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Resumo
Os sites e aplicativos governamentais potencialmente oferecem informações e benefícios
aos cidadãos e as organizações, mas podem não ser alcançados se não forem utilizáveis,
acessíveis, confiáveis e úteis. O Governo Brasileiro tem buscado promover formas de au-
xiliar os órgãos públicos a transformarem seus serviços digitalmente. O Ministério da
Economia (ME) tem buscado verificar e validar os aplicativos de serviços do governo
brasileiro, que têm sido lançados nas lojas mobile Android e Apple, considerando a Ex-
periência do Usuário. Numa parceria ME-UnB, processos de testes de aplicativos têm
sido realizados por equipes multidisciplinares, com diferentes formações e papéis. Nesse
cenário, o objetivo deste trabalho foi definir uma estratégia de verificação e validação dos
aplicativos de governo lançados, considerando o Design da Experiência do Usuário e o em-
prego de técnicas BDD (Behavior Driven Development) para minimizar a complexidade
da comunicação entre equipes distintas. A metodologia adotada compreende a técnica de
Design Science Research, que se concentra em resolver problemas novos ou conhecidos
usando técnicas únicas ou inovadoras a partir do conhecimento atual. Foi definida uma
estratégia de teste com uma linguagem comum, para que todas as equipes pudessem re-
gistrar a verificação e validação dos aplicativos de governo, considerando a Experiência
do Usuário e o emprego de técnicas BDD. A estratégia foi aplicada junto as equipes mul-
tidisciplinares nas seções de teste do aplicativo Identidade Gov.Br. Como resultados, a
estratégia definida foi percebida pelos membros das equipes como válida, considerando a
linguagem Gherkin como um facilitador da comunicação entre os membros deste estudo.

Palavras-chave: Design da Experiência do Usuário. Desenvolvimento Orientado ao Com-
portamento. Gherkin. Teste de Aplicativos. Transformação Digital.





Abstract
Government websites and applications potentially offer information and benefits to citi-
zens and organizations, but may not be reached if they are not usable, accessible, reliable
and useful. The Brazilian Government has sought to promote ways to assist public agen-
cies to digitally transform their services. The Ministry of Economy aims to support the
verification and validation of applications of services of the Brazilian government, which
have been launched in mobile stores AndroideApple, considering the User Experience. In
this scenario, the objective of this work is to define a verification and validation strategy
for the government applications launched, considering the User Experience Design and
the use of BDD (Behavior Driven Development) techniques to minimize the complexity
of communication between different teams. A test strategy was defined with a common
language, so that all teams could verify and validate the government applications, con-
sidering the User Experience and the use of BDD techniques. The strategy was applied
to multidisciplinary teams in the test sections of the Identidade Gov.Br. As a result, the
defined strategy was perceived by the team members as valid, considering the language
textit Gherkin as a facilitator of communication between the members of this study.

Key-words: Application Testing. Behavior-Oriented Development. Digital Transforma-
tion. Gherkin. User Experience Design.
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1 Introdução

1.1 Contexto

Os Governos de diversos países estão cada vez mais preocupados em se aproximar
de seus cidadãos por meio da tecnologia. A digitalização de serviços públicos tem emergido
como uma forma de torná-los mais acessíveis.

Os serviços digitais se tornaram uma ferramenta importante para a disseminação
de informações e serviços aos cidadãos. No entanto, sites e/ou aplicativos mal projetados
podem, ao invés de aproximá-los, gerar uma barreira entre governo e seus cidadãos. Um
sistema difícil de navegar e que não atenda às necessidades e requisitos dos seus usuários
pode aumentar a frustração, a dificuldade e a complexidade da conclusão bem-sucedida
de atividades (PRETORIUS; CALITZ, 2014).

Os serviços digitais devem ser eficientes, principalmente para os usuários. Eles
precisam conceder acesso universal, ou seja, estar à disposição de todos os cidadãos in-
dependente de classe, raça, nível de escolaridade ou condições de acesso. Os aplicativos
de serviço do governo devem ser projetados para fornecer eficientes serviços administra-
tivos móveis e acesso mais conveniente aos serviços públicos, a qualquer momento e em
qualquer lugar, por meio de internet sem fio (KIM et al., 2004). Conforme ressaltado por
(DRIGAS; KOUKIANAKIS, 2009), considerar todas essas variáveis e projetar um serviço
que atenda a todos é um processo complexo. Já (ASIIMWE; LIM, 2010), ressaltam que os
benefícios podem não ser alcançados se os sites não forem utilizáveis, acessíveis, confiáveis
e úteis.

O Governo Brasileiro tem buscado promover, por meio de projetos, decretos e es-
tratégias, diversas formas de auxiliar os órgãos públicos a transformarem seus serviços
digitalmente. A Estratégia de Governo Digital para o período de 2020 a 2022 está or-
ganizada em princípios, objetivos e iniciativas que norteiam a transformação do governo
por meio de tecnologias digitais. O Decreto nº 10.332, publicado no dia 29 de abril de
2020, além de legitimar, dá publicidade ao plano estratégico junto a todos os órgãos da
administração pública e à sociedade (BRASIL, 2020).

Atualmente, um dos objetos de atuação é apoiar a verificação e validação de apli-
cativos de serviços do governo brasileiro, que têm sido lançados nas lojas mobile Android
e Apple, pelo Departamento de Serviços Públicos Digitais (DESPD), também da Secre-
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taria de Governo Digital (SGD), do Ministério da Economia (ME). Aplicativos como:
Identidade Gov.br1, Meu INSS2, Carteira Digital do Trânsito3, entre outros.

Um dos desafios da SGD é a avaliação e validação desses aplicativos, tanto nas
lojas mobile Android quanto nas lojas Apple. Duas das principais causas para a experiên-
cia negativa dos usuários enquanto interagiam com os aplicativos são a atratividade da
interface e a precisão que o aplicativo possui ao realizar as tarefas propostas. Ambos os
problemas são passíveis de serem identificados quando o aplicativo é avaliado a partir de
métodos e técnicas de Experiência do Usuário (FU et al., 2013).

Entre as disciplinas, metodologias e processos que têm como foco principal o usuá-
rio e sua experiência, uma é denominada Design da Experiência do Usuário (User eX-
perience Design - UXD). UXD é definido por uma coleção de práticas e processos e de
pessoas responsáveis por definir, implementar e gerenciar recursos da experiência do usuá-
rio, componentes e plataformas de produtos (HARUTYUNYAN; RIEHLE, 2019).

A problemática de se avaliar e validar os aplicativos de governo e a sua Experiência
de Usuário é foco deste trabalho, visto que existem diversas maneiras para realizar tal
tarefa. Além disso a equipe de teste é bem variada e o trabalho é feito de maneira remota.
Pessoas com perfis diferentes avaliando e documentando esses testes, cada uma de uma
maneira e com uma experiência, pode se tornar um problema para quem dará manutenção
nesses aplicativos e para a rastreabilidade desses documentos.

Dado o gap de comunicação entre as equipes multidisciplinares, conhecido como
uma barreira importante a ser superada, a estratégia adotada para avaliação da experiên-
cia do usuário e validação funcional dos aplicativos adotou o uso da linguagem Gherkin,
utilizada principalmente na abordagem de Desenvolvimento Guiado por Comportamento
(Behavior-Driven Development - BDD), que se baseia na escrita de cenários de uso escritos
em linguagem natural.

O BDD foi criado por Dan North, em 2003, como uma evolução do desenvolvimento
orientado a testes para lidar com problemas de comunicação e auxiliar os desenvolvedores
a definir por onde começar, o que testar, como nomear seus testes, e a entender por que
os testes falham (NORTH., 2009).

Neste cenário, dado o contexto de governo centrado no usuário, este trabalho
apresenta uma definição de estratégia de verificação e validação dos aplicativos de governo
lançados, considerando o Design da Experiência do Usuário (User Experience Design -
UXD) e o emprego de técnicas BDD (Behavior Driven Development) para minimizar a
complexidade da comunicação entre equipes distintas.

1 https://www.gov.br/pt-br/apps/meu-gov.br
2 https://www.gov.br/pt-br/apps/meu-inss-2013-central-de-servicos
3 https://www.gov.br/pt-br/apps/carteira-digital-de-transito-1
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1.2 Problema

A Secretária de Governo Digital, mais especificamente o Departamento de Serviços
Públicos Digitais (DESPG), que será nominado Startup Identidade Digital, vem lançando
diversos aplicativos em busca de alcançar e melhorar a vida de seus cidadãos. Entretanto, o
DESPG tem se deparado com uma alta incidência de feedbacks negativos. Uma hipótese é
que os temas Usabilidade e Experiência de Usuário podem estar influenciando o resultado.

Nesse contexto, o DESPG levantou três demandas:

• Análise da Experiência do Usuário na jornada de uso do aplicativo e Validação
Funcional dos aplicativos de governo;

• Análise dos comentários registrados nas lojas dos aplicativos;

• Análise e Revisão das FAQs.

Este trabalho está centrado na demanda de Análise da Experiência do Usuário na
jornada de uso do aplicativo e na de Validação Funcional dos aplicativos de governo e é
decorrente de um Projeto de Pesquisa e Desenvolvimento entre a Universidade de Brasília
(UnB) e o Ministério da Economia (ME), cujo objetivo é prover recursos e ferramentas
para apoiar a avaliação e verificação dos aplicativos de serviços de governo considerando
a Experiência do Usuário. Mais precisamente entre os pesquisadores do laboratório Infor-
mation Technology Research and Application Center (ITRAC), da UnB e os membros da
equipe SGD (ME).

A equipe ITRAC é composta por diversas pessoas com perfis e experiências di-
ferentes na área de teste. Cada uma dessas pessoas testando e documentando de uma
maneira, pode se tornar um problema para as atividades de manutenção desses aplicati-
vos de governo e também para a rastreabilidade dos documentos.

Além da equipe de testes do ITRAC, existe a equipe de desenvolvimento e manu-
tenção desses aplicativos (empresa terceirizada) e a equipe de Experiência do Usuário da
SGD. Cada uma dessas equipes com uma linguagem própria e uma maneira de documen-
tar seus trabalhos.

Além disso, toda a comunicação é feita de maneira remota o que pode dificultar
ainda mais a comunicação entre as equipes.

Dada a problemática, tem-se a seguinte questão de pesquisa:

“Como o emprego de técnicas de Behavior-Driven Development pode
auxiliar na avaliação e validação dos aplicativos de governo, considerando a
Experiência do Usuário?”
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1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo Geral

O objetivo geral deste trabalho foi definir uma estratégia de registro de verificação
e validação dos aplicativos de governo, considerando o Design da Experiência do Usuá-
rio (User Experience Design - UXD) e o emprego de técnicas BDD (Behavior Driven
Development).

1.3.2 Objetivos Específicos

Para alcançar o objetivo geral foram definidos os seguintes objetivos específicos:

• Definir uma estratégia comum para que todos as equipe possam verificar e validar
os aplicativos de governo, considerando o UXD e o emprego de técnicas BDD;

• Aplicar a estratégia definida na verificação e validação dos aplicativos de governo;

• Registrar as avaliações e testes dos aplicativos de governo;

• Analisar e avaliar o impacto da linguagem Gherkin na verificação e validação dos
aplicativos do governo e sua Experiência do Usuário;

• Analisar se a linguagem Gherkin facilitou a comunicação entre as equipes;

• Analisar se a nota dos aplicativos de governo melhorou.

1.4 Metodologia

A metodologia deste trabalho foi definida e classificada de acordo com o seu ob-
jetivo e um plano metodológico foi estruturado. Dado o contexto prático deste trabalho,
cujo objetivo é a definição de uma estratégia de verificação e validação dos aplicativos de
governo lançados, considerando o Design da Experiência do Usuário(User Experience De-
sign - UXD) e o emprego de técnicas BDD (Behavior Driven Development), esta pesquisa
é de natureza aplicada e sua abordagem é qualitativa.

A tipologia deste trabalho é classificada como explicativa, que possibilita explicar
os porquês das coisas e suas causas, por meio do registro, da análise, da classificação e da
interpretação dos fenômenos observados (PRODANOV; FREITAS, 2013).

A Figura 1 representa a classificação metodológica deste trabalho.
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Figura 1 – Classificação Metodológica. (Fonte: Elaborado pela Autora.)

Dado que o objetivo é criar uma estratégia de verificação e validação dos aplicativos
de governo lançados, neste trabalho, além da técnica de Pesquisa Bibliográfica, adotou-
se a técnica de Design Science Research, que se concentra em resolver problemas novos
ou conhecidos usando técnicas únicas ou inovadoras, buscando contribuir com a base de
conhecimento atual (UYSAL, 2016).

Esta técnica possui as seguintes características (JÄRVINEN, 2007):

• Produz artefatos técnicos;

• Produz conhecimento (conceitos, construções, modelos e métodos);

• Foca na construção e avaliação de artefatos, sendo estas as principais atividades
realizadas em Design Science;

• Resolve problemas de construção (produzindo inovações) e problemas de melhoria
(melhoria de artefatos existentes);

• Produtos gerados através de Design Science são avaliados segundo critérios de valor
e utilidade.

O detalhamento do plano metodológico adotado neste trabalho encontra-se no
Capítulo 3 - Materiais e Métodos.
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1.5 Organização do Trabalho
Este trabalho de conclusão de curso está organizado nos seguintes capítulos:

• Capítulo 1 - Introdução: neste capítulo foram apresentados o contexto do tra-
balho, o problema de pesquisa, os objetivos deste trabalho e, uma síntese da meto-
dologia de pesquisa empregada;

• Capítulo 2 - Referencial teórico: descreve os conceitos que fundamentam este
trabalho. O capítulo é constituído das seções Governo Digital, Testes de Software,
Design da Experiência do Usuário, Desenvolvimento Orientado ao Comportamento
e Avaliação da Experiência do Usuário e a Linguagem Gherkin;

• Capítulo 3 - Materiais e Métodos: apresenta o plano metodológico adotado de
forma mais detalhada e caracteriza o objeto de estudo;

• Capítulo 4 - Execução: Apresenta a execução deste trabalho, desde a aborda-
gem até a proposta de um módulo para a ferramenta de suporte ao processo de
transformação digital do governo brasileiro.

• Capítulo 5 - Resultados: Apresenta os resultados obtidos na execução deste
trabalho e também as ameaças à validade desses dados.

• Capítulo 6 - Discussões e Conclusão: apresenta as conclusões e as propostas
de trabalhos futuros.
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2 Referencial Teórico

2.1 Considerações Iniciais
Neste capítulo apresenta-se o referencial teórico, oriundo da revisão de literatura,

constituído dos temas Governo Digital, Testes de Software, Design da Experiência do
Usuário, Desenvolvimento Orientado ao Comportamento e Avaliação da Experiência do
Usuário e a Linguagem Gherkin.

2.2 Governo Digital
Com o avanço tecnológico, no final da década de 1990 surge o termo Governo

Digital, que cresceu consideravelmente. Nos últimos anos, o termo Governo Digital deu
origem a várias conferências de cunho científico, aumentando seu conteúdo e posição no
que se refere a outros campos de pesquisa e disciplinas (GRÖNLUND; HORAN, 2005).

Uma das definições de Governo Digital se refere ao uso de tecnologias da infor-
mação e comunicação no governo para melhorar a prestação de serviços e melhorar o
relacionamento com os cidadãos, a sociedade civil e o setor privado (REDDICK et al.,
2012). Os Serviços Governamentais Digitais consistem em serviços on-line, aplicativos
móveis, dados abertos, mídia social, mídia digital e computação em nuvem (NATIONS,
2014).

Os serviços móveis do governo são projetados para fornecer ao público uma admi-
nistração móvel mais eficiente a qualquer hora e em qualquer lugar através da internet
sem fio. Eles devem ser eficientes, principalmente para os usuários (KIM et al., 2004)
e surgem para atender a uma variedade de objetivos como por exemplo: melhor pres-
tação de serviços governamentais aos cidadãos, interações aprimoradas com empresas e
indústrias, capacitação dos cidadãos por meio do acesso à informação ou gerenciamento
governamental mais eficiente (BHATNAGAR et al., 2002), entre outros tantos.

O Decreto nº 10.332, publicado no dia 29 de abril de 2020, institui a Estratégia de
Governo Digital para o período de 2020 a 2022, no âmbito dos órgãos e das entidades da
administração pública federal direta, autárquica e fundacional e dá outras providências
(BRASIL, 2020).

A Estratégia de Governo Digital para o período de 2020 a 2022 tem o objetivo de
transformar o governo, oferecendo serviços de melhor qualidade, mais simples, acessíveis,
a um custo menor para o cidadão. Até o fim de 2022, o Governo Brasileiro pretende
oferecer digitalmente 100% dos mais de 3 mil serviços da União, todos disponíveis no
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portal gov.br1. Com isso, o Brasil ficará entre os 15 países mais desenvolvidos do mundo
em serviços públicos digitais, o que é medido a cada dois anos pela Organização das Nações
Unidas (ONU) como parte do Índice Desenvolvimento de Governo Eletrônico. Segundo a
Estratégia de Governo Digital, o governo do futuro será (BRASIL, 2020):

• Centrado no Usuário: Um governo centrado no cidadão preocupa-se em oferecer
uma jornada mais agradável a ele, respondendo às suas expectativas por meio de
serviços de alta qualidade (simples, ágeis e personalizados) e mantendo-se atento à
sua experiência.

• Integrado - Um Governo integrado, que resulta em uma experiência consistente
de atendimento para o cidadão e integra dados e serviços da União, dos Estados,
do Distrito Federal e Municípios, reduzindo custos, ampliando a oferta de serviços
digitais e retira do cidadão o ônus do deslocamento e apresentação de documentos;

• Inteligente - Um Governo inteligente, que implementa políticas efetivas com base
em dados e evidências e antecipa e soluciona de forma proativa as necessidades do
cidadão e das organizações, além de promover um ambiente de negócios competitivo
e atrativo a investimentos;

• Confiável - Um Governo confiável, que respeita a liberdade e a privacidade dos
cidadãos e assegura a resposta adequada aos riscos, ameaças e desafios que surgem
com o uso das tecnologias digitais no Estado. Essa postura é reforçada com a oferta
de uma identidade digital em escala nacional para todos os brasileiros;

• Transparente e Aberto - Um Governo transparente e aberto, que atua de forma
proativa na disponibilização de dados e informações e viabiliza o acompanhamento e
a participação da sociedade nas diversas etapas dos serviços e das políticas públicas;

• Eficiente - Um Governo eficiente, que capacita seus profissionais nas melhores prá-
ticas e faz uso racional da força de trabalho e aplica intensivamente plataformas
tecnológicas e serviços compartilhados nas atividades operacionais. Complementar-
mente, otimiza a infraestrutura e os contratos de tecnologia, buscando a redução do
custo e ampliação da oferta de serviços.

Com a aplicação da nova Estratégia de Governo Digital, a previsão de economia
em cinco anos para o Governo Federal é de R$ 38 bilhões. “Esse é o resultado previsto
com a eliminação de papel e burocracia, de locação de estruturas e contratação de pessoal
para atendimento presencial, além de perdas com erros e fraudes nos serviços públicos.
Entre janeiro de 2019 até agora, o governo transformou 802 serviços públicos para digitais.
1 https://www.gov.br/pt-br
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Como resultado, o Estado economizou R$ 2,2 bilhões em pessoal, espaços físicos e tempo
mensurável, ou seja, horas que o cidadão deixou de gastar para obter determinado serviço
e que faz parte do chamado Custo Brasil”, ressaltou o secretário de Governo Digital do
Ministério da Economia, Luis Felipe Monteiro (SERPRO, 2020).

A transformação digital no governo significa oferecer um serviço público de quali-
dade, com menos gasto de tempo e dinheiro por parte do cidadão, para melhorar a vida
daqueles que vivem e trabalham no país (BRASIL, 2018).

Entre as frentes de Transformação Digital do governo brasileiro, se encontra o de-
senvolvimento de aplicativos móveis, como o Identidade Gov.br2. Tais aplicativos surgem
com o objetivo de facilitar a relação entre o governo e os cidadãos, minimizando o esforço
necessário para requisitar determinado serviço do governo. A preocupação é se esses apli-
cativos não forem bem implementados, tanto no quesito funcional quanto da Experiência
do Usuário, eles podem se tornar uma barreira no uso pelo cidadão e organizações, e
prejudicar os benefícios de um Governo Digital.

Para garantir que esses serviços públicos digitais lançados pelo governo brasileiro
atenda as necessidades dos usuários, o Decreto nº 10.332 (BRASIL, 2020) ressalta que um
dos objetivos é a avaliação de satisfação nos serviços digitais. Com o objetivo, busca-se:

• Oferecer meio de avaliação de satisfação padronizado para, no mínimo, cinquenta
por cento dos serviços públicos digitais, até 2022;

• Aprimorar a satisfação dos usuários dos serviços públicos e obter nível médio de,
no mínimo, 4,5 (quatro inteiros e cinco décimos) em escala de 5 (cinco) pontos, até
2022;

• Aprimorar a percepção de utilidade das informações dos serviços no portal único
gov.br e atingir, no mínimo, setenta e cinco por cento de avaliações positivas, até
2022.

2.3 Testes de Software

O teste é uma atividade essencial na engenharia de software. Nos termos mais
simples, isso significa observar a execução de um sistema de software para validar se ele
se comporta conforme pretendido e identificar possíveis avarias (BERTOLINO, 2007).

Várias técnicas revelam diferentes aspectos de qualidade de um sistema de software
e existem duas categorias principais de técnicas de teste (NIDHRA; DONDETI, 2012):

2 https://www.gov.br/pt-br/apps/meu-gov.br
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• Teste Funcional - o programa de software ou sistema em teste é observado como
uma “caixa preta”. A escolha dos casos de teste para teste funcional é baseada no
requisito ou na especificação de design da entidade de software em teste;

• Teste Estrutural - a entidade do software é vista como uma “caixa branca”. A seleção
de casos de teste é baseada na implementação da entidade de software. O objetivo de
selecionar esses casos de teste é causar a execução de pontos específicos na entidade
do software, como instruções específicas, ramificações ou caminhos do programa.

Técnicas Caixa Preta, apesar de não terem acesso aos detalhes unitários do soft-
ware, se mostram bastante eficientes, com resultados bastante equilibrados se comparados
com os de técnicas do tipo Caixa Branca, como mostra (HENARD et al., 2016).

O teste ajuda a avaliar e melhorar a qualidade do software. Os testadores usam mui-
tas maneiras diferentes de encontrar mais defeitos com o menor esforço possível (PFAHL
et al., 2014). O Teste Exploratório (TE) é um teste manual - ou atitude como diriam
alguns defensores do TE - que foi apresentado pela primeira vez por Cem Kaner em 1983
(KANER; FALK; NGUYEN, 1999), que define TE como:

“Um estilo de teste de software que enfatiza a liberdade pessoal e responsabilidade
do testador individual de otimizar continuamente a qualidade de seu trabalho, tratando
a aprendizagem relacionada ao teste, teste design, execução de teste e interpretação dos
resultados de teste como mutuamente atividades de suporte que ocorrem paralelamente ao
longo do projeto” (KANER, 2008).

Os desenvolvedores e testadores de software fizeram testes exploratórios. É fácil
entender isso considerando a breve definição de teste exploratório. Isso significa que o TE
está testando sem casos de teste detalhados pré-especificados, ou seja, testes sem script
(ITKONEN; RAUTIAINEN, 2005).

De acordo com (WHITTAKER, 2009), a abordagem de testes exploratórios se
beneficia das características pessoais de cada testador, maximizando a possibilidade de
encontrar defeitos distintos durante o uso do software.

2.4 Design da Experiência do Usuário
A palavra “usabilidade” provavelmente foi cunhada pela primeira vez no final da

década de 1970 ou no início da década de 1980 e tendia a se concentrar em sistemas
baseados em computador (JORDAN, 1998). Segundo a Organização Internacional de
Padrões (ISO) 9241-210 (DIS, 2010), usabilidade é definida como:

A eficácia, eficiência e satisfação com quais usuários específicos podem atingir
objetivos específicos em ambientes particulares.
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Dada a relevância da usabilidade no contexto de software, vários métodos de ava-
liação surgiram. Esses métodos de avaliação de usabilidade podem ser definidos como
procedimentos compostos por um conjunto de atividades bem definidas para coletar da-
dos relacionados à interação entre o usuário final e um produto de software, a fim de
determinar como as propriedades específicas de um determinado software contribuem
para atingir objetivos específicos (FERNANDEZ; INSFRAN; ABRAHÃO, 2011).

Embora haja diversos métodos para avaliar a usabilidade, a evolução tecnológica
trouxe novos desafios para a avaliação de qualidade de uma aplicação. Dessa forma, a
usabilidade não é suficiente para determinar o sucesso ou o fracasso de uma aplicação, pois
depende também do usuário e da sua experiência ao interagir com a aplicação (HASSAN;
GALAL-EDEEN, 2017).

Em uma expansão no conceito de usabilidade, esse conceito foi dividido em usa-
bilidade comportamental e usabilidade emocional, indicando os primeiros passos para o
surgimento da Experiência do Usuário. A usabilidade comportamental é a usabilidade tra-
dicional (eficácia e eficiência). Enquanto a usabilidade emocional refere-se ao grau em que
um produto é desejável ou serve a uma necessidade além do objetivo funcional tradicional
(LOGAN, 1994 apud HASSENZAHL et al., 2000).

É nesse contexto que surge o termo Experiência de Usuário, do inglês User Ex-
perience (UX). O termo Experiência de Usuário foi criado por Don Norman, em 1993,
quando ele trabalhava na Apple. Don Norman afirmou em uma entrevista concedida ao
Merholz (NORMAN, 2007):

“Eu inventei o termo porque eu achava que interface de usuário e usabilidade eram
termos muito superficiais. Eu queria cobrir todos os aspectos da experiência da pessoa com
o sistema, incluindo gráficos de design, interface, interação física e manual [...]”

De acordo com a ISO 9241-210, UX reflete “as respostas e percepções de uma
pessoa resultantes do uso de um produto, sistema ou serviço” (DIS, 2010).

UX é a experiência total que um usuário tem com um produto. Para oferecer
uma boa experiência ao usuário, um produto deve ser agradável, útil, relevante, valioso e
utilizável. A usabilidade é um aspecto, dentre os outros mencionados acima, que contribui
para a experiência do usuário em um produto. Não é apenas sobre a experiência de
interface com o produto, mas também sobre a definição do produto em si. Para que um
produto seja significativo e útil, ele deve agregar valor ao usuário (ANITHA; PRABHU,
2012).

A Experiência do Usuário adota uma abordagem mais holística, visando um equi-
líbrio entre aspectos pragmáticos e outros aspectos, como beleza, desafio, estímulo, ou
auto-expressão. Por outro lado, a usabilidade se concentra fortemente nas tarefas dos
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usuários e em suas realizações. Esse é o lado pragmático da relação produto e usuário
(HASSENZAHL; LAW; HVANNBERG, 2006).

UX trata da tecnologia que atende mais do que apenas as necessidades instrumen-
tais de uma maneira que reconhece seu uso como um encontro subjetivo, situado, complexo
e dinâmico. O UX é uma consequência do estado interno de um usuário (predisposições,
expectativas, necessidades, motivação, humor, etc.), as características do sistema proje-
tado (por exemplo, complexidade, objetivo, usabilidade, funcionalidade etc.) e o contexto
(ou o ambiente) no qual a interação ocorre (por exemplo, ambiente organizacional/social,
significado da atividade, voluntariedade do uso, etc.). Obviamente, isso cria inúmeras
oportunidades de design e experiência (HASSENZAHL; LAW; HVANNBERG, 2006).

A Figura 2, criada por Peter Morville e chamada de User Experience Honeycomb é
uma ferramenta de visualização bem estabelecida e popular, que descreve os sete aspectos
da Experiência do Usuário. Esses aspectos são: Útil, Utilizável, Localizável, Confiável,
Desejável, Acessível, Desejável e Valioso (MORVILLE, 2004). É importante considerar
cada um dos atributos/fatores/aspectos do UX ao projetar novos produtos, sistemas ou
serviços (QUIÑONES; RUSU, 2019).

Figura 2 – User Experience Honeycomb. Adaptado de ((MORVILLE, 2004)).
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É importante ressaltar que o conceito de UX não é restrito a um tipo específico
de produto. UX pode ser encontrado ao se proporcionar uma boa experiência de uso em
softwares, mas também em quaisquer outros contextos e disciplinas, como por exemplo
em confecções de roupa.

Da mesma forma que UX pode ser encontrado em diversas disciplinas, o mesmo
ocorre com o Design da Experiência do Usuário (UXD). UXD é definido por uma cole-
ção de práticas e processos e de pessoas responsáveis por definir, implementar e geren-
ciar recursos da experiência do usuário, componentes e plataformas de produtos (HA-
RUTYUNYAN; RIEHLE, 2019). UXD combina as sub-disciplinas relacionadas à percep-
ção, cognição e emoção (KREMER; GÜNTHER; LINDEMANN, 2016). UXD é a criação
deliberada de um ou mais aspectos da Experiência do Usuário (CALLELE; NEUFELD;
SCHNEIDER, 2010).

O objetivo do UXD são interações empolgantes e histórias agradáveis com produtos
para criar lealdade emocional do cliente, desencadeando emoções do usuário (NORMAN,
2004). Para se obter uma boa Experiência do Usuário de seus produtos, as organizações
devem estabelecer processos e equipes responsáveis pelo Design da Experiência do Usuário
(HARUTYUNYAN; RIEHLE, 2019).

Profissionais de UXD incluem pesquisadores de Interação Humano-Computador
(IHC 3), educadores e estudantes que possuem conhecimentos práticos de IHC e praticam
Designers de Interface de Usuário (UI)/UX, Desenvolvedores de UI/UX, Designers de
Interação, entre outros (IBARGOYEN; SZOSTAK; BOJIC, 2013).

Esses profissionais têm a responsabilidade de “projetar” toda a experiência que um
usuário tem com um produto: desde como é percebido e adotado até como é usado. Todas
as interações entre um usuário e um produto, virtuais e físicos, devem ser projetadas para
atender às necessidades, aspirações e restrições do usuário, além de satisfazer as restrições
técnicas, as metas de negócios e os objetivos organizacionais (ANITHA; PRABHU, 2012).

Os profissionais de UXD usam o termo “Design Centrado no Usuário (UCD)",
cunhado por Don Norman em 1980, que enfoca a criação de produtos eficazes, eficientes
e utilizáveis (PREECE; SHARP; ROGERS, 2015). Logo, pode se afirmar que o User
Experience Design (UXD) é o processo para alcançar objetivos pragmáticos e hedônicos,
empregando na prática o Design Centrado no Usuário (UCD) (GARRETT, 2010).

As diretrizes de UX não podem ser implementadas com suporte executivo insufi-
ciente, equipe inadequadamente treinada, orçamento limitado ou uso ineficiente de me-
todologias de UX e processos de UCD (PRETORIUS; CALITZ, 2014). Institucionalizar
a UX em uma empresa exige o estabelecimento de práticas de rotina, o uso das melho-

3 IHC é uma disciplina que se preocupa com o design, avaliação e implementação de sistemas de compu-
tação interativos para uso humano, juntamente com os fenômenos relacionados a esse uso (HEWETT
et al., 1992).
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res práticas e o fornecimento de ferramentas, métodos e recursos. A inclusão de pessoal
interno e externo é essencial (SCHAFFER, 2004).

O UXD não deve se concentrar em uma interpretação específica das experiências,
mas sim em coordenar as disciplinas envolvidas. Em vez de interpretar o UXD como uma
nova disciplina, podemos vê-lo como um link abrangente e uma função de gerenciamento
(SAFFER, 2008). Originalmente criado por Dan Saffer em 2008, a Figura 3 mostra a
relação do UXD com outras disciplinas (ENVISPRECISELY, 2013).

Figura 3 – As Disciplinas do Design da Experiência do Usuário. Adapatado de: (ENVIS-
PRECISELY, 2013)).
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A Tabela 1 mostra o resultado de uma entrevista feita com 24 participantes para
descobrir quais disciplinas deveriam estar envolvidas nos processos de design do UX (LA-
CHNER et al., 2016).

Tabela 1 – As 10 principais disciplinas envolvidas no processo de UXD, classificadas pelo
número de ocorrências em entrevistas com especialistas. Adaptado de ((LA-
CHNER et al., 2016)).

Top 10 disciplinas envolvidas com o processo de UXD n porcentagem
Desenvolvimento de back-end 20 83%
Design visual / gráfico 18 75%
Marketing 18 75%
Design de interação 12 50%
Gestão de produtos 12 50%
Pesquisa de Usuário 10 42%
Engenharia / Teste de Usabilidade 5 21%
Desenvolvimento de UI / Frontend 5 21%
Administração Geral 5 21%
Relações públicas 3 13%

Na Figura 3 e na Tabela 1 pode-se observar a relação de termos e disciplinas com
UXD.

Neste trabalho destaca se a relação entre o Desenvolvimento de Software e o UXD.
Os métodos de UXD permitem que as equipes de desenvolvimento de software criem
software que possa ser usado pelo usuário (FERREIRA; SHARP; ROBINSON, 2011).

Atualmente, as organizações de desenvolvimento de software estão se concentrando
mais no desenvolvimento de sistemas de software utilizáveis e trabalhando para inte-
grar atividades e técnicas de teste de usabilidade em seus processos (CHAMBERLAIN;
SHARP; MAIDEN, 2006; FERREIRA; NOBLE; BIDDLE, 2007; JURCA; HELLMANN;
MAURER, 2014) de desenvolvimento de software existentes pela abordagem de Design
Centrado no Usuário (UCD) (FOX; SILLITO; MAURER, 2008).

Durante o ciclo de desenvolvimento do produto, os Designers de Experiência do
Usuário podem desempenhar diversos papéis, como por exemplo (ANITHA; PRABHU,
2012):

• Definir o segmento de mercado/usuários que estão sendo visadas usando métodos
como modelos de segmentação, personas e perfis;

• Compreender do espaço de mercado com métodos como análise competitiva do es-
paço e estudos da paisagem;

• Compreender o usuário e seu ecossistema usando métodos como sombreamento,
entrevistas etnográficas e sondas de cultura;
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• Traduzir o entendimento do espaço de mercado, os usuários e seu ecossistema em
conceitos de produtos usando métodos como design paralelo e design participativo;

• Refinar iterativamente o design usando protótipos, validando antecipadamente, e
fazendo testes.

UXD se tornou um papel importante no desenvolvimento de aplicativos móveis,
porque tem uma enorme influência no sucesso ou fracasso do produto (YAZID; JANTAN,
2017). A importância de uma boa experiência do usuário móvel está aumentando conforme
o constante crescimento e mudança dos dispositivos e aplicativos móveis. Isso resulta em
um nível crescente de interesse das empresas em compreender as tarefas e competências
relacionadas à experiência do usuário necessárias para a pesquisa de usuário, design de
interação e design gráfico adequados (PILOMIA, 2011).

Dois estudos de caso, o Projeto Falcon e o Projeto Razor, descrevem o envolvimento
da equipe de UX com a equipe desenvolvimento de software. O Projeto Falcon incorporou
com sucesso a equipe de UX e as suas práticas com resultados positivos. O Projeto Razor,
por outro lado, não envolveu totalmente a equipe de UX no processo de desenvolvimento.
Isso resultou em falta de comunicação entre a equipe de Experiência do Usuário e a Equipe
de Desenvolvimento (NAJAFI; TOYOSHIBA, 2008).

O projeto Falcon envolveu a criação de um novo sistema. Nele a equipe de UX
atuou nas fases de requisitos e na fase de testes. Além disso a equipe de UX participou
das reuniões diárias e compartilhavam os resultados dos testes e pesquisas com o time
de desenvolvimento. Já o Projeto Razor era a reformulação de um sistema já existente.
Nesse projeto metade da equipe de UX se dedicava totalmente ao projeto pela pesquisa
e teste do usuário. A outra metade (um em período integral e outro em meio período)
foi responsável pelo design, implementação e suporte dos esforços de pesquisa e teste do
usuário. Entretanto, como a equipe de desenvolvimento e a equipe de UX eram separadas
geograficamente por nove horas de diferença, a equipe de UX não participou das reuniões
diárias do projeto (NAJAFI; TOYOSHIBA, 2008).

O Projeto Falcon foi lançado dentro do prazo e atendeu a todos os seus requisitos.
O projeto foi um verdadeiro esforço colaborativo entre todos os membros multifuncionais
da equipe. Para a equipe de UX, a participação nas reuniões era um fator chave. Em
contrapartida, o Projeto Razor inicialmente não satisfez suas exigências de aumentar as
vendas e melhorar a retenção de clientes devido à falta de comunicação entre os membros
multifuncionais da equipe. A separação geográfica e a falta da participação da equipe de
UX nas reuniões fez com que a equipe de desenvolvimento interpretasse e implementasse
os projetos de forma incorreta (NAJAFI; TOYOSHIBA, 2008).
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2.4.1 Design da Experiência do Usuário e a Educação

Para os cursos na área de tecnologia, UXD está começando a deixar de ser visto
apenas como uma disciplina e já está sendo previsto como uma nova área de formação. As
Diretrizes Curriculares da IEEE/ACM para Programas de Bacharelado em Tecnologia da
Informação (TI), do inglês Curriculum Guidelines for Baccalaureate Degree Programs in
Information Technology, sugerem UXD como uma área de formação essencial e apresentam
uma proposta de domínio UXD, com a descrição de escopo, de competências e subdomínios
(SABIN et al., 2017).

A Figura 4 representa o Domínio UXD para o curso de TI.

Figura 4 – Domínio UXD para o curso de graduação de TI. Adaptado de: (SABIN et al.,
2017)).
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2.5 Desenvolvimento Orientado ao Comportamento

O processo de desenvolvimento de software envolve, muitas vezes, um grande nú-
mero de stakeholders, fazendo com que a comunicação entre eles se torne uma barreira
a ser ultrapassada durante o processo de desenvolvimento do projeto (ALZOUBI; GILL;
AL-ANI, 2016). Isso se dá, principalmente, pelo fato de que cada pessoa envolvida no
projeto possui experiências e especialidades distintas, o que faz com que a linguagem téc-
nica utilizada por cada participante seja diferente. Essa situação se mostra ainda mais
crítica em projetos que trabalham com equipes distintas, como equipes de Design, de
Desenvolvimento, de Testes, de Clientes, entre outras.

Algumas ferramentas têm surgido com o objetivo de minimizar a lacuna de comu-
nicação entre os stakeholders, buscando por exemplo, evitar falhas de comunicação que
podem prejudicar o andamento do projeto.

Neste trabalho o destaque é o Desenvolvimento Orientado ao Comportamento,
do inglês Behavior Driven Development (BDD), foi criado por Dan North, em 2003,
como uma evolução do desenvolvimento orientado a testes para lidar com problemas de
comunicação e ajudar os desenvolvedores por onde começar, o que testar, como nomear
seus testes e por que os testes falham (NORTH., 2009).

A abordagem BDD é uma derivação dos conceitos de Desenvolvimento Orientado
a Teste (Test Driven Development - TDD) e Design Orientado a Domínio (Domain Dri-
ven Design - DDD), incluindo uma linguagem fácil de entender que permite que todas
as partes interessadas entendam e colaborem com a redação dos requisitos do software
(FAZZOLINO; RODRIGUES, 2019).

Entre os formatos de linguagem ubíqua usados pela abordagem BDD, destaca-
mos Gherkin4, que possui um conjunto de regras sintáticas que permitem a gravação de
cenários de uso que podem ser mapeados para métodos de código-fonte e executados au-
tomaticamente para validar seu comportamento, com o suporte da ferramenta apropriada
(FAZZOLINO; RODRIGUES, 2019).

Na abordagem BDD, os cenários de uso definidos com a linguagem Gherkin se
comportam como artefatos de documentação e teste, simultaneamente. Isso é possível já
que os arquivos onde são especificados os cenários de uso podem ser executados utilizando
ferramentas que suportam a abordagem BDD, como o Cucumber5 ou Behave6. Com isso,
é possível manter uma documentação viva que acompanhe a evolução do código fonte
e, além de documentar seu funcionamento, valide se a execução está de acordo com o
especificado, como destaca (PEREIRA et al., 2018).

4 https://cucumber.io/docs/gherkin/
5 https://cucumber.io/
6 https://behave.readthedocs.io/
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A linguagem Gherkin permite que os desenvolvedores vejam se há alguma am-
biguidade no processo de pensamento de um sistema devido a um processo complicado
(TAO; GAO; WANG, 2017).

A Figura 5 exemplifica o uso da linguagem Gherkin.

Figura 5 – Exemplo de código Gherkin (Fonte: (CUCUMBER, 2019)).

Cada linha que não é uma linha em branco deve começar com uma palavra-chave
Gherkin, seguida por qualquer texto que se desejar. As únicas exceções são as descrições
de Feature e Scenario (CUCUMBER, 2019).

A seguir é apresentado, em formato de lista, o significado das palavras-chave mais
importantes da linguagem Gherkin:

• Feature - fornece uma descrição de alto nível de um recurso de software e agrupa ce-
nários relacionados. A primeira palavra-chave principal em um documento Gherkin
sempre deve ser Feature, seguida de um texto breve que a descreva;

• Rule - representa uma regra de negócios que deve ser implementada. Ela fornece
informações adicionais para uma feature e é usada para agrupar vários cenários que
pertencem a esta regra de negócios. O seu uso é opcional;

• Scenario ou Example - é um exemplo concreto que ilustra uma regra de negócios.
Descreve um cenário de uso do sistema e consiste em uma lista de etapas;

• Scenario Outline -A palavra-chave Scenario Outline pode ser usada para executar
o mesmo cenário várias vezes, com diferentes combinações de valores;

• Background - define um pré-requisito para a execução dos scenarios. Essa palavra-
chave é usada para registrar um contexto de execução específico na feature. Assim,
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o background possui uma ou mais Given steps. Ele é colocado antes do primeiro
Scenario/Example, no mesmo nível de recuo;

• Steps - define as etapas necessárias para executar um determinado scenario. Cada
etapa é executado de cada vez, na sequência em que foram escritos.

Cada etapa começa com Given, When, Then, And, ou But:

– Given - são usados para descrever o contexto inicial do sistema - o scenario. É
tipicamente algo que aconteceu no passado;

– When - são usados para descrever um evento ou uma ação. Pode ser uma pessoa
interagindo com o sistema ou um evento acionado por outro sistema;
É altamente recomendável que você tenha apenas uma única etapa when por
scenario. Se você se sente obrigado a adicionar mais, geralmente é um sinal de
que você deve dividir o scenario em vários scenarios;

– Then - são usados para descrever um resultado esperado. Esta etapa repre-
senta a afirmação que verifica se a saída obtida é equivalente à saída esperada,
concluindo o caso de teste;

– And e But - são responsáveis por impedir a gravação de muitos when e given
e servem como sinônimos para a etapa anterior.

O estudo de casos feito por (SCANDAROLI et al., 2019), mostra que ao empregar
técnicas de BDD em dois projetos distintos, foi possível coletar uma série de benefícios
para as equipes e para os projetos.

A escolha do uso de BDD no projeto A veio inicialmente da equipe de desenvol-
vimento para ajudar nos esclarecimentos sobre os requisitos e no entendimento adequado
antes de prosseguir com a codificação, além de ajudar na cobertura de testes de novos
recursos e também de erros encontrados. Já a escolha do uso de BDD no projeto B veio
de uma necessidade de encontrar uma linguagem comum entre a equipe de negócios e a
engenharia, na tentativa de solucionar os problemas de comunicação. Os benefícios, em
ambos os projetos, encontrados após empregar técnicas de BDD foram (SCANDAROLI
et al., 2019):

• O aumento da autoconfiança mútua para as equipes remotas e locais;

• Documentação organizada dos recursos do produto fornecidos pelos cenários do
BDD;

• A diminuição da lacuna de comunicação entre equipes remotas e locais;

• Melhor qualidade e estabilidade do produto.
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2.6 Avaliação da Experiência do Usuário e a Linguagem Gherkin

Dada a importância da UX, não só na área de software, mas também em vá-
rias outras áreas, surge a necessidade de se avaliar a experiência. Muitas pesquisas têm
sido conduzidas na área, resultando em uma variedade de técnicas para avaliar a UX
(VERMEEREN et al., 2010). Contudo, poucos métodos são específicos para o contexto
de aplicações de software. Um Mapeamento Sistemático sobre técnicas de avaliação de
UX de 2010 a 2015, por exemplo, apontou a existência de 227 técnicas, dentre as quais
31 eram específicas para avaliar aplicações de software Web e 20 eram específicas para
avaliar as aplicações móveis. (RIVERO; CONTE, 2017).

Guias recentes sobre avaliação de Experiência do Usuário ainda são amplamente
baseados em metas básicas de usabilidade (VERMEEREN et al., 2010). Testes para ga-
rantir uma alta usabilidade não fazem parte de muitos modelos de desenvolvimento de
software. Quando se trata de avaliar a usabilidade em um projeto, os especialistas em
usabilidade aplicam técnicas relacionadas à disciplina de IHC. Essas técnicas não são
adotadas pelos desenvolvedores de software, uma vez que não são explicitamente aborda-
das na Engenharia de Software (MEMMEL; GUNDELSWEILER; REITERER, 2007), e
muitos dos desenvolvedores acreditam que são complexas e exigem mais tempo e recursos
(FERRE, 2003; SALAH; PAIGE; CAIRNS, 2014).

Além disso, a avaliação da experiência do usuário difere da avaliação de usabili-
dade. Medidas objetivas, como o tempo de execução da tarefa e o número de cliques ou
erros, não são medidas válidas para o UX. É preciso entender como o usuário se sente em
relação ao sistema (ROTO; OBRIST; VÄÄNÄNEN-VAINIO-MATTILA, 2009). A expe-
riência do usuário também depende muito do contexto (LAW et al., 2009); portanto, a
experiência com o mesmo design em diferentes circunstâncias geralmente é muito dife-
rente. Isso significa que a avaliação do UX não deve ser conduzida apenas observando a
conclusão da tarefa do usuário em um teste de laboratório, mas precisa levar em conta
um conjunto mais amplo de fatores (ROTO; OBRIST; VÄÄNÄNEN-VAINIO-MATTILA,
2009).

O prazo ideal para avaliar a experiência do usuário não é claro. Muitos pesquisa-
dores e profissionais concordam que a experiência do usuário deve ser avaliada durante
a interação real com um produto e não posteriormente (LAW et al., 2009). No entanto,
na prática, essas avaliações instantâneas podem ser feitas durante períodos muito curtos
de avaliação do envolvimento com o produto e podem ser inconsistentes com as inter-
pretações gerais dos usuários de suas experiências, à medida que evoluem com o tempo
(KUJALA; MIRON-SHATZ, 2013)

Quando os usuários estão avaliando um produto, eles fazem julgamentos sobre a
qualidade geral de um produto com base em sua memória para episódios de experiências
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momentâneas (HASSENZAHL; ULLRICH, 2007). Esses julgamentos resumidos orientam
as decisões dos usuários em relação aos produtos: se eles estão satisfeitos com o produto
e desejam continuar usando-o e até recomendam o produto a outras pessoas (KUJALA;
MIRON-SHATZ, 2013).

A maior parte das técnicas levantadas pelo Mapeamento Sistemático tem como
objetivo capturar somente as percepções relacionadas às emoções dos usuários em relação
ao produto avaliado, sem buscar identificar as razões que levaram a uma experiência
positiva ou negativa (VERMEEREN et al., 2010).

Embora seja importante capturar a percepção dos usuários, ela não é suficiente
para auxiliar a equipe de desenvolvimento a identificar problemas específicos que possam
resultar em melhorias nas aplicações de software. Assim, é necessário identificar quais
aspectos do software podem ter causado uma UX negativa para que a equipe de desen-
volvimento do software possa identificar onde é necessário fazer adequações (MARQUES
et al., 2019).

A maioria dos pesquisadores acadêmicos concentra-se em investigar a experiên-
cia do usuário a partir de uma perspectiva teórica. Os profissionais da indústria, por
outro lado, precisam de ferramentas e métodos que tornem o UX avaliável e gerenciável.
Como consequência, permaneceu um desafio fechar essa lacuna entre teoria e prática. Essa
lacuna entre interpretações acadêmicas e práticas de UX leva a diferenças substanciais
na questão de como a UX deve ser avaliada (VÄÄNÄNEN-VAINIO-MATTILA; ROTO;
HASSENZAHL, 2008b).

Um workshop sobre métodos de avaliação UX para desenvolvimento de produtos
(UXEM), teve como objetivo o compartilhamento de conhecimentos de profissionais com
os acadêmicos sobre os desafios da avaliação UX em prática, e de acadêmicos para pro-
fissionais, para informar e inspirar o trabalho prático de UX com resultados de pesquisas
dos métodos de avaliação de UX. As apresentações do workshop UXEM e os trabalhos em
grupo levantaram um conjunto de requisitos para orientar métodos práticos de avaliação
de UX (VÄÄNÄNEN-VAINIO-MATTILA; ROTO; HASSENZAHL, 2008a):

• Baixo nível de conhecimento necessário para que seja fácil de implantar (reduzindo
a necessidade de treinamentos extensivos);

• Aplicável a vários tipos de produtos;

• Aplicável a ideias conceituais, protótipos e produtos para acompanhar como o UX
se desenvolve durante o processo;

• Adequado para diferentes grupos-alvo de usuários;

• Adequado para diferentes fases do ciclo de vida do produto;
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• Produzindo resultados comparáveis (quantitativos e qualitativos) para definição de
metas de UX e melhoria iterativa;

• Útil para as diferentes partes interessadas internas. Como o UX é multidisciplinar,
muitos departamentos estão interessados nos resultados da avaliação de UX.

Contudo, alguns requisitos podem ser contraditórios ou difíceis de se atingir. É
um desafio ter um método adequado para diferentes tipos de produtos, das diferentes fa-
ses do ciclo de vida do produto, da concepção, desenvolvimento, validação e verificação,a
manutenção. E outro desafio é ultrapassar a barreira da comunicação entre equipes mul-
tidisciplinares nas diferentes fases do ciclo de vida (VÄÄNÄNEN-VAINIO-MATTILA;
ROTO; HASSENZAHL, 2008a).

Neste sentido, surgem algumas ferramentas que possuem como objetivo alguns dos
requisitos listados. Neste trabalho destaca-se a linguagem Gherkin (CUCUMBER, 2019),
utilizada principalmente na abordagem BDD (SMART, 2014), a qual se baseia na escrita
de cenários de uso escritos em linguagem natural.

De fato, a linguagem natural garante um entendimento comum do sistema entre
todos os membros do projeto - particularmente entre os designers e as diferentes par-
tes interessadas (SOEKEN; WILLE; DRECHSLER, 2012). Atendendo, assim, um dos
requisitos propostos na UXEM.

Em um processo de desenvolvimento que se concentra no desenvolvimento de soft-
ware altamente utilizável, há uma forte necessidade de que os requisitos do usuário sejam
reunidos efetivamente para fornecer a funcionalidade exata necessária e uma melhor ex-
periência do usuário (UX). Os limites de tempo que a pressão atual por agilidade impõe
aos esforços de desenvolvimento de software evitam que os desenvolvedores reservem mais
tempo para análises detalhadas. O BDD tem potencial para superar essa barreira, per-
mitindo uma comunicação eficaz entre as partes interessadas em todos os níveis, criando
valor para as partes interessadas ao longo de todo o ciclo de desenvolvimento, incluindo
a fase de testes, e não permitindo nenhum esforço desperdiçado (GÜNCAN; DURDU,
2020).

Em uma entrevista semi estruturada realizada com seis profissionais da área da
tecnologia da informação que trabalham na Munich RE na Alemanha foi possível observar
que o uso de BDD e estratégias UX podem, de fato, melhorar a comunicação entre negócios
e TI e na documentação do projeto. De acordo com os entrevistados, é muito difícil
documentar e comunicar requisitos, decisão e o processo (HILD, 2019).
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2.7 Considerações Finais
Existem evidências de que a abordagem BDD, bem como a linguagem Gherkin,

permitem uma comunicação descomplicada entre equipes multidisciplinares. Além disso,
há indícios de que o uso de técnicas do BDD tem potencial para auxiliar na avaliação e
correção de problemas da Experiência do Usuário.

Este trabalho busca aplicar conceitos relacionados a avaliação de aplicativos, con-
siderando a Experiência do Usuário, utilizando de técnicas de trabalhos já publicados
a respeito de BDD, a fim de realizar uma adaptação para consolidação da abordagem
discutida nos próximos capítulos.
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3 Materiais e Métodos

3.1 Considerações Iniciais

Neste capítulo apresenta-se o plano metodológico adotado para alcançar o obje-
tivo desta pesquisa, que é: Definir uma estratégia registro de verificação e validação dos
aplicativos de governo lançados, considerando o Design da Experiência do Usuário (User
Experience Design - UXD) e o emprego de técnicas BDD (Behavior Driven Development).

3.2 Plano Metodológico

O plano metodológico adotado possui 4 fases: Planejamento da pesquisa; Coleta
de dados; Análise de dados; e Resultados, conforme apresentado na Figura 6 abaixo:

Figura 6 – Planejamento Metodológico adotada nesta pesquisa. (Fonte: Autora.)

As subseções a seguir apresentam com mais detalhes cada uma das quatro fases
representadas na Figura 6.
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3.2.1 Planejamento

Nesta fase foram definidos o tema de pesquisa, a questão de pesquisa, o obje-
tivo a ser atingido e a classificação metodológica. O Capítulo 1 contempla esta fase de
planejamento da pesquisa.

A Figura 7 apresenta a fase de planejamento desta pesquisa.

Figura 7 – Planejamento da pesquisa. (Fonte: Elaborado pela Autora.)

3.2.2 Coleta de Dados

Nesta fase foram adotadas técnicas como Pesquisa Bibliográfica e Design Science
Research para a coleta de dados. A pesquisa bibliográfica permitiu a construção de um
referencial teórico a respeito dos temas dessa pesquisa. Em andamento, algumas atividades
da Design Science Research permitiram refinar e avaliar a verificação e validação dos
aplicativos de governo.

A Figura 8 apresenta os procedimentos de coleta de dados e as técnicas adotadas
para esta pesquisa.
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Figura 8 – Coleta de Dados. (Fonte: Elaborado pela Autora.)

3.2.2.1 Pesquisa Bibliográfica

Com a pesquisa bibliográfica foi possível fazer um mapeamento da literatura para
a construção do referencial teórico a cerca dos temas: Governo Digital, Testes de Soft-
ware, Design da Experiência do Usuário, Desenvolvimento Orientado ao Comportamento
e Avaliação da Experiência do Usuário e a Linguagem Gherkin.

Como forma de complementar à pesquisa bibliográfica e o referencial teórico, uma
Revisão Sistemática da Literatura foi feita. O emprego de revisões sistemáticas de lite-
ratura busca agregar evidências empíricas que podem ter sido obtidas utilizando uma
variedade de técnicas e em contextos (potencialmente) amplamente diferentes - o que é
comumente o caso da engenharia de software (OKOLI; SCHABRAM, 2010).

O Capítulo 2 contempla o embasamento teórico a respeito de cada um desses temas
e a Revisão Sistemática de Literatura pode ser encontrada no Anexo A.

3.2.2.2 Design de Science Research

A técnica de Design Science Research irá possibilitar ao pesquisador o registro da
verificação e avaliação da estratégia de verificação e validação dos aplicativos de governo
lançados, considerando a Experiência do Usuário e o emprego de técnicas BDD.
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Esta técnica é dividida em cinco fases distintas e cada uma dessas etapas possui
suas respectivas saídas que ocorrem conforme mostra a Figura 9.

Figura 9 – Fases da técnica de Design Science Research e suas respectivas saídas. (Fonte:
Elaborado pela Autora.)

• Investigação do Problema: Semelhante a técnica de Pesquisa Bibliográfica, nesta
etapa foi realizada uma investigação buscando um melhor entendimento a respeito
do problema.

A saída desta fase é a construção de um referencial teórico a partir de uma Pesquisa
Bibliográfica a cerca dos temas desta pesquisa. Os Capítulos 1 e 2 contemplam os
resultados dessa etapa e são insumo para a próxima fase.

• Design da Solução: Após feita a investigação do problema, esta fase consiste na
construção e especificação de uma solução para resolver o problema desta pesquisa,
isto é: “Como o emprego técnicas de Behavior-Driven Development pode auxiliar
na avaliação e validação dos aplicativos de governo, considerando a Experiência do
Usuário?”

A saída desta fase é um processo de execução de testes. Este processo está localizado
no Capítulo 4 e é um insumo para a fase de Validação da Solução.

• Validação da Solução: Nesta etapa é feita uma validação e um refinamento da
estratégia proposta na etapa anterior. Questões relevantes a serem consideradas
nesta fase são:
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– O processo de testes de construídos, satisfaz os critérios identificados na fase
de investigação?

– O processo de testes de construídos, satisfaz os objetivos específicos deste tra-
balho?

A saída desta fase é uma reunião com as equipes do ITRAC (Equipe de testes e de
UX) e com o Departamento de Serviços Públicos Digitais (DESPD). Esse validação
feita a partir dessa reunião serve de insumo para a fase de Implementação da Solução.

• Implementação da Solução: Nesta etapa é feita a implementação da solução. Ou
seja, a verificação e validação dos aplicativos de governo são feitos e documentados
de acordo com a estratégia definida e validada.

A saída desta fase é a execução do processo de testes no aplicativo "Identidade
Gov.br". A execução deste processo de testes é insumo da próxima fase, onde são
feitas as avaliações da solução.

• Avaliação da Solução: Nesta etapa é feita a avaliação da solução. Ou seja, é feita
uma análise em cima dos resultados encontrados na fase anterior. Algumas questões
relevantes a serem consideradas ao se analisar os resultados desta fase são:

– A linguagem Gherkin de fato facilitou a comunicações entre as equipes?

– Qual foi o impacto da linguagem Gherkin na verificação e validação dos apli-
cativo?

– A nota, nas lojas Apple e Android, do aplicativo testado melhorou após o
processo de testes?

A saída dessa fase é uma análise dos resultados encontrados.

A Tabela 2 apresenta as saídas e os insumos de cada uma das fase da técnica Design
Science Research:

Tabela 2 – Saídas e insumos de cada uma das fases da técnica DSR (Fonte: Elaborada
pela Autora.)

Fases da DSR Síntese dos resultados alcançados /
Insumo para fase seguinte

Investigação do problema Referencial Teórico

Design da Solução Processo de Execução de Testes desenvolvidos pela Equipe
ITRAC (autora inclusive)

Validação da Solução Validação/Reunião com os Stakeholders do projeto

Implementação da Solução Execução do processo de testes no aplicativo
"Identidade Gov.br"

Avaliação da Solução
Avaliação dos resultados a partir da análise documental
e das entrevistas com os membros da Equipe de Teste,

Equipe de UX e DESPD
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3.2.2.3 Técnica de Coleta de Dados

Durante esta fase serão utilizadas de técnicas de Entrevista e Análise Documental
para a coleta de dados.

A técnica de entrevista é a obtenção de informações de um entrevistado sobre
determinado assunto ou problema (PRODANOV; FREITAS, 2013). O tipo de entrevista
definido foi a entrevista semiestruturada.

As entrevistas semiestruturadas são adequadas, pois permitem ao pesquisador es-
tabelecer uma determinada estrutura na conversa com o entrevistado, deixando espaço
para questões que podem surgir em função das respostas recebidas, o que serve ao pro-
pósito de exploratório nesta pesquisa (BLOMKVIST; HALLIN, 2015).

A análise documental é um procedimento sistemático para revisar ou avaliar do-
cumentos - ambos material impresso e eletrônico (baseado em computador e transmitido
pela Internet) (CORBIN; STRAUSS, 2014).

3.2.3 Análise de Dados

Nesta fase é feita uma analise dos resultados coletados nas fases anteriores.

3.2.4 Resultados

Esta fase corresponde à fase final deste trabalho, na qual os resultados obtidos a
partir da analise serão apresentados.

3.3 Considerações Finais
Neste capítulo, foi apresentado o plano metodológico adotado para se atingir os

objetivos desta pesquisa. No próximo capítulo apresenta-se a execução desse plano meto-
dológico, com a descrição das atividades realizadas e os dados coletados.
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4 Execução do Trabalho

4.1 Considerações Iniciais
Neste capítulo apresenta-se a execução do plano metodológico adotado, coma des-

crição das atividades realizadas. A estrutura segue as fases Planejamento da Pesquisa;
Coleta de Dados, seguido da Análise dos dados coletados.

4.2 Planejamento de Pesquisa
Nesta fase foram definidos o tema de pesquisa, a questão de pesquisa, o objetivo

a ser atingido e a classificação metodológica. O Capítulo 1 contempla esta fase.

4.3 Coleta de Dados
Nesta fase foram adotadas as técnicas como Pesquisa Bibliográfica (apoiada por

uma Revisão Sistemática da Literatura adaptada) e Design Science Research para a coleta
de dados.

4.3.1 Pesquisa Bibliográfica

A Pesquisa Bibliográfica permitiu a construção de um Referencial Teórico a res-
peito dos temas dessa pesquisa.

As informações no Capítulo 2 sobre os temas: Governo Digital, Testes de Soft-
ware, Design da Experiência do Usuário, Desenvolvimento Orientado ao Comportamento
e Avaliação da Experiência do Usuário e a Linguagem Gherkin são frutos da Pesquisa
Bibliográfica.

Complementar à pesquisa bibliográfica, uma adaptação da técnica Revisão Siste-
mática da Literatura foi realizada para reforçar as pesquisas nas bases científicas. Adap-
tação essa dado o grau e tempo de um estudante de graduação.

4.3.2 Design Science Research

Dado que o objetivo deste trabalho é definir uma estratégia de registro da verifica-
ção e validação dos aplicativos de governo, neste trabalho adotou-se a técnica de Design
Science Research. As fases da DSR adotadas foram: investigação do problema; design da
solução; validação da solução; implementação da solução; e avaliação da solução.
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4.3.2.1 Investigação do problema

Nesta fase foi realizada uma investigação visando um melhor entendimento e des-
crição do problema desta pesquisa. Além disso foram identificados os principais envolvidos
e afetados pelo problema, assim como os objetivos a serem atingidos.

Ainda nesse contexto, a fase de investigação do problema ocorreu junto com a
técnica de Pesquisa Bibliográfica como uma forma de buscar informações sobre os temas
desta pesquisa.

Os Capítulos 1 e 2 contemplam os resultados dessa fase e são insumos para a
próxima fase.

4.3.2.2 Design da Solução

Esta fase consiste na construção e especificação de uma solução para resolver o
problema desta pesquisa, isto é: “Como o emprego técnicas de Behavior-Driven Develop-
ment pode auxiliar na avaliação e validação dos aplicativos de governo, considerando a
Experiência do Usuário?”

Dado a lacuna de comunicação entre as equipes multidisciplinares, conhecido como
uma barreira importante a ser superada, a estratégia adotada para avaliação de UX e
validação funcional dos aplicativos foi adotar o uso da linguagem Gherkin, utilizada prin-
cipalmente na abordagem BDD, que se baseia na escrita de cenários de uso escritos em
linguagem natural.

A estratégia ITRAC-UnB proposta para realização das atividades de Verificação
e Validação Funcional dos aplicativos leva em consideração, principalmente, as limitações
do contexto em questão. Neste contexto, a equipe de Validação não possui acesso ao
código fonte dos aplicativos testados. Dessa forma, a equipe se limitou a realizar testes do
tipo caixa preta. Assim, a equipe é responsável pela execução de Testes Exploratórios e
Manuais nas plataformas IOS e Android. O Teste Exploratório possibilita que o testador
traga características pessoais ao processo de testes.

A Figura 10 apresenta o processo ITRAC da proposto para a execução dos testes.
O processo é cíclico, isto é, sempre que uma nova versão do aplicativo é lançada, o processo
se reinicia.
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Figura 10 – Processo de execução dos testes. Fonte: Elaborado pela Autora.

A seguir são apresentadas as atividades presentes no processo da Figura 10:

• Analisar e distribuir a demanda - O responsável pela equipe faz a distribuição
das atividades para a equipe de teste. Além disso, ele deve manter a comunicação
com a equipe Ministério da Economia durante o recebimento e entrega de demandas;

• Forçar falhas nos campos de input - Essa atividade busca analisar a capacidade
do aplicativo de se comportar adequadamente em situações não esperadas. Para isso,
nos campos de input, devem ser inseridos valores com padrões diferentes do esperado.
Um exemplo seria incluir um texto no lugar de um CPF ou de um Telefone.

Além disso, a equipe de teste deve verificar se os campos opcionais e os campos
obrigatórios se distinguem, deixando claro para os usuários quais campos são obri-
gatórios ou não;

• Verificar a capacidade de ir e vir a qualquer momento - Esta atividade
busca analisar o poder de ir e vir do usuário enquanto utiliza o aplicativo. Este tipo
de ação pode gerar diversos tipos de inconsistências e merecem ser analisadas com
cuidado.

Para realizar essa atividade, inicialmente identifique o fluxo que deseja testar, então
percorra ele avançando e voltando em momentos inesperados. Verifique a integri-
dade dos dados, ou seja: Caso o usuário esteja em um formulário X, ao avançar o
formulário e alterar algum dado, quando voltar, o formulário deveria ser apresen-
tado minimamente preenchido, com os dados inseridos anteriormente. Em casos de
formulários longos e específicos, este tipo de problema pode gerar uma experiência
ruim por parte do usuário;



56 Capítulo 4. Execução do Trabalho

• Executar Fluxo Completo - Nesta atividade, o testador executa o fluxo completo
que deseja testar, seguindo o caminho feliz do aplicativo. O objetivo desta atividade,
além de garantir o funcionamento do fluxo básico, é observar pontos de melhorias
em geral;

• Verificar Máscaras - Esta atividade tem como objetivo validar os campos que
deveriam possuir máscaras (padrão de entrada bem definido, com organização dos
valores usando pontos, parênteses e etc). Ex: Telefone - (xx) x xxxx-xxx -, CPF
-xxx.xxx.xxx-xx-, CNPJ, Data, Hora, E-mail e outros;

• Verificar Campos de Anexos - Caso existam campos para anexar arquivos ou
fotos, o testador deverá verificar alguns pontos principais:

– Verificar se existe algum validador que limite o tamanho máximo de um arquivo
para upload. Um usuário não pode ser capaz de inserir arquivos enormes em
campos de upload de documentos, por exemplo;

– Verificar se o campo aceita arquivos em formatos duvidosos. Ex: .exe, .sh, entre
outros. Os campos de anexos não devem aceitar estes formatos;

– Verificar se o campo de anexo especifica os formatos de arquivos aceitos, seja
a partir de uma legenda ou uma opção de ajuda. Muitas vezes o usuário pode
ficar com dúvida sobre o formato aceito;

– Seguir o fluxo comum para anexar um arquivo, verificar o funcionamento geral
e identificar pontos de melhoria.;

• Executar o aplicativo exaustivamente - Nesta atividade o testador deve exe-
cutar todo o aplicativo incansavelmente e realizar diversas operações sem fechá-lo.
Enquanto executa deve seguir também o padrão do poder de ir e vir;

• Analisar Documentação (Ajuda) - O objetivo dessa atividade é validar o ma-
terial de documentação disponível no aplicativo. O testador deve buscar alguma
página de ajuda, tutorial que surge ao abrir o aplicativo pela primeira vez, opções
de ajuda ao longo de formulários, entre outros, e analisar tanto a sintaxe quanto a
semântica envolvida nos textos apresentados;

Além disso, deve verificar se a ajuda apresentada realmente é capaz de sanar as
dúvidas que envolvem aquela informação.

• Analisar a Experiência do Usuário - Ao longo de todo o processo de teste, ca-
racterísticas de usabilidade e experiência de uso do aplicativo devem ser observadas
por parte dos testadores. Esta atividade tem como objetivo registrar todos os pontos
identificados ao longo do período de teste dos aplicativos.
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Essas características podem variar desde a cor e tamanho de um botão até o uso de
alguma funcionalidade especifica do aplicativo;

• Redigir relatório de testes - Atividade responsável pela escrita do Relatório
de Testes, artefato de feedback em relação aos testes realizados no aplicativo em
questão.

A escrita desses testes é feita usando a linguagem Gherkin e a organização dos
relatórios de testes segue uma hierarquia. Primeiramente eles são divididos por nome
do aplicativo, depois são divididos por versão do aplicativo e por fim são divididos
em funcionalidades.

Essa organização irá possibilitar uma forma mais fácil de rastreio e também irá
facilitar a fase de avaliação da solução;

• Validar Relatório de Testes - O responsável pela equipe de testes deverá analisar
o relatório de testes e apresentar o feedback para a equipe que o redigiu. Caso o
relatório esteja nos conformes, este deverá ser enviado ao ME como resultado do
período de testes. Caso este não esteja nos conformes, passará por atividades de
melhoria e após uma nova validação, estará disponível para entrega ao ME.

A saída desta fase é o processo de execução de testes apresentado acima e ele serve
insumo para a fase de Validação da Solução.

4.3.2.3 Validação da Solução

Essa fase consiste em avaliar se a solução proposta na fase anterior atende aos
objetivos esperados desta pesquisa e refinar a solução, caso seja necessário.

Neste trabalho, primeiramente, após elaborada a estratégia de teste, foi realizada
uma reunião entre a equipe do ITRAC (equipe de testes e equipe de UX) e a equipe de
DEPSD para verificar se todos estavam de acordo com o processo e para coletar possíveis
feedbacks para refinar a estratégia.

Após aprovada a solução, foi feita uma primeira execução da estratégia proposta
com a primeira versão do aplicativo Identidade Gov.br para avaliar se a estratégia
atendeu aos objetivos esperados.

A saída desta fase foi a reunião feita com todas as equipes envolvidas neste projeto,
e ela serviu de insumo para fase de Implementação da Solução.

4.3.2.4 Implementação da Solução

Esta fase consiste em implementar a solução proposta e já validada nas fases
anteriores. Nesta pesquisa, essa fase já vem sendo implementada no aplicativo de governo
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Identidade Gov.Br, de acordo com o processo de testes apresentado na fase de Design
da solução, desde maio de 2020.

Como a equipe de testes e a equipe de UX são compostas por pessoas da área de
software, mas também por pessoas de fora da área de software (usuários comuns), primei-
ramente, antes de iniciar a implementação, foi realizado um treinamento com todos da
equipe para lhes apresentar o processo de execução dos testes, apresentado anteriormente
na Figura 10, e também sobre a linguagem Gherkin.

Após feito o treinamento, todos os membros do time se tornaram aptos a testar e
documentar os aplicativos de governo.

O primeiro teste do aplicativo Identidade Gov.Br foi feito ainda na fase de
validação da solução. Nessa primeira versão do aplicativo foram encontrados 7 cenários
de teste e 3 tipos de erro.

A Figura 11 apresenta dois dos cenários encontrados na versão 1.0.0 do aplicativo
Identidade Gov.br e faz parte do relatório de testes dessa versão.

Figura 11 – Dois cenários encontrados na versão 1.0.0 do aplicativo Identidade Gov.br.
Fonte: Elaborado pela Autora.
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Os outros casos de teste, bem como o relatório de cada versão do aplicativo Iden-
tidade Gov.br, podem ser encontrado no site: “https://marimendes.github.io/Verificacao-
e-validacao-dos-aplicativos/”.

A Tabela 3 apresenta o total de 26 tipos de erros e 61 cenários registrados desde
a primeira versão do aplicativo Identidade Gov.br até o presente momento. Como este
trabalho ainda está em andamento, essa tabela poderá sofrer alterações até o fim deste
projeto.

Tabela 3 – Cenários e Tipos de erros por versão do aplicativo Identidade Gov.br. (Fonte:
Elaborada pela Autora.)

Versão Tipos de Erros Cenários
1.1.0 3 7
1.10 3 6
1.1.2 5 13
1.1.4 2 9
2.0.0 3 5
2.1.1 2 5

2.1.36 3 6
2.1.9 6 10
Total 26 61

A saída desta fase foi a execução do processo de testes apresentado ainda neste
capítulo, e ele serviu de insumo para fase de Avaliação da Solução.

4.3.2.5 Avaliação da Solução

Nessa fase foi feita a avaliação da solução proposta e já implementada. A avaliação
foi feita com base nos documentos disponibilizados pela equipe do Departamento de Ser-
viços Públicos Digitais e com a entrevista feita com os diferentes membros deste projeto.
É importante ressaltar que esses membros fazem parte de equipes multidisciplinares e
possuem diferentes formações e perfis.

Foi avaliado qualitativamente, a percepção dos respondentes quanto a:

• Se a linguagem Gherkin facilitou a correção dos erros encontrados;

• Se a linguagem Gherkin facilitou a comunicação do time de testes com o time de
desenvolvimento do aplicativo e também entre o próprio time de testes;

• Se a linguagem Gherkin auxiliou na avaliação da Experiência do Usuário;

• Se a nota dos aplicativos de governo melhorou após os testes feitos, por meio de
técnicas de observação dos dados.
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A saída desta fase foi a avaliação dos resultados encontrados por meio da análise
documental e entrevista. O resultado dessa avaliação está documentado no Capítulo 5.

4.3.3 Técnica de Coleta de Dados

Durante essa etapa as técnicas de Coleta de Dados utilizadas foram a entrevista
semiestruturada e a análise documental.

A entrevista foi feito com as equipes do projeto (Equipe de Testes, Equipe de UX
(ambas do ITRAC) e a Equipe do Departamento de Serviços Públicos Digitais (DESPD)).

O objetivo da entrevista foi:

• Entender se a linguagem Gherkin facilitou a comunicação entre os times e entre o
próprio time;

• Entender se a linguagem Gherkin facilitou a correção dos erros encontrados por
meio dos testes;

• Entender se a linguagem Gherkin auxiliou na avaliação da Experiência do Usuário.

As perguntas da entrevista foram feitas com base nos objetivos descritos para a
entrevista e no referencial teórico, com o intuito de obter respostas e avaliar o processo
de teste, além de analisar a condição de resposta a questão de pesquisa deste Trabalho
de Conclusão de Curso.

Para a entrevista, foi preparado um roteiro de perguntas disponível no Anexo C.

A análise documental foi feita com os documentos disponibilizados pela a Equipe de
Serviços Públicos Digitais e com os documentos de teste gerados durante todo o processo
de teste.

O objetivo da análise documental foi verificar se a nota dos aplicativos melhorou
com os testes realizados.

4.3.4 Análise de Dados

Durante a etapa de Análise de Dados, os documentos disponibilizados pela equipe
do Departamento de Serviços Públicos Digitais foram estudados, assim como as respostas
das entrevistas. Nesta etapa foram levantados pontos de correlação entre os resultados da
análise, os objetivos deste trabalho e a Avaliação da Experiência do Usuário e a Linguagem
Gherkin, apresentada no Capítulo 2.
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4.3.5 Resultados

Os resultados obtidos a partir da Análise Documental e da Entrevista estão docu-
mentados no Capítulo 5.

4.4 Considerações Finais
Neste capítulo, foi apresentado o fluxo de execução deste trabalho. Os resultados

são apresentados no Capítulo 5.
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5 Resultados

5.1 Considerações iniciais

Neste capítulo, são apresentados os resultados e as análises desses, conforme exe-
cução relatada no Capítulo 4.

5.2 Estrutura das Entrevistas

As entrevistas semiestruturadas foram realizadas de forma remota utilizando a
ferramenta Microsoft Teams por conta do cenário atual do COVID-19. A entrevista foi
guiada por um roteiro planejado com a intenção de verificar:

• se a linguagem Gherkin facilitou a comunicação entre os times e entre o próprio
time;

• se a linguagem Gherkin facilitou a correção dos erros encontrados por meio dos
testes;

• se a linguagem Gherkin auxiliou na avaliação da Experiência do Usuário.

Os participantes entrevistados foram os membros do projeto de verificação e vali-
dação do aplicativo Identidade Gov.br, que é composto pela equipe do ITRAC (equipe
de testes e equipe de UX) e a equipe do DESPD. Ou seja, equipes multidisciplinares, com
diferentes formações e papéis.

A Tabela 4 apresenta os 10 participantes e os seus perfis e equipes.
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Tabela 4 – Perfis e equipes dos participantes das entrevistas. (Fonte: Elaborada pela Au-
tora.)

Participante Equipe Perfil

Participante 01 Equipe de UX Professor Dr., área Experiência do Usuário.
Líder da equipe de UX.

Participante 02 Equipe de UX

Aluno de Abi - Ciências Sociais da Universidade
de Brasília.
Responsável pelos testes de UX no aplicativo
Identidade Gov.Br.

Participante 03 Equipe de UX

Aluna de Engenharia Mecatrônica da Universidade
de Brasília.
Responsável pelos testes de UX no aplicativo
Identidade Gov.br.

Participante 04 Equipe de Testes Professora Msc., área Engenharia de Software.
Líder da equipe de Testes.

Participante 05 Equipe de Testes

Aluna de Engenharia de Software da Universidade
de Brasília.
Responsável pelos testes exploratórios no aplicativo
Identidade Gov.br.

Participante 06 Equipe de Testes

Aluna de Enfermagem da Faculdade JK Gama.
Responsável pelos testes exploratórios no aplicativo
Identidade Gov.br. Perfil cidadão, sem formação
em tecnologia.

Participante 07 Equipe de Testes

Aluno de Engenharia de Software da Universidade
de Brasília.
Responsável pelos testes exploratórios no aplicativo
Identidade Gov.br.

Participante 08 Equipe do DESPD
Líder da Equipe do DESPD.
Responsável pelo produto Identidade Gov.br. e por
levantar as demandas para as demais equipes.

Participante 09 Equipe do DESPD
Responsável pelo produto Identidade Gov.br e por
repassar os testes para a equipe de
desenvolvimento e manutenção dos aplicativos

Participante 10 Equipe do DESPD
Responsável pelo produto Identidade Gov.br e
por repassar os testes para a equipe de
desenvolvimento e manutenção dos aplicativos.
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Para que os participantes se sentissem confortáveis, optou-se por gravar cada en-
trevista individual, a qual foi solicitada e acordada com todos os 10 participantes. Desta
forma, o foco do entrevistador esteve nos participantes durante cada sessão individuas de
entrevista. Cada sessão individual teve uma duração no intervalo de 10 a 20 minutos. O
guia da entrevista é apresentado no Apêndice C.

5.3 Análise dos dados oriundos das Entrevistas
Dadas as perguntas planejadas e executadas, apresenta-se uma análise dos resul-

tados obtidos:

1. O projeto de verificação e validação do aplicativo Identidade Gov.br é
caracterizado por equipes multidisciplinares, com diferentes formações
e diferentes papéis. Você percebe problemas de comunicação entre as
equipes?

Todos os participantes afirmaram sentir uma certa dificuldade na comunicação entre
os membros de diferentes equipes e as vezes dentro da própria equipe. Dentre os 10
participantes, 9 afirmaram que muitas vezes a comunicação não era fluída, havia
muito ruído e isso gerava falta de entendimento entre as equipes.

2. Como a linguagem Gherkin, do BDD, resolve esse problema?

Dentre os 10 entrevistados, 9 afirmaram ver valor no uso do BDD no projeto. Eles
afirmaram que a Linguagem Gherkin, por ser de fácil entendimento, permitiu uma
comunicação mais clara e objetiva entre todos. Eles também confirmaram o ganho
que há na descrição dos cenários e como isso facilita os testes.

3. Você acredita que com o uso do Gherkin, a comunicação entre todos os
membros da equipe melhorou? Sim/Não. Por que?

Dos 10 entrevistados, 9 afirmaram que a comunicação melhorou após o uso da lingua-
gem Gherkin. Os participantes acreditam que a comunicação ficou mais detalhada
e fluída.

4. Você acredita que com o uso da linguagem Gherkin, do BDD, todos da
equipe (Equipe de UX, Equipe de Testes e Equipe do DPSD) tiveram um
melhor entendimento dos erros encontrados decorrentes das atividades
de teste do aplicativo?

Dentre os 10 entrevistados, 8 acreditam que todos do time tiverem um melhor en-
tendimento. Os 8 participantes acreditam que o Gherkin tornou mais fácil o enten-
dimento tanto para aqueles descreveram os cenários de testes, quanto para aqueles
que receberam esses testes.
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Dos 10 participantes, 2 concordam parcialmente, pois em alguns casos, mesmo uti-
lizando a linguagem Gherkin, nem todos da equipe conseguiam entender o erro
documentado.

5. Você acredita que o uso da linguagem Gherkin na documentação dos
testes facilitou a correção dos erros encontrados?

Dos 10 entrevistados, 8 acreditam que os cenários de teste bem detalhados e descritos
em linguagem simples facilitam a correção dos erros. Os participantes destacam
pontos como: diminuição do retrabalho e do reteste e também do tempo despendido
explicando os problemas.

Dos 10 entrevistados, 8 não acreditam que apenas a linguagem Gherkin, sem o uso
dos outros recursos do BDD para executar os testes automaticamente, não traz
tanto beneficio para a correção dos erros.

6. Você acredita que o uso da linguagem Gherkin ajudou a avaliar a Expe-
riência do Usuário? Sim/Não. Por que?

Todos os participantes acreditam que linguagem Gherkin ajudou na avaliação da
Experiência do Usuário. Os participantes acreditam que os cenários de testes bem
detalhados e com a descrição dos passos dos usuários durante o uso do aplicativo
facilita a avaliação da Experiência do Usuário.

Além disso, eles acreditam que a correção dos erros melhora a Experiência dos
Usuários.

7. Você acredita que a documentação no estilo Gherkin pode dar suporte
conectando descrições textuais com imagens, como os wireframes e/ou
protótipos?

Todos os participantes acreditam que sim pois, wireframes e protótipos descrevem
um fluxo que o usuário faz por alguma plataforma e a linguagem Gherkin também
descreve o fluxo do usuário.

8. Quais vantagens e desvantagens você vê com o uso do Gherkin?

Todos os participantes, afirmam não ver desvantagens com o uso da linguagem
Gherkin e afirmaram ter vantagens com o seu uso, pois:

• Facilita a documentação dos testes e evita o retrabalho;

• Garante um entendimento comum sobre os testes realizados entre todos os
membros;

• É uma linguagem de fácil entendimento e isso melhora a comunicação entre as
equipes;
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• Contribui com a troca de conhecimento entre as diferentes equipes.

Com base nos resultados obtidos nas entrevistas, foi possível perceber que a lin-
guagem Gherkin trouxe benefícios para as três diferentes equipes (equipe de testes, equipe
de UX e a equipe de DPSD). Foi possível identificar que o Gherkin, além de ter facilitado
a comunicação e o entendimento dos erros, também ajudou na correção de erros e na
Experiência do Usuário do aplicativo "Identidade Gov.br".

Além disso, foram identificadas semelhanças entre os resultados obtidos nas entre-
vistas e as informações obtidas por meio da Pesquisa Bibliográfica e no Referencial Teórico
deste trabalho. Os benefícios identificados pela linguagem Gherkin neste trabalho, foram
semelhantes aos benefícios identificados na literatura e também na indústria.

5.4 Análise Documental

A equipe do Departamento de Serviços Públicos Digitais disponibilizou um do-
cumento com as médias das notas do aplicativo Identidade Gov.br, nas lojas Apple e
Android, por versão. A Figura 12 apresenta essa média das notas do aplicativo por versão.

Figura 12 – Média das notas do aplicativo Identidade Gov.br por versão. Fonte: Elaborado
pela Autora.
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O gráfico apresenta um claro crescimento da média da nota do aplicativo Identi-
dade Gov.br ao comparar a primeira versão com a última versão lançada até a data de
fechamento deste trabalho.

5.5 Síntese dos Resultados

A partir da execução da metodologia, na Tabela 5 apresenta-se uma síntese dos
resultados alcançados e insumos para as fases seguintes da técnica Design Science Rese-
arch.

Tabela 5 – Síntese dos resultados e insumos de cada uma das fases da técnica DSR (Fonte:
Elaborada pela Autora.)

Fase Síntese dos resultados alcançados /
Insumo para próxima fase

Investigação
do problema

Referencial Teórico com os tópicos:
Governo Digital, Testes de Software,

Design da Experiência do Usuário, Desenvolvimento
Orientado ao Comportamento e Avaliação da

Experiência do Usuário e a Linguagem Gherkin.

Design
da Solução

Processo de Execução de Teste:
O processo de testes definido considerou as limitações do contexto.

- Equipes multidisciplinares com diferentes perfis e
sem acesso ao código-fonte dos aplicativos testados.

- O processo consiste em testes do tipo caixa preta, especificamente
testes exploratórios.

- Todos os testes são documentados utilizando linguagem Gherkin,
(por ser uma linguagem de fácil entendimento)

e são reportados a equipe do DESPD.

Validação da
Solução

Reunião com Stakeholders:
Reuniões periódicas com os Stakeholders do projeto possibilitando

o refinamento e a validação do Processo de Testes definido.

Implementação
da Solução

Execução do Processo no app Identidade Gov.Br:
Os testes têm sido realizados conforme o processo

de testes apresentado na fase de Design da solução, desde
maio de 2020.

As equipes do ITRAC (de testes e de UX) passam por todo o
processo de testes a cada nova versão do app Identidade Gov.br

e depois reportam a equipe do DESPD os problemas encontrados.

Avaliação
da Solução

Avaliação da Solução:
A avaliação foi realizada a partir dos documentos disponibilizados

pela equipe do DESPD e com o emprego da técnica Entrevista
realizada com os membros (Equipe de Testes, UX e DESPD).

Com base nos resultados obtidos nas entrevistas,
a linguagem Gherkin trouxe benefícios para as três diferentes equipes e

que as notas do aplicativo Identidade Gov.br melhoraram.
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5.6 Ameaças à Validade
Com a execução e análise dos trabalhos, elencam-se algumas ameaças à validade:

A quantidade de participantes da entrevista feita e a limitação de contexto que te-
mos se torna uma ameaça à validade, sendo necessário um trabalho futuro pra aprofundar
e validar os dados em um contexto mais genérico e com maior significância de dados;

As notas dos aplicativos são informações de fácil acesso e interpretação, mas o
número de estrelas podem não refletir as informações e os sentimentos dessas avaliações
feitas pelos usuários. E se um usuário deseja saber mais sobre cada avaliação, ele deve
ler cada revisão individualmente. Dessa forma, um trabalho futuro seria a criação de
um mecanismo capaz de resumir e analisar adequadamente as experiências do usuário
expressas nos comentários das lojas de aplicativo Android e Apple.

5.7 Considerações Finais
Neste capítulo foram apresentados os resultados e as análises deste trabalho.
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6 Discussão e Conclusão

Neste Trabalho de Conclusão de Curso foi constatado que é possível definir uma
estratégia de verificação e validação dos aplicativos de governo, considerando o Design da
Experiência do Usuário e o emprego de técnicas BDD.

Para definição desta estratégia a Pesquisa Bibliográfica e a técnica Design Sci-
ence Research foram atividades essenciais e a execução desta estratégia em um caso real
permitiu a avaliação do processo de execução de testes e também possíveis melhorias no
processo.

Como o projeto de verificação e validação do aplicativo Identidade Gov.br é ca-
racterizado por equipes multidisciplinares, com diferentes formações e diferentes papéis,
e a maioria dos envolvidos não possuíam experiência com a linguagem Gherkin, era espe-
rado se deparar com algumas dificuldades no início do projeto. Por isso, foi previsto um
treinamento com todas as equipes para que todos pudessem entender não só a linguagem
Gherkin, mas também o processo de execução de testes.

Com base nos resultados obtidos, foi possível perceber que a linguagem Gherkin
trouxe benefícios para as três diferentes equipes (equipe de testes, equipe de UX e a equipe
de DESPD). Com base nas entrevistas, foi possível identificar que o Gherkin, além de ter
facilitado a comunicação e o entendimento dos erros, também ajudou na correção destes
erros e também na Experiência do Usuário.

Foram identificadas semelhanças entre os resultados obtidos neste trabalho e as
informações obtidas por meio da Pesquisa Bibliográfica. Os benefícios identificados pela
linguagem Gherkin neste trabalho, foram semelhantes aos benefícios identificados na lite-
ratura e também na indústria.

Um trabalho futuro poderia ser aplicar a estratégia de verificação e validação dos
aplicativos em um contexto mais genérico e com maior significância de dados. Dessa forma
as limitações declaradas como ameaça poderiam ser sanadas e a qualidade dos resultados
melhorada. Outro trabalho poderia ser a criação de um mecanismos capaz de resumir e
analisar experiências do usuário expressas em revisão dos comentários.

Os objetivos do presente trabalho, tanto o objetivo geral, quanto os específicos,
foram concluídos com êxito.
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ANEXO A – Adequação da Técnica Revisão
Sistemática de Literatura

A.1 Revisão Sistemática de Literatura
A Revisão Sistemática é uma técnica de revisão de literatura que tem como objetivo

interpretar e analisar estudos relevantes a respeito de um ou mais determinados assuntos.
As revisões de literatura lidam o problema de agregar evidências empíricas que podem ter
sido obtidas usando uma variedade de técnicas. A realização de uma revisão sistemática
envolve várias atividades discretas, que podem ser agrupadas em três fases principais:
Planejamento, Execução e Relato (BRERETON et al., 2007).

1. Planejamento: Esta fase tem o objetivo de identificar as questões de pesquisa,
desenvolver o protocolo de revisão e validar o protocolo.

2. Execução: Nesta fase é feita identificação da pesquisa, seleção e avaliação da qua-
lidade dos estudos e extração e sintetize dos dados.

3. Relato: Nesta última fase é feito o relato da revisão e a sua validação.
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A Figura 13 apresenta as fases e as atividades previstas para a execução da Revisão
Sistemática deste artigo.

Figura 13 – Processo de Revisão Sistemática deste artigo. Fonte: Autora.

A.2 Planejamento

Esta fase tem o objetivo de identificar as questões de pesquisa, desenvolver o
protocolo de revisão e validar o protocolo.

Vale ressaltar que dado o nível de graduação e o tempo dedicado ao Trabalho de
Conclusão de Curso, esta técnica foi adequada/adaptada, cujo objetivo foi buscar pontu-
almente nas bases científicas trabalhos que pudessem apoiar este trabalho de graduação.

A.2.1 Objetivo

O objetivo deste trabalho de revisão sistemática foi analisar projetos e/ou trabalhos
que fazem uso de técnicas BDD na avaliação de aplicativos e da sua Experiência do
Usuário.

A partir do que foi proposto na fase de planejamento, e levando em consideração
o objetivo definido, foi formulada a seguinte questão de pesquisa:

“Como o emprego de técnicas de Behavior-Driven Development pode auxiliar na
avaliação e validação dos aplicativos, considerando a Experiência do Usuário?”
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A.2.2 Protocolo

Nesta etapa do trabalho foram definidas os idiomas dos artigos, as bases e as
palavras-chave e sinônimos utilizadas para a construção da string de busca. Além disso
foram definidos os Critérios de Inclusão e Exclusão, a avaliação da qualidade e a extração
de dados desses artigos.

A Figura 14 apresenta as atividades previstas para a fase do planejamento do
protocolo de pesquisa.

Figura 14 – Processo da fase de Planejamento do Protocolo de Pesquisa. Fonte: Autora.

Seguindo o planejamento, o idioma definido como primário foi o inglês e dessa
forma foi possível alcançar grande parte das publicações internacionais, tendo assim uma
percepção global. O idioma secundário foi o português, possibilitando a compreensão a
cerca do tema deste trabalho no Brasil.

Dessa maneira, as seguintes palavras-chaves foram definidas: User Experience, UX,
Usability, Behavior-Driven Development, BDD, Gherkin, Evaluation, Verification, Vali-
dation, Test

Partindo das palavras-chave, foi definida e refinada a string de busca, usando PI-
COC, de modo a ter maior adequação e relação ao tema. Assim, com esses termos somados
aos operadores padrões da plataforma, e a restrição de busca em título e resumo (TITLE-
ABS-KEY ), foi obtida a seguinte string de busca:

TITLE-ABS-KEY((“user experience"OR “usability” OR “ux” OR “user experience
design” OR "uxd") AND ("behavior-driven development"OR "bdd"OR "gherkin") AND
(“evaluation” OR "verification"OR "validation"OR "test"))

Afim de garantir qualidade aos resultados, foram levadas em consideração as bases de
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referência mais relevantes para a área de pesquisa. Dessa maneira foram selecionadas as
seguintes bases:

1. ACM digital library

2. IEEE Xplore

3. SpringerLink

4. Scopus

Nesse contexto, foram criados critérios de inclusão e de exclusão com o propósito
de garantir que os textos escolhidos irão mesmo agregar com o resultado deste artigo. As
Tabelas 6 e 7 apresentam esses critérios:

Tabela 6 – Critérios de Inclusão. (Fonte: Elaborado pela Autora. )

CI01 Apenas periódicos, conference paper e artigos

CI02 Onde as palavras-chave existam nos campos: título (title),
resumos (abstract) ou palavras chave (keywords)

CI03 Estudos relacionados a experiência de usuário e BDD no
contexto de avaliação de softwares

CI04 Estudos relacionados a técnicas e/ou ferramentas usadas
para apoiar a avaliação da experiência dos usuários

Tabela 7 – Critérios de Exclusão. (Fonte: Elaborado pela Autora.)

EC01 Artigos em outro idioma que não seja inglês ou português

EC02 Estudos que não se enquadram em pelos menos um dos
critérios de inclusão CI03 e CI04

EC03 Publicações repetidas
EC04 Publicações pagas

A avaliação da qualidade dos estudos abrange cinco aspectos: se existe algum
interesse para o estudo; se as evidências são válidas; se as evidências são importantes; se as
evidências podem ser usadas na prática; e se as evidências no estudo são consistentes ante
as evidências dos outros estudos disponíveis (DYBA; KITCHENHAM; JORGENSEN,
2005).

Para que não fosse necessário extrair todos os dados, foi definida uma estratégia
de extração dos dado para facilitar a seleção dos artigos. Essa estratégia considerou que
para cada artigo selecionado serão extraídas as seguintes informações:

• Título;
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• Autor(es);

• Data de publicação;

• Fonte da publicação;

• Resumo das publicações;

A.3 Execução
Nesta etapa do trabalho foi executada a revisão sistemática conforme protocolo

estabelecido. A busca foi feita usando a string nas bases definidas na fase de planejamento.

Dessa forma, a Tabela 9 apresenta as 527 publicações encontradas nas bases de
pesquisa.

Tabela 8 – Total de publicações encontradas por base. (Fonte: Elaborado pela Autora.)

Bases Publicações encontradas
IEEE Xplore 2

Scopus 6
ACM Digital Library 59

SpringerLink 460

Após a seleção preliminar dos artigos, foi feita a extração dos dados seguindo a
estratégia de extração definida na fase de planejamento. Após essa extração, os 527 artigos
foram avaliados segundo o critério de exclusão e de inclusão.

Durante a leitura desses artigos, percebeu-se que a maioria dos artigos encontrados
com a sigla BDD são a respeito de Binary Decision Diagram e não a respeito de Behavior
Driven Development e por isso muitos artigos foram descartados.

Dentre as 527 publicações, inicialmente, encontradas nas bases, apenas 5 publica-
ções foram selecionadas. Das 2 publicações da base IEEE Xplore, nenhuma foi selecionada.
Das 6 publicações da Scopus, nenhuma foi selecionada. Das 59 publicações da ACM Digital
Library, 2 foram selecionadas e das 460 publicações da SpringerLink, 3 foram selecionadas.
A Tabela 9 apresenta as 5 publicações selecionadas.

Tabela 9 – Publicações selecionadas. (Fonte: Elaborado pela Autora.)

Número Referência da Publicação
1 (MENS; DECAN; SPANOUDAKIS, 2019)
2 (QUENTAL et al., 2019)
3 (BLASQUEZ; LEBLANC, 2018)
4 (GÜNCAN; DURDU, 2020)
5 (HILD, 2019)
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A.4 Resultados

Nesta seção as publicações selecionadas foram analisadas e avaliadas, levando em
consideração o objetivo deste trabalho e buscando responder a questão de pesquisa defi-
nida anteriormente na fase de planejamento.

A.4.1 Comunicação e Linguagem Natural

A técnica de desenvolvimento orientado por comportamento (BDD) permite pre-
encher a lacuna entre histórias de usuário e testes funcionais executáveis (MENS; DECAN;
SPANOUDAKIS, 2019).

BDD permite que desenvolvedores e testadores definam cenários de acordo com
o comportamento do usuário usando linguagem natural. De fato, a linguagem natural
garante um entendimento comum do sistema entre todos os membros do projeto - par-
ticularmente entre os designers e as diferentes partes interessadas (SOEKEN; WILLE;
DRECHSLER, 2012) e dessa forma, a lacuna técnica entre desenvolvedores e usuários é
reduzida (MENS; DECAN; SPANOUDAKIS, 2019).

Em um processo de desenvolvimento que se concentra no desenvolvimento de soft-
ware altamente utilizável, há uma forte necessidade de que os requisitos do usuário sejam
reunidos efetivamente para fornecer a funcionalidade exata necessária e uma melhor ex-
periência do usuário (UX). Os limites de tempo que a pressão atual por agilidade impõe
aos esforços de desenvolvimento de software evitam que os desenvolvedores reservem mais
tempo para análises detalhadas. Portanto, o BDD tem potencial para superar essa bar-
reira, permitindo uma comunicação eficaz entre as partes interessadas em todos os níveis,
criando valor para as partes interessadas ao longo de todo o ciclo de desenvolvimento,
incluindo a fase de testes, e não permitindo nenhum esforço desperdiçado (GÜNCAN;
DURDU, 2020).

Em uma entrevista semi estruturada realizada com seis profissionais da área da
tecnologia da informação que trabalham na Munich RE na Alemanha foi possível observar
que o uso de BDD e estratégias UX podem, de fato, melhorar a comunicação entre negócios
e TI e na documentação do projeto. De acordo com os entrevistados, é muito difícil
documentar e comunicar requisitos, decisão e o processo (HILD, 2019).

Dessa forma, é possível perceber, através dos artigos encontrados, que o emprego de
técnicas BDD, principalmente do Gherkin, trazem benefícios relacionados a comunicação
e a documentação, e que esses benefícios podem auxiliar na avaliação e validação de
softwares e da Experiência do Usuário.
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A.5 Conclusão
Este trabalho buscou identificar como o emprego de técnicas de BDD pode auxiliar

na avaliação e validação dos aplicativos, considerando a Experiência do Usuário.

Foi realizada uma revisão sistemática de literatura sobre o tema deste trabalho,
nas bases de dados selecionadas, a partir das palavras-chave e string de busca definidas.

Com a execução de uma revisão sistemática esperava-se obter uma quantidade
de estudos que pudessem orientar este trabalho. Entretanto, nesse caso, o resultado das
buscas revelou poucos estudos sobre a avaliação e validação de softwares e sua Experiência
do Usuário utilizando técnicas BDD.

Porém, mesmo com poucos resultados encontrados, com a realização deste traba-
lho foi possível perceber que apesar de existirem lacunas entre as áreas de BDD e UX,
alguns trabalhos surgem visando diminuir essa diferença e trazendo benefícios do uso
de técnicas BDD. Os resultados obtidos com a realização deste trabalho possibilitam o
desenvolvimento novos trabalhos.
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ANEXO B – Carta de apresentação às
equipes do projeto de verificação e validação

do aplicativo Identidade Gov.br

Brasília, 01 de Abril de 2021

Organização: Ministério da Economia

A/c Responsável: Entrevistado

A presente pesquisa representa parte dos requisitos do trabalho de conclusão de
curso de graduação em Engenharia de Software da Universidade de Brasília, da estudante
Mariana de Souza Mendes, sob orientação dos professores Dra. Rejane Maria da Costa
Figueiredo e MSc. Rafael Fazzolino.

Trata-se de um trabalho acadêmico cujo objetivo é a Verificação e Validação
dos aplicativos de governo, considerando o Design da Experiência do Usuário e o
emprego de técnicas Behavior Driven Development.

Todas as informações aqui prestadas serão consideradas em comum acordo com
o entrevistado. Qualquer menção explícita será feita somente com a liberação do próprio
entrevistado.

A entrevista foi estimada para ser respondida em aproximadamente 20 minutos.
E destina-se a compreender a percepção do entrevistado quanto ao emprego do BDD
durante o processo de verificação e validação do aplicativo Identidade Gov.br.

A entrevista é caracterizada como semiestruturada, sendo realizada em tom de
conversação. Será utilizado um roteiro de apoio, que irá guiar a entrevista pelos temas de
histórico (incluindo motivações e planejamentos de implementação da tecnologia); estra-
tégia de implementação; e resultados.

Quando da conclusão deste trabalho, o entrevistado receberá uma cópia do estudo.

Desde já, agradeço a colaboração.

Cordialmente,

Mariana de Souza Mendes

Faculdade do Gama - FGA

Universidade de Brasília - UnB
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ANEXO C – Roteiro para entrevista

C.1 Roteiro da entrevista semiestruturada destinada à equipe do
ME, à equipe de Testes e à equipe de UX.
Comunicação

• O projeto de verificação e validação do aplicativo Identidade Gov.br tem muitas
equipes diferentes e com diferentes papéis. Você consegue identificar algum problema
de comunicação entre essas equipes?

• Como a linguagem Gherkin, do BDD, resolve esse problema?

• Você acredita que com o uso do Gherkin a comunicação entre os membros da equipe
melhorou? Sim/Não. Por que?

Testes

• Você acredita que com o uso da linguagem Gherkin, todos da equipe (Equipe de
UX, Equipe de Testes e Equipe do DEPSD) tiveram um melhor entendimento dos
erros encontrados?

• Você acredita que o uso da linguagem Gherkin na documentação dos testes facilitou
a correção dos erros encontrados?

Experiência do Usuário

• Você acredita que o uso da linguagem Gherkin ajudou a avaliar a Experiência do
Usuário? Sim/Não. Por que?

• Você acredita que a documentação no estilo Gherkin pode dar suporte conectando
descrições textuais com imagens, como os wireframes e/ou protótipos?

Vantagens e desvantagens

• Quais vantagens e desvantagens você vê com o uso da linguagem Gherkin?
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ANEXO D – Carta de agradecimento às
equipes do projeto de verificação e validação

do aplicativo Identidade Gov.br

Brasília, 31 de Abril de 2021

Organização: Ministério da Economia

A/c Responsável: Entrevistado

Gostaríamos de agradecer sua participação na pesquisa O uso do BDD no pro-
cesso de verificação e validação dos aplicativos de governo.

Mais uma vez desejo destacar que as informações fornecidas e liberadas para men-
ções explícitas pelo próprio entrevistado serão de grande valia.

Caso possua alguma dúvida, sinta-se à vontade para me contactar, por e-mail.
Terei prazer em retribuir sua gentileza, crítica ou sugestão.

Cordialmente,

Mariana de Souza Mendes

Graduanda em Engenharia de Software

Faculdade do Gama – FGA

Universidade de Brasília – UnB


