentados no
capítulo onde se apresentará a proposta de solução.

Com o objetivo de se garantir as justificativas deste trabalho, em relação aos artigos
escolhidos para servirem de fundamentação, foi realizada uma revisão bibliográfica da
literatura existente, onde seus objetivos seriam o de encontrar, outros artigos e trabalhos
que estivessem envolvidos com a área de estudo deste, requisitos de usabilidade juntamente
de histórias de usuário.

A string de busca utilizada na base ACM Digital Library para encontrar tais
resultados foram: UX AND "user stories"AND usability. Os resultados da strings trouxe
uma variedade de artigos, os quais tratavam tanto de UX, usabilidade e a técnica de
histórias de usuário em variados contextos.

Para selecionar os principais artigos lidos para este trabalho, primeiro foi realizado
um filtro por título, onde os artigos que davam a entender que tratavam de histórias de
usuário e interação humano-computador eram escolhidos. Posteriormente liam-se os resu-
mos de cada artigo, tentando entender se houve uma aplicação ou estudo especificamente
na área de usabilidade e histórias de usuário. Artigos que continham títulos relativos a UX
e outras maneiras de elicitação de requisitos (storytelling, critérios de aceitação) também
foram escolhidos.

Dentre os artigos que foram lidos com maior cautela, os que passaram pelo fil-
tro mencionado acima, foram escolhidos seis leituras, por trazerem estudos relacionados
usabilidade e sua correlação com, ou aplicação em, requisitos de software:

• Choma, Zaina e Beraldo (2016), propõem uma gramática variante da técnica de
histórias de usuário, mais focada na persona e nas possíveis respostas que a funci-
onalidade dará. Também adicionou validação com as heurísticas de Nielsen (NIEL-
SEN, 1993) nos critérios de aceitação, entretanto, em seus testes, teve problemas
em relação a qual seria a granularidade e nível de detalhamento dos critérios de
aceitação;

• Souza, Conte e Zaina (2020) realizaram um estudo para verificar qual seria a taxa
de inserção e consideração de elementos de usabilidade na elicitação de histórias
de usuário, mas com foco principal em critérios de aceitação. Utilizou o framework
de Garrett (2010), Os Cinco Planos, para fazer uma classificação da existência da
usabilidade e o quão concreta ela era;

• Juristo, Moreno e Sanchez-Segura (2007), demonstram uma metodologia de elicita-
ção de requisitos funcionais com aspectos de usabilidade. O trabalho definia padrões
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e instanciava requisitos funcionais de acordo com esses padrões de usabilidade, ge-
rando elementos generalizados e que poderiam ser inseridos no contexto de várias
atividades e funcionalidades do software;

• Oliveira, Ferreira e Marques (2020), propõem uma técnica baseada em personas
e histórias de usuário, onde a construção da mesma passa pelas etapas de criar
personas, extrair requisitos iniciais a partir de suas necessidades, escrever as histórias
de usuário e enriquecê-las a partir da utilização de Usability Elicitation Patterns,
definidos por Juristo, Moreno e Sanchez-Segura (2007);

• Lopes et al. (2017) e Lopes et al. (2018), trabalhos de mesmos autores, fizeram
um estudo de criação de histórias de usuário por desenvolvedores, juntamente de
uma explicação da área de usabilidade. Nestes trabalhos, foram analisadas quais
as técnicas de entendimento de problemas mais seriam utilizadas nas histórias de
usuário (e.g.: Persona, Cenário) para justificar a escrita da técnica e a existência do
elemento de usabilidade;

• Hudson (2013), faz uma crítica a como as histórias de usuário são prescritivas, ao
invés de descritivas, sobre as necessidades do cliente. O mesmo sugere um novo
modelo, chamado de Person Stories.

Todos os artigos citados acima trazem resultados e propostas relevantes para o
objetivo deste trabalho, dos quais se destacam os trabalhos de Choma, Zaina e Beraldo
(2016) e Souza, Conte e Zaina (2020). O primeiro pelo fato de que faz uma padronização
direta das histórias de usuário para inserir elementos de usabilidade, buscando facilitar sua
escrita e entendimento. O segundo por se utilizar principalmente de critérios de aceitação
para definir usabilidade, ponto que foi apontado no primeiro trabalho escolhido como
possível melhoria.

O framework The Five Planes (GARRETT, 2010), utilizado no segundo traba-
lho também demonstra potencial para servir como um avaliador da concretização da
usabilidade criada, onde o mesmo serve para mostrar o quão abstrato é o elemento de
usabilidade.

Sendo assim, os dois servirão de base para o trabalho a ser realizado neste TCC,
sendo que o foco principal será o de propor uma alteração no trabalho de Choma, Zaina
e Beraldo (2016) a partir das técnicas utilizadas no trabalho de Souza, Conte e Zaina
(2020)

3.3.1 Proposta de Solução

A partir das informações coletadas, escolheram-se dois artigos para serem a funda-
ção da solução a ser proposta. A partir da análise mais profunda destes artigos resultou-se
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uma ideação onde uma solução de melhoria e combinação é apresentada. A proposta de
solução deste trabalho, também melhor explicada no capítulo de proposta, é a de se
idealizar uma evolução de um trabalho já existentes usando resultados do outro trabalho.

3.3.1.1 Metodologia de Desenvolvimento da técnica

Para o desenvolvimento da técnica, uma série de etapas deverão ser compreendidas
para que a maior eficiência seja atingida em sua mentalização.

Figura 4 – Fluxo de criação da técnica, Fonte: autor

A Figura 4 demonstra em resumo as atividades que compreenderão esta fase.

• Estudo dos artigos base: Nesse subprocesso, foram analisados e revisados os
dois artigos base (CHOMA; ZAINA; BERALDO, 2016) (SOUZA; CONTE; ZAINA,
2020), de maneira a entender como a técnica, UserX Story, foi criada, quais seus
propósitos e quais são os pontos de melhoria. Foi feito o trabalho de se entender,
também, como o trabalho de Souza, Conte e Zaina (2020) colabora a solucionar as
melhorias necessárias na técnica de Choma, Zaina e Beraldo (2016);

• Entendimento dos resultados: Esse subprocesso avaliou quais foram os resulta-
dos de cada artigo, o que foi criado, o que foi avaliado e o que pode ser melhorado.
Deve-se entender quais foram seus pontos onde melhorias podem ser aplicadas e
seus pontos de sucesso, para que se possa planejar as melhorias e aproveitamentos
possíveis.

• Identificação de possibilidades de melhoria: Nesse subprocesso, trabalhou-se
em prol da criação da nova evolução da técnica, identificando onde a técnica UserX
Story trouxe resultados positivos e como o artigo de Souza, Conte e Zaina (2020)
pode melhorá-la;

• Escrita/Revisão da nova técnica: O subprocesso final da criação da técnica, a
mesma foi escrita e esquematizada com a inclusão de histórias de usuário e critérios
de aceitação. A mesma deverá também atingir diretamente os pontos de melhoria
identificados na UserX Story e utilizar alguns dos resultados de Souza, Conte e
Zaina (2020), de maneira que espera-se que um resultado positivo seja alcançado.
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Com a técnica pronta para ser testada e aplicada, a mesma foi utilizada com
o grupo do workshop para que se possa entender melhor como a mesma impacta os
resultados da elicitação e especificação de requisitos que contenham elementos apropriados
de usabilidade.

Diferentemente da maneira que o estudo de Souza, Conte e Zaina (2020) se utilizou
do framework dos cinco planos, neste trabalho, foi utilizado o mesmo para que se possa
direcionar o autor do requisito a especificar os elementos da funcionalidade de acordo com
uma interpretação baseada nos 3 planos mais concretos do framework.

3.4 Coleta de Dados

Aplicação do procedimento técnico da avaliação em pequena escala. O objetivo
desta aplicação é a de realizar uma intervenção no contexto do problema descrito (MO-
RESI; PóS-GRADUAçãO, 2003). No contexto deste trabalho, a avaliação em pequena
escala segue um fluxo de estudo das técnicas escolhidas como base, seguido da tentativa
de formulação de uma nova técnica baseadas nas duas.

Posteriormente, foi aplicada com um grupo de desenvolvedores, que usaram a
técnica para gerar requisitos que serão implementados na aplicação base.

3.4.1 Metodologia de Análise da Técnica

Após a criação da técnica, iniciou-se a etapa de análise da eficiência da mesma
em proporcionar uma elicitação e especificação mais rápida de elementos de usabilidade.
A Figura 5 mostra o fluxo de como os dados dessa análise serão coletados e como serão
avaliados.

Figura 5 – Fluxo de análise da técnica, Fonte: autor

O objetivo geral dessa análise foi de juntar um grupo de desenvolvedores partici-
pantes em um workshop onde os mesmos se utilizaram da técnica criada para elicitar e
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especificar requisitos com usabilidade em um software pré-existente num0, com o objetivo
de melhorar sua usabilidade e experiência de usuário.

Para que se possa realizar o workshop, algumas tarefas ocorreram antes, durante
e depois do mesmo. Estas estão descritas a seguir.

3.4.2 Análise e interpretação dos dados

Figura 6 – Fluxo geral de avaliação da técnica adaptada, Fonte: autor

A avaliação da evolução de história de usuário foi realizada em uma série de etapas.
Para verificar a validação da técnica em gerar requisitos com usabilidade positiva, uma
aplicação já existente, e desenvolvida pelo autor deste trabalho num0, foi utilizada como
objeto de experimento.

As etapas as listadas a seguir e podem ser identificadas também no diagrama de
fluxo da Figura 6:

1. Coleta de percepções sobre a aplicação;

2. Workshop para geração de requisitos de melhoria utilizando a técnica adaptada;

3. Implementação dos requisitos na aplicação;

4. Nova coleta de percepções da aplicação evoluída.

Cada etapa será melhor exemplificada nas seções subsequentes, bem como uma
breve explicação sobre a aplicação em questão.

3.4.2.1 Sobre a coleta de percepções iniciais

A aplicação existente foi inicialmente avaliada pelo seu público-alvo para responder
perguntas em relação as suas percepções quanto a facilidade de uso a partir de um teste
de usabilidade.
0 https://aeromosquito-quiz.netlify.app/
0 https://aeromosquito-quiz.netlify.app/



3.4. Coleta de Dados 49

Foram coletadas percepções gerais sobre a aplicação, de maneira a permitirem a
criação de novos requisitos que atendam os problemas especificados.

3.4.2.2 Sobre o Workshop

Com as percepções coletadas, foi planejado e realizado o Workshop para geração
de requisitos com a técnica adaptada. Para tal, além das percepções, os participantes
foram providos com o contexto da aplicação, um exemplo de funcionamento em tempo
real, um resumo sobre as Personas que serão o público-alvo da aplicação e seus contextos
de uso (jovens e chefes escoteiros), bem como o exemplo de história de usuário criada com
a técnica.

O trabalho desenvolvido neste workshop será realizado com os participantes de
acordo com as características especificadas na definição de proposta e separado nas se-
guintes etapas:

1. Apresentação do contexto do trabalho e objetivos do workshop;

2. Apresentação da aplicação que servirá como objeto de experimento, usos, objetivos
e exemplos;

3. Apresentação da técnica adaptada, explicação sobre a mesma e exemplo;

4. Apresentação de dados como Personas e percepções coletadas sobre a aplicação;

5. Momento para que os participantes criem os requisitos de acordo com as Personas
e as percepções;

6. Momento para tirar dúvidas e coletar feedbacks sobre o workshop e o trabalho de-
senvolvido.

Com o workshop realizado e finalizado, os requisitos criados serão coletados para
a próxima etapa.

3.4.2.3 Sobre a validação da técnica

Após a realização do workshop e a coleta dos requisitos, o foco do trabalho foi o de
aplicar os mesmos na aplicação já existente. Os requisitos, que poderão conter melhorias
de funcionalidade, design ou novas funcionalidades, serão implementados em uma nova
branch do repositório do projeto no GitHub. Isso foi feito para que uma nova implantação
seja realizada de maneira a se manter duas versões, a original e a evoluída com os novos
requisitos.

Posterior à implementação e implantação, novos testes de usabilidade foram re-
alizados com os jovens chefes escoteiros e desenvolvedores, em um momentos separados
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para tal. As mesmas perguntas foram feitas para todos os participantes, de maneira que
tentem responder em relação à evolução das funcionalidades e sua aceitação geral.

3.4.2.4 Análise e avaliação de resultados

Com os novos resultados colhidos e catalogados, se realizou o processo de análise
e avaliação. A princípio foram analisadas as respostas das percepções antes e depois da
evolução para melhor entender em um contexto geral se a aplicação demonstrou melhora
em sua usabilidade e facilidade de uso. Um teste A/B, com questões baseadas nas heu-
rísticas de Nielsen, foi realizado para verificar a evolução do sistema em atingir pontos
explicados nas mesmas.

Cada funcionalidade foi analisada com o olhar de procurar possíveis soluções para
as situações existentes nas heurísticas, na versão original da aplicação e na versão evoluída
da aplicação. Isso serve para demonstrar quais foram as evoluções da aplicação após a
implementação dos requisitos criados.

Percepções sobre a técnica foram coletadas com os desenvolvedores participantes
do workshop, de maneira a melhor entender as visões gerais sobre a mesma, sentimentos
de aceitação, facilidade e eficiência de uso. Uma métrica de NPS foi coletada a partir de
pergunta baseada na recomendação da técnica pelos desenvolvedores.

Caso os resultados de novas percepções e análise das heurísticas de Nielsen se
mostrem positivos, pode-se entender que a técnica é capaz de colaborar com os desenvol-
vedores na criação e especificação de requisitos com usabilidade mais definida.

3.4.3 Divulgação dos resultados

Após a análise dos resultados, os mesmos foram estruturados e apresentados, de
maneira que a efetividade da técnica possa ser apresentada.
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4 A abordagem UserX Story+

Neste capítulo serão apresentadas as definições da proposta, com o objetivo de me-
lhor exemplificar quais ações foram tomadas para que a solução proposta seja construída
e avaliada. Serão também apresentados pontos como o cronograma prévio de atividades
e suas respectivas entregas, e prazos para entrega das mesmas, sujeito a alterações, os
resultados esperados e como os serão avaliados.

4.1 Definição da UserX Story+
Como apresentado anteriormente, o objetivo geral desta monografia é o de

Como adicionar elementos de usabilidade durante a elicitação de requisitos em
um projeto de software a partir da evolução da técnica de histórias de usuário,
UserX Story?

Para se atingir esse objetivo foi idealizada uma evolução da técnica de especificação
de requisitos, UserX Story, a qual se mostra como uma variação da técnica de Histórias de
Usuário com foco no elemento da Persona (CHOMA; ZAINA; BERALDO, 2016). Essa
evolução traz como base a gramática para História de Usuário da técnica mencionada com
apoio da estrutura de classificação existente no framework de Garrett (2010), Os Cinco
Planos, o qual foi utilizado no trabalho de Souza, Conte e Zaina (2020) para avaliar os
elementos de usabilidade descritos nos critérios de aceitação.

A técnica não pretende suprir em completude as necessidades e dificuldades da
inserção ágil de usabilidade na elicitação e especificação de requisitos, mas sim tentar
solucionar o problema de granularidade apontado no artigo de Choma, Zaina e Beraldo
(2016), onde os critérios de aceitação foram planejados sem se saber qual o nível de
detalhamento dos mesmos, causando confusão na avaliação e criação.

A técnica possuía critérios de aceitação que cobravam avaliações das heurísticas
de Nielsen, mas há espaço para uma escrita mais detalhada e minuciosa dos critérios
de aceitação. A evolução da técnica traz uma releitura do framework de Garrett (2010)
utilizado por Souza, Conte e Zaina (2020) nos critérios de aceitação, de maneira que
durante a escrita da história de usuário o autor também pensa em como será transcrita
a disposição de elementos e quais informações poderão ser passadas para o usuário, bem
como as interações do mesmo com os elementos da tela e quais seriam suas respostas.

Com a evolução idealizada e passada para um artefato, foi organizado um workshop
para aplicação desta.
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4.2 Sobre a técnica
A proposta original da UserX Story, como definido por Choma, Zaina e Beraldo

(2016) é tal qual a figura 7:

Figura 7 – Proposta original da User Story, Fonte: Choma, Zaina e Beraldo (2016)

A técnica traz elementos de usabilidade para a elicitação de requisitos a partir
do foco em Personas e seu olhar de utilização do software para o qual a UserX Story
foi criada. Uma situação encontrada por seus autores e que dificultou sua utilização e
validação foi a falta de especificação e detalhamento dos critérios de aceitação. Como
reportado pelos seus testadores, não se entendeu o quão detalhado devem ser os critérios
de aceitação, sendo que os usuários da técnica deram opiniões diferentes.

A evolução da técnica foi escrita de maneira a manter a gramática de UserX
Stories, seu objetivo principal de inserir elementos de usabilidade, e muda a maneira como
os critérios de aceitação são escritos na mesma, de maneira que ao invés dos mesmos serem
criados de maneira a garantir que as heurísticas de Nielsen sejam atendidas, os elementos,
suas posições e possibilidades de interação deverão ser individualmente especificados de
acordo com a estrutura do framework Os Cinco planos, como mostrado na Figura 8.

Isso foi feito de maneira a definir um maior grau de detalhamento dos critérios de
aceitação, para que as histórias possam ser lidas pelos desenvolvedores e os mesmos terem
uma visão mais completa sobre a funcionalidade a ser descrita.

Nas seguintes seções são explicados os elementos da história de usuário e os motivos
para escolha dos mesmos.

4.2.1 UserX Story

Como pode se ver na Figura 9, a gramática da primeira metade da história de
usuário, a qual possui o objetivo principal da história, é a gramática da técnica UserX
Story, pela qual seus criadores, Choma, Zaina e Beraldo (2016), idealizaram sua técnica.

Esta gramática foi mantida pelo motivo de permitir que o seu usuário seja capaz
de fazer o design do requisito em questão diretamente da perspectiva de seu cliente, a
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Figura 8 – Nova proposta de evolução de User Story, Fonte: autor

Figura 9 – Nova proposta de evolução de User Story, UserX Story, Fonte: autor

partir da técnica Persona.

Entendendo suas necessidades, o engenheiro usuário da técnica consegue imaginar
com mais facilidade que tipo de interação o usuário deverá passar para que alcance seu
objetivo, quais passos deverão ser seguidos e em qual situação específica tal interação
acontecerá, de maneira que isso deve ser especificado no texto da história. Isso pode
ajudar o engenheiro a escolher elementos mais precisos e de fácil acesso para que a ação
em questão seja mais facilmente visualizada e iniciada pelo seu usuário (CHOMA; ZAINA;
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BERALDO, 2016).

Também traz a necessidade de se especificar o feedback final da interação com a
funcionalidade, para que o usuário tenha ciência do ocorrido e de qual possível resultado
pode ter sido criado.

4.2.2 Os Cinco Planos

Na estrutura da técnica, onde são especificados os critérios de aceitação, assim
como feito no trabalho de Souza, Conte e Zaina (2020), foram escolhidos e incluídos os
elementos que compõem três dos cinco planos do framework em questão.

Dois desses planos não foram incluídos pelo fato de trabalharem com questões
de objetivos gerais e escopo de aplicação, enquanto os outros três (os três planos que
representam os aspectos mais concretos no framework) possuem elementos que ajudam a
especificar elementos e interações específicas de funcionalidade. Sendo assim, os critérios
de aceitação possuirão três camadas principais.

Os critérios de aceitação foram redigidos de acordo com o entendimento e tradução
de cada um dos elementos dos planos, de maneira que a especificação dos elementos e dos
requisitos obrigatórios para que a história de usuário seja aceita já incluirão em sua escrita
as especificações que deverão melhorar sua usabilidade.

4.2.2.1 Critérios de aceitação da superfície

Figura 10 – Nova proposta de evolução de User Story, Camada de Superfície, Adaptado
de: Garrett (2010)

A primeira camada representa a experiência final do usuário com o sistema. Como
mostrado na Figura 10, o critério de aceitação exigirá de seu autor que especifique o design
do elemento que está sendo cobrado na funcionalidade, bem como sua posição na tela.
Isso para que os elementos mais importantes tenham seu destaque na tela de maneira que
o usuário possa facilmente encontrá-los (GARRETT, 2010).

O estilo dos elementos também será especificado para manter a consistência de
design de elementos na tela (GARRETT, 2010).
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Figura 11 – Nova proposta de evolução de User Story, Camada de Esqueleto, Adaptado
de: Garrett (2010)

4.2.2.2 Critérios de aceitação do esqueleto

A segunda camada representa a composição e escolha de elementos que irão compor
a nova funcionalidade. Garrett (2010) menciona que três componentes devem ser levados
em consideração:

• O design de interface define quais elementos serão inseridos na funcionalidade e sua
posição de encontro e visualização para o usuário;

• O design de navegação serve para que sejam definidos os pontos e elementos onde
a informação será mostrada e a partir de qual interação. Também pode ser usado
para definir o fluxo de navegação entre telas;

• O design de informação define onde cada pedaço de dados e informações relevantes
serão apresentados, de maneira a facilitar sua visualização por parte do usuário.

4.2.2.3 Critérios de aceitação da estrutura

A terceira camada, e mais abstrata das três camadas escolhidas para esta evolução
de história de usuário, define e exige que sejam especificados quais informações o usuário
deverá ter acesso na interação com a funcionalidade, e que tipo de alterações poderá
realizar nelas. Garrett (2010) define para este plano os componentes:

• Design de interação, que define como o sistema irá responder de acordo com a
interação do usuário, neste caso será utilizado para definir qual informação sofrerá
qual alteração (criação, atualização, deleção);

• Lista de ações, que lista todas as ações que o usuário terá acesso na funcionalidade;

• Arquitetura de informação, que define qual informação será permitida a leitura pelo
usuário. Isso pode conter também quais dados específicos serão disponibilizados para
maximizar a eficiência.
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Figura 12 – Nova proposta de evolução de User Story, Camada de Estrutura, Adaptado
de: Garrett (2010)

4.2.3 Exemplo de história de usuário criada com a técnica

Um exemplo de história de usuário foi criado utilizando a gramática da técnica,
para melhor mostrar como a mesma pode ser estruturada. O exemplo se encontra na
Figura 13.
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Figura 13 – Exemplo de história de usuário criada com a evolução da técnica, Fonte: autor
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5 Coleta de dados

A fase de coleta de resultados seguiu o fluxo, com alterações esporádicas, nas
tarefas insinuadas na 5. Como informado, o objetivo da coleta e da análise dos dados
coletados foi o de avaliar se a UserX Story+ seria capaz de trazer uma experiência de
especificação de histórias com usabilidade mais completa do que a UserX Story, a partir
do maior detalhamento dos critérios de aceitação a partir do framework os Cinco Planos.
Este capítulo irá apresentar as atividades realizadas, em três etapas distintas, e a maneira
como os os dados relativos ao resultado final foram coletados pelo autor. Estas três etapas
foram nomeadas em torno do Workshop de criação de histórias de usuário com a UserX
Story+.

5.1 Atividades pré-Workshop
Anteriormente ao Workshop, foram realizadas atividades de preparação para a

realização do mesmo. As atividades listadas nesta seção foram realizadas com o objetivo de
gerar insumos que poderiam ser utilizados pelos participantes do Workshop para realizar
a criação e escrita das histórias de usuário.

5.1.1 Seleção de aplicação base

Foi escolhida uma aplicação para servir de base para as histórias de usuário. Esta
aplicação , o Quiz Aeromosquito Show 1, foi desenvolvida pelo autor para o contexto de
um acampamento escoteiro realizado no mês de agosto de 2022. A aplicação foi escolhida
para servir de objeto de estudo para a técnica pelos motivos de ser uma aplicação pronta
e testada pelo seu público-alvo, pela afinidade que o autor tem com o público-alvo, o que
facilitaria seu engajamento para sua construção e refatoração. Pelo fato de ser uma apli-
cação criada sem uma metodologia ou planejamento, protótipo ou requisitos, mostrando
potencial para evolução a partir de um planejamento melhor construído.

5.1.2 Testes de usabilidade com a aplicação original

Após a escolha da aplicação base para evolução, foi necessário entender o que da
aplicação base poderia ser desenvolvido nas histórias de usuário. Para isso, procurou-se
entender as maiores falhas do sistema aos olhos de seu público-alvo.

Foram reunidos 12 jovens escoteiros, na faixa etária de 11 a 17 anos, para que
pudessem ser realizados testes de aceitação e usabilidade. Os jovens foram separados em
1 https://aeromosquito-quiz.netlify.app/
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Tabela 2 – Requisitos de novas funcionalidades

Novas funcionalidades
A plataforma deve controlar o tempo que um participante pode responder à pergunta dada
A plataforma deve possuir várias imagens de acerto ou erro em
perguntas e deve apresentá-los aleatoriamente nos momentos corretos
O organizador da partida deve ser capaz de mudar a paleta de cores do
sistema para aquela partida em específico, de acordo com uma seleção específica de cores
O organizador deve ser capaz de criar uma partida com base em um tema,
onde as perguntas e respostas serão baseadas nesse tema
O sistema deve trazer animações no lugar de imagens estáticas para
quando uma resposta for concedida, seja a mesma positiva ou negativa
O sistema deve ser capaz de permitir a criação tanto de grupos
quanto de participantes individuais
O sistema deve bloquear que um grupo compita com um participante
individual, apenas com outro grupo, e vice-e-versa

trios e os testes foram feitos em horários e dias diferentes. Para cada trio, o teste ocorreu
de maneira a realizar um ciclo completo por todas as atividades do sistema, isto é, a
criação e realização de partida de quiz.

A partir da realização das atividades, foram anotados a maneira como cada jo-
vem interagia com a atividade específica e os possíveis problemas encontrados durante
a realização da mesma. Ao todo 11 (onze) problemas distintos foram identificados pelo
público-alvo, os quais variavam entre questões de design e quais informações estavam ou
não disponíveis em cada etapa do ciclo de atividades, e o quanto estas eram importantes
para o melhor entendimento do sistema e seus funcionamentos.

Além dos problemas, foram coletadas 7 (sete) sugestões de novas funcionalidades,
relacionadas ao que os jovens gostariam de ver numa futura versão da aplicação. Os
problemas e as novas funcionalidades foram escritos em formato de requisitos e encontram-
se nas tabelas 2 e 3.

Nem todos os requisitos foram escolhidos para serem transformados em histórias
de usuário. Alguns foram considerados muito simples ou abstratos para serem aplicados
na técnica.

5.1.3 Seleção e agregação de desenvolvedores para o Workshop

Durante a realização dos testes de usabilidade, os convites para participação do
Workshop foram enviados para 9 desenvolvedores. Estes, como explicado no capítulo de
metodologia, são alunos ou recentes egressos do Curso de Engenharia de software da
Universidade de Brasília, Campus Gama, e que já teriam experiência com a análise e
escrita de requisitos.

Entretanto, diferentemente do que foi constatado anteriormente, nem todos os
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Tabela 3 – Requisitos de problemas encontrados com os testes

Problemas
As perguntas devem aparecer em todas as telas do sistema
A aplicação deve mostrar responsividade em sua versão mobile,
com letras entendíveis e botões clicáveis
O sistema deve contar com uma interface mais moderna
do que a atual, com fontes mais modernas
O sistema deve contar com uma página mais personalizada
e menos simples do que se vê atualmente
O sistema deve mostrar a pontuação para os participantes,
bem como para o organizador, a todo momento
O sistema deve mudar a maneira como mostra as pontuações,
para um design mais identificável
(atualmente mostra-se um número com a quantidade de pontos)
O sistema deve possuir uma navegação com botões
de redirecionamento em todas as telas possíveis
O sistema deve deixar especificado que é necessário que
uma atividade externa seja realizada para que o
organizador escolha quem o primeiro participante a responder
O sistema não deve possuir em seu design áreas não
clicáveis em grandes tamanhos (retirar as áreas inutilizadas do design)
O sistema deve ter instruções mais claras sobre como
escrever o nome do grupo/participante
O sistema deve ser capaz de identificar quando um nome
já foi cadastrado em sua base de dados,
e impedir a criação de outro grupo com o nome igual

desenvolvedores já haviam realizado a disciplina de Engenharia de Produto de software,
mais precisamente dois deles. Foi decidido continuar com estes dois desenvolvedores nos
testes pela confiança existente em suas habilidades com projetos de software e a área de
requisitos.

Com todos os convites enviados e os participantes confirmados, foram marcadas 3
rodadas, de aproximadamente duas horas, do Workshop, de maneira que todos pudessem
gerar ao menos uma história de usuário com a técnica UserX Story+.

5.2 Atividades durante o workshop
A realização do Workshop foi separada em 3 momentos.

No primeiro momento, os desenvolvedores receberam uma apresentação geral da
aplicação base, com quais intuitos foi criada, o que seu público-alvo percebia sobre a
mesma. Posteriormente, foi realizada uma apresentação breve sobre os objetivos do tra-
balho que seria realizado durante o Workshop, que os resultados seriam a criação de uma
série de histórias de usuário no formato da técnica, a serem utilizadas para a evolução da



62 Capítulo 5. Coleta de dados

aplicação apresentada.

Em um segundo momento, uma breve apresentação sobre a técnica foi realizada.
Nesta apresentação, mostrou-se a técnica original, a UserX Story, por quais motivos esta
evolução estava sendo realizada e como a mesma deveria ser utilizada. Foi apresentado
também um exemplo criado com a técnica sobre um dos requisitos coletados nos testes
de aceitação.

No terceiro e último momento, os participantes foram liberados para criarem as
histórias de usuário utilizando a técnica como base e o exemplo como apoio. Os requisitos
foram separados pelos participantes, de maneira que cada um criou pelo menos uma
história de usuário.

As histórias geradas se encontram no anexo (A).

5.3 Atividades pós-Workshop
Após a realização das rodadas de Workshop, um formulário de percepções foi pas-

sado para que os participantes pudessem responder. Esse formulário é relativo à maneira
como os mesmos perceberam a utilização da técnica para a geração das histórias de usuá-
rio, casos de dificuldade e facilidade, dúvidas e entendimentos sobre seu funcionamento
geral. Os resultados serão explorados em capítulos posteriores.

5.3.1 Implementação das histórias de usuário

As histórias de usuário criadas foram coletadas e listadas em um documento, dispo-
nível no anexo (A), e foram utilizadas como guia para implementação das novas funciona-
lidades e das correções de bugs. Nem todas as histórias de usuário foram implementadas,
sendo que uma delas não foi implementada pelo fato de se encontrar muito superficial em
termos de novas implementações, e outras duas por falta de tempo, sendo que essas foram
deixadas por último por gerarem menor impacto na experiência do público-alvo com a
aplicação.

O código gerado com esse momento de implementação foi salvo em uma branch
separada do projeto, no Github, e posta ao ar em um servidor separado da versão original2.
Isso foi realizado de maneira a permitir que as duas aplicações pudessem ser comparadas
enquanto estivessem em seu pleno funcionamento.

5.3.2 Nova coleta de feedbacks

Para que se pudesse avaliar a eficácia da técnica de gerar histórias de usuário mais
completas a partir do detalhamento dos critérios de aceitação, foi realizado um novo teste
2 https://aeromosquito-quiz-v2.netlify.app/
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de usabilidade. Entretanto, neste momento o objetivo do teste não era o de encontrar
falhas ou sugestões de melhoria, mas sim o de se comparar as duas versões da aplicação
e entender qual recebeu maior aceitação em seu uso.

Para melhor comprovar a real aceitação das duas versões da aplicação, foi realizado
um teste similar ao teste A/B, em que se realiza a comparação a partir do uso de duas ver-
sões distintas da aplicação. Diferentemente de testes A/B tradicionais, os grupos controle
e tratamento serão compostos pelas mesmas pessoas, escoteiros, chefes e desenvolvedores
de software que não tiveram contato com nenhuma das versões do sistema.

Juntamente do teste A/B, foram criadas perguntas que buscariam responder dire-
tamente algumas das situações listadas nas Heurísticas de Nielsen (NIELSEN; MOLICH,
1990).

Para cada pergunta, o público-alvo deveria responder suas sensações ao realizar
uma determinada tarefa da aplicação e responder a pergunta com base em uma escala de
1 a 10. Por exemplo, a primeira pergunta se escrevia como: ’Entendi o que precisa ser feito
e como deve ser feito’, em relação à funcionalidade da aplicação especificada no cabeçalho
do formulário e o participante deveria responder na escala escolhida, sendo 1 relativo a não
entender o que deve ser feito e como deve ser feito, e 10 a entender facilmente o que deve
ser feito na funcionalidade. A média simples tirada em cada uma das funcionalidades, de
cada versão, permitirá entender se a aplicação da técnica no sistema foi positiva ou não.

As perguntas foram repetidas uma determinada quantidade de vezes, para todas as
possíveis atividades das duas versões da aplicação. Ao se realizar a análise dos resultados,
espera-se entender se a segunda versão foi melhor recebida, o quão melhor recebida, se a
nota dada às perguntas das heurísticas melhorou e se isso indica que a técnica foi capaz
de atingir o que propunha.

Este teste foi realizado com um total de 11 (onze) pessoas, sendo que nem todas
fazem parte do movimento escoteiro e não são o público-alvo principal da aplicação. Isso
devido ao fato de que as atividades do movimento escoteiro estão em período de férias
no momento da realização deste trabalho, e houve uma certa dificuldade em reunir os
participantes.

Para cobrir a ausência de uma boa quantidade de participantes escoteiros, 6 de-
senvolvedores, que estão cursando ou se formaram no curso que o autor estuda, foram
chamados para colaborarem com a coleta de feedbacks. Apesar de não serem escoteiros,
a participação destes desenvolvedores se mostrou interessante pois trouxe um olhar mais
crítico em relação às duas versões da aplicação, apontando erros e melhorias que não
foram identificados pelo público-alvo principal da aplicação.
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6 Análise e interpretação dos dados

Nesta seção serão apresentados os resultados e as metodologias de avaliação da
técnica em dois âmbitos separados. O primeiro será relativo à aplicação da técnica no
sistema base 1, causando a geração da nova versão do sistema 2. O segundo será relativo
à utilização da técnica pelos desenvolvedores, no momento da criação das histórias de
usuário e os feedbacks coletados a partir dessa utilização.

6.1 Implementação das histórias de usuário na aplicação base
Esta seção irá analisar quais foram os feedbacks e resultados relativos à implemen-

tação das histórias de usuário geradas nos Workshops.

6.1.1 Metodologia de análise

Para melhor analisar a veracidade da técnica em cumprir seu papel, de permitir a
especificação de requisitos com usabilidade a partir do melhoramento da técnica original
(CHOMA; ZAINA; BERALDO, 2016) a partir do detalhamento de critérios de aceitação,
foi realizado com o público-alvo e com pessoas não pertencentes ao público-alvo, alunos
de engenharia de software e engenheiros de software formados, um teste de usabilidade.

Diferentemente do teste de usabilidade realizado inicialmente com o público-alvo,
este teste seguiu o formato de Teste A/B, onde se pretende realizar a comparação de duas
plataformas ou duas versões diferentes da mesma plataforma, com fins de entender se
houve evolução positiva na nova versão.

Diferentemente de testes A/B tradicionais, os grupos controle e tratamento foram
compostos pelas mesmas pessoas, escoteiros, chefes e desenvolvedores de software que não
tiveram contato com nenhumas das versões do sistema.

O roteiro de teste foi pensado de maneira que os participantes passassem por um
ciclo completo de atividades da primeira versão da aplicação, por um novo ciclo completo
de atividades na segunda versão, e posteriormente deveriam responder dois formulários,
quase idênticos, sobre as duas versões.

Estes formulários foram pensados de maneira a coletar insumos sobre facilidade
de uso e entendimento das tarefas da aplicação. Foram criadas 6 (seis) perguntas que
deveriam ser respondidas, sendo que essas perguntas estariam correlacionadas a algumas
heurísticas de Nielsen (NIELSEN; MOLICH, 1990). Isso foi feito para que se pudesse
1 https://aeromosquito-quiz.netlify.app/
2 https://aeromosquito-quiz-v2.netlify.app/
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entender melhor quais notas de completude as interações teriam relativas às heurísticas e
se seriam entendidas como fáceis de se utilizar pelos participantes do teste.

As perguntas definidas, e as respectivas heurísticas envolvidas, são:

• Pergunta 1: Entendi o que precisa ser feito e como deve ser feito:

1. Diálogo simples e natural, avaliado a partir da simplicidade e da visibilidade
de textos e informações relevantes;

2. Falar a língua do usuário, avaliado a partir da simplicidade de entendimento
dos comandos textos;

3. Minimizar a carga de memória dos usuários, avaliado a partir de ajudas e
posicionamento estratégico de dados que deveriam ajudar o usuário a realizar
a ação;

4. Ajuda e documentação, avaliado a partir da existência das ajudas mencionadas
acima.

• Pergunta 2: Entendi qual foi o resultado da ação realizada:

1. Feedback, avaliado a partir da mostra do resultado da ação que o usuário acabou
de realizar.

• Pergunta 3: Consegui navegar para a página da atividade e para fora dela sem
dificuldades:

1. Consistência, parcialmente, avaliado a partir de manter a consistência de alguns
elementos do sistema que ajudariam o usuário a navegar pelas telas do sistema.

• Pergunta 4: Consegui realizar a atividade de maneira rápida e simples:

1. Atalhos, avaliado a partir da velocidade e facilidade que o sistema permitiu
que o usuário realizasse uma atividade.

• Pergunta 5: Entendi qual foi o erro e como resolver tal erro:

1. Boas mensagens de erro, avaliado a partir da eficiência da mensagem de erro
de comunicar o que houve;

2. Saídas claras, avaliado a partir da maneira como o usuário poderia facilmente
resolver possíveis problemas.

• Pergunta 6: Entendi como prever um possível erro:

1. Prever erros, avaliado a partir de como o sistema informa o usuário em como
prever um erro.
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Tabela 4 – Tabela de médias das perguntas, versões 1 e 2
Médias V1 Médias V2

Pergunta 1 8,69 9,09
Pergunta 2 8,96 9,25
Pergunta 3 8,99 9,26
Pergunta 4 9,01 9,55
Pergunta 5 7,7 8,95
Pergunta 6 7,4 8,9

Tabela 5 – Tabela de notas gerais das versões 1 e 2

Nota Final V1 Nota Final V2
8,73 9,22

Para cada uma dessas perguntas, uma escala de 1 a 10 foi dada ao participante para
que o mesmo pudesse responder de maneira direta suas percepções sobre a pergunta. A
partir dessas respostas, foram tiradas médias das respostas de cada pergunta, uma média
da pergunta em relação a todas as atividades do sistema. Essa média será usada para
avaliar qual foi a evolução do sistema em cumprir as exigências das heurísticas, entre as
duas versões.

Também foram tiradas notas gerais de cada uma das versões, essas notas sendo a
média aritmética do sistema responder cada uma das perguntas em todas as atividades
do mesmo.

6.1.2 Análise e resultados

Como demonstrado na tabela 4, as notas das médias indicam que houve uma
melhora entre a versão 1 e a versão 2. Em alguns pontos a melhora foi mais discreta,
como a questão de mostrar ao usuário o resultado da ação e a navegação entre páginas.
Em outras questões, como a mostragem de erros ao usuário, a melhora se demonstrou
mais forte, talvez inspirado pelo fato de que a técnica gerou histórias que explicitamente
falavam quais seriam os erros que deveriam ser mostrados aos usuários, elementos que não
existiam na primeira versão do sistema. As notas relativas às perguntas 1 e 3 mostram
que o sistema já era fácil de ser utilizado, mas a implementação das história de usuário
melhorou a experiência geral de seus usuários.

A nota geral de cada uma das versões 5 também demonstra uma melhora de quase
5%. O entendimento dessa diferença entre notas demonstra que as histórias de usuário ge-
radas com a proposta de UserX Story+ tiveram um impacto positivo na experiência geral
do usuário com a aplicação. Entretanto, ao analisar os dados coletados dos formulários,
notou-se que em alguns pontos específicos houve uma piora na experiência. As menores
notas recebidas entre todos os formulários foram aquelas dadas no formulário relativo à



68 Capítulo 6. Análise e interpretação dos dados

segunda versão do sistema, e principalmente em relação à navegabilidade.

Foi um ponto que não foi corretamente abordado na proposta deste trabalho,
sendo que o formato da técnica demonstrava quais botões ou ações deveriam realizar
algum tipo de navegação, entretanto não especificava que todos os casos e possíveis botões
deveriam ter alguma interação assim, apenas definia que os elementos principais deveriam
ter alguma interação.

Questões de design também não foram bem contextualizadas no formato da his-
tória de usuário. Apesar da tentativa de detalhar o máximo de dados possível, ao receber
as histórias dos desenvolvedores participantes do Workshop, percebeu-se que o design a
ser implementado mencionava apenas os elementos principais, botões que seriam adicio-
nados e algumas informações sobre posicionamento. Entretanto, não conseguiu trazer em
detalhes todos os dados necessários para que o trabalho do desenvolvedor fosse facilitado,
fato que gerou uma certa liberdade artística em alguns pontos específicos da aplicação,
por não estarem mencionados nas histórias.

Ainda em relação ao design, um dos feedbacks dados pelos desenvolvedores pós-
Workshop foi o de que apesar da proposta ser interessante, ainda seria melhor ter a
presença de um protótipo de alta fidelidade, e tais detalhes deveriam estar todos lá.

Durante a implementação das histórias, por parte do autor, algumas percepções
sobre a utilização das mesmas, para implementar as funcionalidades, foram anotadas. As
principais foram:

• A estrutura da técnica ficou muito grande, o que causava exaustão na hora de ler e
entender a funcionalidade;

• Alguns pontos como os critérios de aceitação de superfície da UserX Story+, e
seu design sensorial que é a área de planejamento do formato que a técnica da
funcionalidade, deveriam estar mais acima na ordem de leitura, sendo que muitas
vezes era o ponto mais importante e o último a ser lido;

• Em algumas histórias, pode-se observar informações repetidas ou que não eram
relativas à funcionalidade. Isso pode ter sido causado pelo entendimento de seus
autores que todos os campos deveriam ser preenchidos. Como alguns requisitos não
necessitavam que todos os campos fossem preenchidos, pois necessitavam apenas
de uma correção de design por exemplo, os autores acabaram preenchendo com
informações genéricas sobre a aplicação, como seu objetivo geral;

• Ainda sobre o ponto acima, deveria estar explícito que nem todos os elementos
da história devem ser preenchidos. Não foi o caso, e causou confusão durante sua
escrita.
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6.2 Utilização da UserX Story+ para criação de histórias de usuário

Esta seção irá analisar quais foram os feedbacks e resultados relativos à utilização
da UserX Story+ para criação de histórias de usuário, pelos desenvolvedores, durante o
Workshop.

6.2.1 Metodologia de análise

A metodologia para análise dos resultados da utilização da técnica foi mais simples,
apenas a partir de visões durante os Workshops e estudo dos feedbacks passados pelos
desenvolvedores.

Em relação a estes feedbacks, foi passado um formulário de coleta de informações,
que possuía três perguntas principais, espaço para comentários após cada uma delas e um
espaço para sugestões de melhoria. As perguntas novamente foram baseadas em escala
de 1 a 10, entretanto neste caso também foram com foco em obter respostas relativas à
recomendações de uso. São elas:

• Numa escala de 1 a 10, o quão fácil você identifica o uso da técnica?

• A partir da utilização e entendimento do funcionamento da UserX Story +, em uma
escala de 1 a 10, como você avalia a capacidade da técnica de facilitar a especificação
de usabilidade em histórias de usuário?

• Numa escala de 1 a 10, o quanto você recomendaria o uso da mesma num projeto
de software próprio ou de terceiros?

A primeira pergunta obteve resultados positivos. A menor nota foi 6, a maior foi 9,
e a média foi 7,55. Entende-se que isso significa que a técnica não foi difícil de ser utilizada,
mas houveram percepções de que a mesma não estava ainda extremamente fácil de ser
utilizada. Esperava-se uma nota acima de nove para que a mesma pudesse ser considerada
realmente fácil.

A segunda pergunta obteve resultados parecidos, a menos nota foi 6 e a maior foi
10, e a média se manteve em 7,89. Entende-se que há uma aceitação maior em a técnica ser
capaz de elicitar requisitos que facilitem a implementação de usabilidade. Mas novamente
esperava-se que uma nota acima de nova, o que demonstra necessidade de mais evoluções.

A terceira pergunta obteve resultados parecidos com a segunda, média de 7,89,
menor nota de 5 e maior nota de 10. Entretanto a menor nota ser a menor nota em todos
os feedbacks mostra que a técnica pode ser considerada mas não está pronta para ser
recomendada.
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Os dados coletados na última pergunta também foram levados a uma calculadora
de NPS, onde se obteria o Net Promoter Score geral da técnica, de maneira a entender-se
a satisfação dos desenvolvedores com a técnica e seu uso. O NPS encontrado foi o de 10
pontos.

6.2.2 Análise

Ao se analisar a primeira pergunta, entende-se que a técnica foi reconhecida como
não tão complexa, mas não foi considerada fácil de ser utilizada. Ao analisar o contexto
de uso e os feedbacks escritos, entende-se ser pelo motivo da técnica ser muito extensa de
ser escrita e alguns pontos, como os critérios de aceitação de superfície, serem abstratos
em relação ao que deve ser escrito e criado para o design da funcionalidade.

A segunda pergunta mostra que a técnica ajudou a escrever pontos que devem ser
levados em conta quando o usuário estiver utilizando o software, mas como alguns pontos
se mantiveram abstratos mesmo com o uso da técnica e de suas especificações, a mesma
deve sofrer evoluções futuras para garantir que os pontos mencionados serão trabalhados.

A última teve um NPS positivo de 10 pontos. Isso significa que de acordo com a
avaliação geral de NPS, a técnica teve um resultado bom e que permitiria sua promoção
em certos casos. Mas como visto nas respostas, alguns feedbacks informavam que apenas
usariam a técnica em casos onde não houvesse uma pessoas especializada em UX.

Alguns dos principais feedbacks construtivos passados pelos participantes do Workshop
foram:

• A técnica está muito grande;

• As informações escritas acabaram se repetindo muitas vezes;

• Não substitui um protótipo de alta fidelidade;

• Poderia ser utilizada junto do protótipo;

• A técnica faltou com a presença de seções melhores relativas a consistência de design,
prevenção de erros e padrões;

• A técnica, por ser muito grande e detalhada, não seria bem recebida por organizações
que não tem uma boa cultura de planejamento;

• Indicar que não precisa preencher todos os campos.

E alguns dos principais feedbacks positivos foram:

• A técnica ajuda a detalhar questões que ficam abstratas em histórias de usuário;
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• Apesar de grande, a técnica é fácil de ser utilizada por aqueles que têm prática e
costume em escrever histórias de usuário;

• O grau de detalhamento foi bem recebido;

• A técnica deixa as camadas, a serem abordadas durante um desenvolvimento de
feature, claras.
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7 Resultados

Após a análise dos dados e dos resultados obtidos, entende-se que houve duas
situações distintas.

Por um lado, a técnica se mostrou positiva em melhorar a usabilidade da aplicação
de uma maneira geral. Isso demonstra que a mesma cumpriu seu objetivo de procurar
trazer elementos de usabilidade quando se especifica e cria histórias de usuário para o
desenvolvimento de um produto de software.

Por outro lado, ao se utilizar a técnica para escrever histórias de usuário e, pos-
teriormente, utilizar as histórias escritas para se desenvolver as funcionalidades criadas,
percebe-se que a técnica possui falhas de design que impactam a experiência do escritor e
do desenvolvedor, em sua utilização. Ao mesmo tempo que foi elogiada por ter um nível
de detalhamento minuncioso, ponto que foi objeto de feedback na versão original da UserX
Story de Choma, Zaina e Beraldo (2016).

Isso demonstra que a técnica cumpriu o objetivo de trazer usabilidade, mas não
cumpriu completamente o objetivo de ser uma alternativa eficaz e detalhística que ana-
listas de requisitos e desenvolvedores pudessem utilizar para sempre gerarem histórias de
usuário com elementos de usabilidade.

A técnica possui espaço para melhorias, principalmente relativo ao texto dos cri-
térios de aceitação, que podem ter uma revisão do que se espera ser escrito e o que é
obrigatório ou opcional, ser demasiado complexa para algumas funcionalidades mais sim-
ples ou bugs menores, e não trazer uma abordagem melhor sobre pontos essenciais de
design, como manutenção de consistência e padrões de identidade.

O NPS obtido a partir das respostas dos desenvolvedores, NPS 10, mostra que a
técnica ainda deve ser amadurecida para que possa ser utilizada eficientemente. Estudos
futuros devem ser realizados para que a mesma seja melhor desenvolvida de acordo com
os pontos apresentados pelos feedbacks.

No geral a técnica foi positiva, mas com espaço para muitas melhorias que amadu-
receriam ainda mais seu escopo e formato, além de facilitar e agilizar sua escrita. Pode-se
entender que técnica não possui uma boa usabilidade para se desenvolver histórias de
usuário com elementos de usabilidade, e que apesar de ter trazido esses elementos para a
aplicação onde seria testada, há uma dificuldade em ser utilizada em situações corriqueiras
ou casuais no planejamento de um software.
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8 Conclusão

Neste trabalho, fez-se um estudo sobre a evolução de uma técnica de escrita de
histórias de usuário, relativo aos pontos de crítica construtiva apresentados em seu artigo
de origem. A partir destes pontos, uma proposta de mudança foi desenvolvida e formali-
zada, sendo que a mesma tem o objetivo de resolver a situação apresentada no artigo de
sua versão original.

A evolução desta técnica se mostra relevante a partir da necessidade de se deta-
lhar e concretizar conceitos de usabilidade durante o planejamento de um software. Esses
elementos muitas vezes são deixados de lado ou permanecem abstratos durante o plane-
jamento, sendo vistos com mais clareza apenas na prototipação ou na testagem de dito
sistema com usuários reais.

Com a utilização da técnica, espera-se suprir esta necessidade e aproximar o pla-
nejamento de funcionalidades com a especificação de elementos de usabilidade.

Para que a comprovação de sua eficácia pudesse ser realizada, a técnica foi apre-
sentada para um grupo de desenvolvedores, os quais deveriam utilizar a técnica para criar
histórias de usuário a partir de uma lista de requisitos para evolução de uma aplica-
ção de teste. Os desenvolvedores realizaram a escrita destas histórias e as mesmas foram
posteriormente utilizadas para se implementar ditas melhorias na aplicação.

Com as funcionalidades implementadas, novos testes de usabilidade foram feitos,
para se comparar a versão anterior com a versão atualizada do sistema. Isso foi feito com
a utilização de um teste A/B e validação de cada funcionalidade a partir de perguntas,
em um formulário, moldadas a partir das heurísticas de Nielsen.

Os resultados destes testes se mostraram positivos, pois elevaram a nota de acei-
tação e facilidade de uso em alguns pontos. Entretanto, os resultados gerados a partir da
utilização dos desenvolvedores da técnica e os feedbacks dados mostram que a técnica se
demonstra difícil e longa de ser usada. A mesma pode sofrer mais alterações para que
atinja os pontos listados pelos desenvolvedores, como tentativa de torná-la detalhada mas
sem a necessidade de preencher todos os campos, e a adição de pontos essenciais, como
consistência e padrões de design na hora de escrever a história de usuário.

Por fim, pode-se concluir que os resultados obtidos foram positivos com ressalvas
e que a evolução da UserX Story proposta atinge seu objetivo principal com a aplica-
ção teste, mas gera outros problemas relativos à sua própria utilização. Novos estudos e
evoluções devem ser realizados para que se desenvolva ainda mais.
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ANEXO A – Histórias de Usuário criadas no
Workshop

Este anexo lista as histórias criadas pelos desenvolvedores durante o Workshop, se
utilizando da técnica UserX Story+. Algumas alterações de gramática foram realizadas
para melhor leitura, e as histórias que parecem incompletas estão assim pelo fato do autor
não conseguir terminá-la completamente e a tempo.
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Figura 14 – US1, Fonte: desenvolvedores participantes do Workshop
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Figura 15 – US2, Fonte: desenvolvedores participantes do Workshop
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Figura 16 – US3, Fonte: desenvolvedores participantes do Workshop

Figura 17 – US4, Fonte: desenvolvedores participantes do Workshop
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Figura 18 – US5, Fonte: desenvolvedores participantes do Workshop



88 ANEXO A. Histórias de Usuário criadas no Workshop

Figura 19 – US6, Fonte: desenvolvedores participantes do Workshop
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Figura 20 – US7, Fonte: desenvolvedores participantes do Workshop



90 ANEXO A. Histórias de Usuário criadas no Workshop

Figura 21 – US8, Fonte: desenvolvedores participantes do Workshop
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Figura 22 – US9, Fonte: desenvolvedores participantes do Workshop



92 ANEXO A. Histórias de Usuário criadas no Workshop

Figura 23 – US10, Fonte: desenvolvedores participantes do Workshop
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Figura 24 – US11, Fonte: desenvolvedores participantes do Workshop
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Figura 25 – US12, Fonte: desenvolvedores participantes do Workshop



95

Figura 26 – US13, Fonte: desenvolvedores participantes do Workshop



96 ANEXO A. Histórias de Usuário criadas no Workshop

Figura 27 – US14, Fonte: desenvolvedores participantes do Workshop



97

ANEXO B – Aplicação base antes das
melhorias

Figura 28 – Tela de organizador, Fonte: autor

Figura 29 – Tela de organizador em partida antes de escolher participante, Fonte: autor



98 ANEXO B. Aplicação base antes das melhorias

Figura 30 – Tela de organizador em partida depois de escolher participante, Fonte: autor

Figura 31 – Tela de campista, Fonte: autor
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Figura 32 – Tela de campista em partida antes de poder responder, Fonte: autor

Figura 33 – Tela de campista em partida com opções de escolha, Fonte: autor
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ANEXO C – Aplicação base depois das
melhorias

Figura 34 – Tela de organizador, Fonte: autor

Figura 35 – Tela de organizador ao criar partida, Fonte: autor



102 ANEXO C. Aplicação base depois das melhorias

Figura 36 – Tela de organizador criando partida com as opções, Fonte: autor

Figura 37 – Tela de organizador em partida antes de escolher participante, Fonte: autor
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Figura 38 – Tela de campista em partida antes de ser escolhido, Fonte: autor

Figura 39 – Tela de campista em partida com as opções de resposta, Fonte: autor


