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Resumo

A Engenharia de Requisitos (ER) é uma das etapas mais criticas do processo de de-
senvolvimento de software, uma vez que as demais atividades dependem desta. A
especificagdo de requisitos é base para a implementagdo do sistema. Quanto maior for
a qualidade da especificacdo dos requisitos, melhor sera a base para a solugdo a ser
desenvolvida. Porém, a especificagdo de requisitos estd entre as tarefas mais dificeis
realizadas por um engenheiro de software, sendo a imprecisdo na especificacdo de
requisitos a causa de muitos problemas da ER. Uma alternativa para ajudar os enge-
nheiros de software a detalhar os requisitos é a construcdo de cendrios que modelam
a interacdo dos usudrios com o sistema de software. Diferentes abordagens tém sido
usadas para a identificacdo do design de interagdo e das funcionalidades da aplica-
¢do.As técnicas de Design Thinking (DT) tém sido utilizadas na ER para colaborar na
solucdo dessas dificuldades, principalmente quanto a especificagdo das necessidades
dos usudrios. Nota-se que ainda existe uma lacuna quando se fala em métodos que
consigam auxiliar na especificagdo detalhada das funcionalidades do software. Este
trabalho apresenta a proposta de uma técnica para a especificagdo de requisitos em

projetos de desenvolvimento de software. A técnica, denominada de User Journey



Blueprint (UJB), tem por objetivo promover a visualizagdo da estrutura do processo do
sistema por meio das interagdes dos usudrio e assim colaborar na concepgdo do design
do protétipo, proporcionando aos especialistas uma visualizagdo de possiveis requisitos
de design de interface e do detalhamento da funcionalidade do sistema proposto. A
técnica foi idealizada a partir de técnicas de Design Thinking (DT), Mapa da Jornada do
Usuario e Blueprint de Servigos, através de metodologia baseada em experimentacéo,
com a realizagdo de estudos experimentais para avaliar e evoluir a técnica proposta. Os
resultados indicam que a técnica promove a reflexdo dos profissionais responsaveis pela
especificacdo de requisitos sobre as diferentes alternativas de interacdo do usudrio com
o sistema. O uso do UJB pode fornecer aos especialistas a especificacdo de requisitos
voltados tanto para a Experiéncia do Usudrio, quanto para o design de interface, e para

requisitos relacionados as funcionalidades e processos do sistema.

Palavras-chave: Design Thinking, Engenharia de Software, Engenharia de Requisitos,

User Journey Blueprint, Mapa da Jornada do Usuadrio, Blueprint de Servigos.
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Abstract

Requirements Engineering (RE) is one of the most critical phases in software develop-
ment since the other activities depend on it. The requirements’ specification is the basis
for system implementation. The higher the quality of the requirements’ specification,
the better the basis for developing the solution. Yet, requirements specification is among
the most challenging tasks performed by a software engineer, and the imprecision in
requirements specification is the cause of many RE problems. An alternative to help soft-
ware engineers and detail requirements is to build scenarios that model the interaction
of users with the software system. We used different approaches for the identification of
interaction design and application features. We used Design Thinking (DT) techniques
in RE to collaborate in solving these difficulties, about the specification of user needs.
It is noticeable that there is still a gap when it comes to methods that can assist in
the detailed specification of software functionality. This paper presents the proposal
of a technique for requirements specification in software development projects. The
technique, called User Journey Blueprint (U]JB), aims to promote the visualization of the
system’s process structure by means of user interactions and thus collaborate in the con-

ception of the prototype design, providing the specialists with a visualization of possible



interface design requirements and the detailing of the proposed system’s functionality.
From Design Thinking (DT) techniques, User Journey Map, and Service Blueprint,
through an experimentation-based method, with experimental studies carried out to
check and evolve the proposed technique. The results show that the technique promotes
the reflection of the professionals responsible for the requirement’s specification about
the different alternatives of user interaction with the system. Using the UJB can provide
experts with requirements specifications focused on both User Experience, interface

design, and requirements related to system functionality and processes.

Keywords: Design Thinking, Software Engineering, Requirements Engineering, User

Journey Blueprint, User Journey Map, Service Blueprint.
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1

INTRODUCAO

Este capitulo apresenta a contextualizagdo desta pesquisa de mestrado, a justificativa,

definicio do problema, os objetivos da pesquisa e a metodologia sequida.

1.1 Contexto

O processo de desenvolvimento de software envolve varias etapas, independente do
ciclo de vida adotado. Qualquer que seja o processo escolhido, a Engenharia de Requisi-
tos (ER) é uma etapa fundamental. E a fase responsavel pela definicio de requisitos, que
sdo as descri¢des do que o sistema deve realizar, os servicos oferecidos e as restri¢des ao
seu funcionamento (LUCASSEN et al., 2016). A especificacdo é uma atividade critica
em ER, pois é o processo de documentacdo desses requisitos (SERNA; BACHILLER;
SERNA, 2017).

A forma como os requisitos sdo apresentados deve ser clara e concreta, para
que possa ser compreendido por todos os envolvidos no projeto. Quanto maior for a
qualidade da especificacdo dos requisitos, melhor serd a solugdo desejavel, com recursos
que satisfagam clientes e usudrios (AVIGO; PINTO; SIQUEIRA, 2020).

No entanto, a especificagdo de requisitos pode apresentar problemas, como
conter requisitos incompletos, inconsistentes ou ambiguos (HUSSAIN; MKPOJIOGU,
2016). Alguns destes problemas decorrem da natureza da prépria linguagem natural,
que normalmente é usada para expressa-los. Outros, decorrem pelo fato de técnicas

deficientes/nao adequadas para realizar a especificacio (MENDEZ et al., 2016).
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Uma alternativa para ajudar os engenheiros de software a adicionar detalhes a
uma descri¢do geral de requisitos é a construgdo de cenarios (BARBOSA; SILVA, 2010;
CARROLL, 1995), que proporciona interagir com um sistema de software através de
exemplos da vida real. Os engenheiros de requisitos podem usar a informacgao obtida
a partir da discussdo dos cendrios para formular e descrever tais requisitos (HADAD;
DOORN; KAPLAN, 2009).

Tradicionalmente os diagramas UML (Unified Modeling Language) como os Casos
de Uso, sdo usados para identificar e documentar as principais funcionalidades do
sistema (COMMITTEE; BOARD, 1998). Porém, os casos de uso sdo instrumentos de
especificagdo funcional (FREIRE; OLIVEIRA; GOMES, 2018), ndo foram projetados para
incluir defini¢des de interfaces ou aspectos de Experiéncia do Usudrio. E o panorama de
desenvolvimento de software mudou bastante nas tltimas décadas, as necessidades das
equipes alterou certos parametros envolvidos na constru¢do do software, preocupacao
com a interface e Experiéncia do Usudrio tiveram sua importancia reforgada.

Atualmente, o Desenvolvimento Agil de Software ¢ utilizado para lidar com a
crescente complexidade no desenvolvimento de sistemas, e busca considerar a satisfagdo
do usuario, a simplicidade e rapidez (SCHON; THOMASCHEWSKI; ESCALONA,
2017). Apesar de existir diversas técnicas e metodologias &geis, a User Story é uma
técnica amplamente adotada no desenvolvimento 4gil, é a notacdo de requisitos mais
comumente usada em projetos dgeis, (LUCASSEN et al., 2016). No entanto, a User Story
é também muitas vezes mal escrita na prética e com qualidade baixa, e a falta de uma
boa documentagdo é considerada uma das maiores fraquezas de uma ER 4gil (CURCIO
et al., 2018).

Outra alternativa que a Engenharia de Software vem adotando é o Design Thin-
king (HEHN et al., 2020). Design Thinking (DT) é uma abordagem estruturada para
solucdo de problemas ao desenvolver produtos, servigos e modelos de negécios inova-
dores, a qual tem sido empregada no desenvolvimento de software em uma perspectiva
centrada no ser humano (HEHN et al., 2020). A integragdo de DT com a ER pode acon-
tecer em diferentes fases, seja na elicitacdo, andlise, especificagdo ou validacido(HEHN;

UEBERNICKEL, 2018a).
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DT tem sido utilizado na Engenharia de Requisitos em problemas que exigem
uma solugdo inovadora e que precisam compreender as necessidades dos usudrios,
principalmente através da compreensao de suas possiveis experiéncias. DT pode ser
compreendido em trés perspectivas: como Mentalidade, como Processo ou como “Caixa
de ferramentas” (BRENNER; UEBERNICKEL, 2016; HEHN; UEBERNICKEL, 2018b). O
DT como caixa de ferramentas apresenta uma grande variedade de métodos e técnicas
que podem ajudar na especificagdo de requisitos e na identificagdo das necessidades
reais do usudrio, promovem uma melhor comunicacdo e criatividade (BRENNER;
UEBERNICKEL, 2016). Oferece uma abordagem consistente tanto para elicitagdo dos
requisitos quanto para documentagdo e uma rapida prototipagem (VETTERLI et al.,
2013).

O documento de especificagdo dos requisitos é usado para apoiar a construgdo
do software. Esse conjunto documentado de requisitos pode ser usado como base para
criar o protétipo. Por isso a necessidade de uma boa especificagdo, pois as informagdes
refletem diretamente na qualidade do sistema, logo é fundamental que este documento
seja organizado de forma a melhorar a compreensao e a legibilidade dos requisitos, evi-
tando que problemas e erros surjam na fase de implementagdo do software (VALENTE,
2020).

No entanto, tanto as técnicas ja utilizadas na ER quanto as técnicas de DT nédo
conseguem proporcionar uma visualiza¢do da estrutura do processo da aplicacdo, que
caracteriza as a¢des dos usudrios, e das rela¢des de interacdo e Experiéncias do Usudrio.
Uma alternativa utilizada para sanar esse gap é o uso de diferentes técnicas, umas
para a visualizacdo das funcionalidades do sistema, como os Casos de Usos e outras
para a relacdo e Experiéncia do Usudrio, como a User Story e as vdrias técnicas de DT,
como abordados em alguns trabalhos, (DUARTE et al., 2021; ALMEIDA et al., 2017;
CANEDO; COSTA, 2018; FERNANDEZ; PENZENSTADLER, 2015) que fizeram uso de
técnicas de DT e ou de técnicas mais tradicionais da engenharia de requisitos em estudo
envolvendo os processos de ER.

Diante do contexto exposto, percebe-se que existe uma grande dificuldade

quando se fala em métodos que consigam integrar atributos relacionados a Experi-
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éncia do Usudrio e ao Design de Interface além das funcionalidades da aplicacdo. Além
disso, essa dificuldade somada a falta de documentacdo adequada na especificagédo,
ocasiona uma lacuna no planejamento e na elaboracdo de protétipos (DUARTE et al.,

2021).

1.2 Justificativa e Definicao do Problema

Um protétipo é uma versao inicial de um sistema, que pode ser usado como meio de
comunicagdo entre os diversos membros da equipe de desenvolvimento, ou mesmo
como meio de testar ideias, visado aumentar o sucesso dos sistemas de software (RO-
SEMBERG et al., 2008). Porém, existe um gap entre a especificacdo de requisitos e
a construgdo de protoétipos. Isso porque os requisitos muitas vezes ndo sdo compre-
endidos por todos os envolvidos no projeto, seja por falta de clareza, de problemas
de comunicagdo, ou pela escassez da documentagao (BARBOSA, 2016). Fernandez e
Penzenstadler (2015), destacam que os problemas criticos da ER estdo relacionados a
problemas de comunicagdo e a requisitos incompletos, ocultos ou ndo especificados. As
técnicas usadas para especificacdo de requisitos muitas vezes ndo conseguem descrever
as funcionalidades da aplicacdo juntamente com os requisitos de Experiéncia do Usudrio
e Design de Interface.

Um dos fatores que contribui para dificuldades na especificacdo de requisitos é a
lacuna entre as reais necessidades e os requisitos dos usudrios (BARBOSA, 2016). Esses
obstdculos encontrados ao longo da especificagdo de requisitos podem ser ultrapassados
com a adogdo de métodos e técnicas que permitem alcangar novos e melhores modelos.
Neste contexto, o DT pode contribuir com técnicas e métodos focados nas necessidades
dos usudrios de modo a tentar melhorar o sistema proposto (HEHN et al., 2020).

A prototipagdo é efetiva tanto no DT quanto na ER, mas ainda é preciso definir
uma abordagem que colabore na ideacdo, que ¢é a fase de geragdo, desenvolvimento e
teste de ideias (MACEDO; MIGUEL; Casarotto Filho, 2015) e na elaboragdo do protétipo,
para decidir o que colocar, talvez mais importante ainda, o que deixar de fora do sistema

de protétipo, antes de um protétipo ser efetivamente construido. Por isso é critica a
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necessidade de uma boa especificagdo, pois as informagdes refletem diretamente na
qualidade do sistema, evitando que problemas e erros surjam no desenvolvimento
do protétipo e consequentemente no sistema. Logo, a questdo é como melhorar a
especificacdo de requisitos para incorporar os atributos relacionados a Experiéncia
do Usuadrio e Design de Interagdo, além das funcionalidades da aplicacdo, através de
um método que combine o melhor de dessas caracteristicas para facilitar a ideagdo e

construgdo de protétipos que atendam a esses atributos.

1.3 Objetivos

O objetivo geral desta dissertacdo é propor uma técnica de Design Thinking para a espe-
cificagdo de cendrios de software com o propdsito de colaborar na ideagdo e elaboracdo
de protoétipos. Para atingir o objetivo principal desta pesquisa, é necessério alcangar os

seguintes objetivos especificos:

¢ Criar uma base de conhecimento contendo a identificagdo e comparagdo de uso/da
utilizacdo de diferentes técnicas de Design Thinking para apoiar na modelagem de

cendrios em Engenharia de Requisitos.

¢ Apoiar a especificagdo de requisitos por meio da modelagem de cendrios de

software por meio da técnica proposta.

¢ Auxiliar na ideagdo e elaboracdo de protétipos, através da modelagem da técnica

proposta.

1.4 Metodologia

Para atingir os objetivos relacionados com este trabalho serd utilizada uma metodo-
logia baseada em experimentacdo, que utiliza estudos experimentais para avaliar o
funcionamento, identificar problemas na utilizagdo de uma tecnologia para evoluir até

sua transferéncia para a industria (SHULL; CARVER; TRAVASSOS, 2001). A seguir
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sdo descritas as atividades realizadas em cada etapa da metodologia utilizada neste
trabalho, a qual pode ser visualizada na Figura 1.

Revisao da Literatura - esta etapa consiste na realizacdo de uma revisdo da
literatura para entender e identificar o Design Thinking e as aplicagdes de suas técnicas
em diferentes contextos do desenvolvimento de software, principalmente na Engenharia
de Requisitos (descrito no Capitulo 2).

Estudo Exploratério - foi realizado um levantamento das técnicas de DT que po-
dem ser utilizadas na Engenharia de Software. Nesta etapa, as técnicas foram estudadas
e analisadas, gerando uma base de conhecimento de técnicas que podem ser utilizadas
na elaboracdo de cendrios (descrito no Capitulo 3)

Definicao da Proposta - nesta etapa, com base no conhecimento adquirido
através das evidéncias identificadas na etapa anterior, foi definida uma proposta inicial
do User Journey Blueprint (UJB) — User Journey Blueprint (descrito no Capitulo 4).

Anadlise Exploratéria - foi conduzida uma andlise com diversas aplica¢des da
técnica pelos autores, com o objetivo de obter um melhor entendimento da técnica
(também descrito no Capitulo 4).

Evolucao da Técnica Proposta - com base nos aprendizados das etapas anteriores,
ajustes serdo realizados na proposta, possibilitando seu aprimoramento (descrito no
capitulo 5).

Estudo de Viabilidade - um estudo conduzido para a viabilidade da técnica na
para especificagdo de requisitos (descrito no capitulo 6).

Estudo de Caso Participativo - foi realizada a aplicacdo da técnica em um
contexto real para avaliar a viabilidade da técnica, em relacdo a elaboragdo de cendrios
e apoio na construcdo de protétipo (descrito no capitulo 7).

Estudo Experimental 1 - Realizou-se um estudo com foco quantitativo para
avaliar a completude e eficiéncia da técnica. (descrito no capitulo 8).

Estudo Experimental 2 - Realizou-se um estudo qualitativo para avaliar a corre-

tude e a utilidade da técnica. (descrito no capitulo 9).
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Inicio
Revisdo da Estudo Definicao da Andlise Evolugao
Literatura Exploratério Proposta Exploratéria da Técnica

Estudo de Estudo Caso Estudo Estudo
Viabilidade 1 Participativo Experimental 1 Experimental 2

Figura 1 — Metodologia Utilizada nesta Pesquisa

1.5 Organizacao do Trabalho

Esta dissertagdo estd organizada em mais nove capitulos, além deste primeiro capitulo

de Introducdo. A organizagdo do texto deste trabalho segue a estrutura abaixo:
Capitulo 2 - Fundamentagdo Tedrica - apresenta uma base teérica dos principais

conceitos sobre Engenharia de Requisitos, as principais técnicas para o levantamento

de requisitos e modelagens de cendrios, também os conceitos de Design Thinking, suas

técnicas e a relagdo do Design Thinking com a Engenharia de Requisitos.

Capitulo 3 - Aplicando Técnicas de Design Thinking para a Especificacdo de
Cenarios na Elicitagdo de Requisitos: neste capitulo é apresentada o primeiro estudo de
analise, que teve como objetivo identificar dentre as técnicas de Design Thinking usadas
na Engenharia de Requisitos, quais poderiam ser consideradas técnicas para elaboragdo
e modelagem de cenérios.

Capitulo 4 - Proposta Inicial da Técnica User Journey Blueprint - UJB: neste
capitulo é apresentada a primeira proposta da Técnica User Journey Blueprint (U]B) que
é técnica foi elaborada para apoiar a modelagem de cendrios no contexto de Engenharia
de Software e também é apresentado a analise exploratoria.

Capitulo 5 - Evolucdo da Técnica: é apresentada a atualiza¢do da proposta da
Técnica U]B, que sofreu pequenas mudangas, porém bastante relevantes devido dos
resultados da andlise exploratdria.

Capitulo 6 - Estudo de Viabilidade para especificagdo de requisitos: o estudo foi
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conduzido com alunos de graduacdo do Curso de Ciéncia da Computagdo com objetivo
de colocar em prética a teoria apresentada sobre especificacdo de requisitos, usando
diferentes técnicas, incluindo a técnica aqui proposta, em um problema real.

Capitulo 7 - Estudo de Caso Participativo: para elaboracdo de cendrios e apoio na
construgdo de protétipo: Foi aplicado em um projeto de desenvolvimento de software,
uma parceria da universidade e industria de software.

Capitulo 8 - Estudo Experimental 1: um estudo quantitativo para avaliar a
Completude e o Custo eficiéncia em relagdo ao uso do UJB e do Mapa da Jornada
do Usuario para analisar o potencial das técnicas no entendimento de problemas e
definicdo de possiveis solu¢des de software.

Capitulo 9 - Estudo Experimental 2: um estudo para analisar o uso UJB em
relacdo a corretude e a utilidade, com o propésito de identificar se a modelagem UJB
ajuda na ideacdo e elaboragdo do protétipo.

Capitulo 10 - Considera¢des Finais: este capitulo contém as consideragdes e

contribuic¢des deste trabalho.
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2

FUNDAMENTACAO

Neste capitulo sdo apresentados os principais conceitos sobre Engenharia de Re-
quisitos, Design Thinking, suas técnicas e a relagido do Design Thinking com a
Engenharia de Requisitos a fim de ter uma melhor compreensdo do contexto da

investigagao.

2.1 Engenharia de Requisitos

A Engenharia de Requisitos (ER) é um processo para descoberta do propésito pretendido
de um sistema. Identificando as partes interessadas, suas necessidades e documenté-las
de forma a permitir a andlise, comunicagdo e posterior implementagdo e manutengao
de um sistema (PIRES et al., 2011).

Os requisitos de um sistema sdo as descri¢des do que o sistema deve fazer, os
servicos que oferece e expressam as necessidades e restricdes impostas a um produto
de software, que contribui para a solu¢do de um problema do mundo real (SWEBOK,
2014).

Para Valente (2020), os requisitos sdo separados em dois grandes grupos em
relacdo aos niveis de descri¢des. Os “Requisitos de usudrio” sdo declaragdes em uma
linguagem natural, com diagramas de quais servigos o sistema deverd fornecer a seus
usudrios, e as restricdes com as quais este deve operar, e os “Requisitos de sistema” sdo
descri¢des mais detalhadas das fungdes, servigos e restricdes operacionais do sistema

de software. Valente (2020) também classifica os requisitos como requisitos funcionais
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e requisitos ndo funcionais: Requisitos funcionais - Sdo declaracdes que descrevem
fungdes que o software deve executar, de como o sistema deve reagir a entradas espe-
cificas de como o sistema deve se comportar em determinadas situagées (VALENTE,
2020; SWEBOK, 2014).

Requisitos Nao funcionais - Sdo restri¢des aos servigos ou fungdes oferecidos
pelo sistema. Sdo conhecidos como restrigdes ou requisitos de qualidade que podem
ser classificados em Requisitos de Desempenho, Requisitos de Seguranga, Requisitos
de Manutenibilidade, Requisitos de Confiabilidade e outros tipos (VALENTE, 2020;
SWEBOXK, 2014).

O processo de Engenharia de Requisitos pode ser definido em algumas ativida-

des sequenciais que sdo desenvolvidas durante fases especificas (SWEBOK, 2014):

¢ Elicitacdo: O primeiro estdgio na construgdo de uma compreensao do problema
que deve ser resolvido pelo software, onde as partes interessadas sdo identificadas
e a relagdo com o cliente é estabelecida. A fase de elicitacdo de requisitos comeca
com a identificacdo das partes interessadas do sistema, e com a coleta de requisitos
brutos de vérios pontos de vista. Os engenheiros de software devem trabalhar com
clientes e usudrios finais do sistema, com o objetivo de obter informacgdes sobre o
dominio da aplicacdo, os servigos que o sistema deve oferecer, desempenho, restri-
¢Oes de hardware e assim por diante (PANDEY; SUMAN; RAMANI, 2010). Nesta
fase podem ser utilizadas muitas técnicas, tais como protétipos, brainstorming,

entrevistas, obervagées, questionérios, casos de uso, entre outras.

* Andlise: O processo de Anélise de Requisitos consiste em analisar um conjunto
inicial de requisitos, com a finalidade de identificar e descrever os conceitos
relacionados ao dominio do problema. Durante esse processo obtém-se uma visao
geral do sistema, definindo como os objetos do dominio da aplicagdo se relacionam

e como atuam para atender aos requisitos (PIRES, 2020).

* Especificacdo: Refere-se a constru¢do do documento de requisitos de software
que deve conter descri¢des dos requisitos de usudrio, dos requisitos de sistema, e

0s requisitos funcionais e ndo funcionais que segundo Valente (2020), devem ser
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descritos de forma clara, inequivoca, completa, consistente e ser de facil compre-

ensao.

¢ Validacao: Processo de validagado de requisitos consiste na verificagdo e avaliagdo
de todo o artefato resultante durante o processo de ER, a fim de avaliar se o que
estd definido representa de maneira precisa as necessidades do interessado, e
forneca uma base sélida e o correto entendimento do que se espera do software

(PIRES, 2020).

2.1.1 Especificacao de Requisitos

A especificagdo de requisitos € uma atividade critica em Engenharia de Requisitos. O
objetivo desta atividade é entender as necessidades e restri¢des das partes interessadas,
que serdo analisadas e especificadas de acordo com os requisitos elicitados (SERNA; BA-
CHILLER; SERNA, 2017; VALENTE, 2020). Eo processo de documentacdo dos requisito,
trata-se de um documento que especifica os requisitos de um sistema ou componente,
onde podem ser incluidos requisitos funcionais, ndo funcionais, de interface, de design
e de desenvolvimento de padrées (VALENTE, 2020).

Pode ser um documento por escrito, modelos graficos, modelo matematico for-
mal, cendrios de uso, protétipo ou qualquer combinacdo desses elementos (BARROS
et al., 2017). O documento de especificagdo de requisitos na Engenharia de Requisito
Tradicional é comumente baseado nas Recommended Practice for Software Requirements
(IEEE)(COMMITTEE; BOARD, 1998). Estas recomendagdes apontam que, primeira-
mente, devem ser listados todos os requisitos referentes a interfaces externas, em
seguida, os requisitos funcionais sdo listados como diagramas de casos de uso, como no
exemplo da Figura 2, em seguida descreve-se os fluxos de casos de uso.

Mesmo requisitos documentados podem apresentar problemas. Uma especifi-
cacdo de requisitos podem conter requisitos incompletos, inconsistentes ou ambiguos
(HUSSAIN; MKPOJIOGU, 2016). Alguns destes problemas decorrem da natureza da
proépria linguagem natural, que normalmente é usada para expressé-los,outros decorrem

de técnicas deficientes para a especificagdo dos requisitos (PADUA, 2003).



Capitulo 2. Fundamentagdo 33

Realizar
cadastro

\ Realizar /

Consulta

Cliente
Doutor

Cancelar
Consulta

Figura 2 — Diagrama de Casos de Uso

Diferentemente da Engenharia Tradicional de Requisitos, na Engenharia de
Requisitos Agil o desenvolvimento é informal e baseado nas competéncias e conheci-
mentos de individuos, pressupde que a engenharia de requisitos continua através da
vida ttil de um sistema (CURCIO et al., 2018). As User stories sdo uma notagao concisa
para expressar requisitos que é cada vez mais utilizada em Engenharia de Requisitos
Agil e em desenvolvimento 4gil. Elas se tornaram a forma de representar requisitos
mais frequentemente utilizadas na notacdo de projetos dgeis (LUCASSEN et al., 2016).

No entanto, as User stories sdo também muitas vezes mal escritas na pratica
e com qualidade baixa. A falta de documentacdo é considerada uma das maiores
fraquezas de uma ER 4gil (CURCIO et al., 2018). Esta nova forma de trabalho trouxe
algumas questdes a comunidade sobre como lidar com uma engenharia de requisitos

tao flexivel e dindmica de trabalho.

2.2 Design Thinking

O Design Thinking (DT) é uma abordagem estruturada de solucdo de problemas para
desenvolver produtos, servigos e modelos de negdcios inovadores (BROWN, 2008). Ele
se baseia na exploracdo das necessidades humanas, prototipagem néao técnica, reformu-

lagdo iterativa de problemas e trabalho em equipe interdisciplinar (HEHN et al., 2020).
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E uma abordagem que utiliza do pensamento do design como uma forma de encontrar
as necessidades humanas e criar novas solucdes, usando as ferramentas e mentalidades
de multiplas disciplinas (KELLEY; KELLEY, 2019). O DT pode ser compreendido em
trés perspectivas (BRENNER; UEBERNICKEL, 2016; HEHN; UEBERNICKEL, 2018b):

1. Mentalidade: O Design Thinking como mentalidade é caracterizado pela com-
binac¢do simultaneamente ltdica e voltada para a solugdo de principios que o
norteiam. Entre os principios fundamentais temos a inovagdo, é um método pro-
fundamente centrado no ser humano, feito por humanos para humanos, na raiz
de toda inovagéo estd o ser humano. E um processo de inovacao inclui etapas de
interacdo, emergéncia e resolugdo de conflitos durante todo o desenvolvimento,
bem como espacos fisicos onde ocorre o processo de inovagdo que devem refletir
uma “natureza” diferente em seu design espacial. A combinagdo do pensamento
divergente e convergente também é um principio importante. Outro principio é
a construgdo de protétipos que possam ser experimentados e que sejam rapidos
e facilmente compreensiveis. DT como mentalidade é uma forma extrema de
orientacdo para o cliente sendo uma das premissas centrais, por isso no DT o

design nunca termina (BRENNER; UEBERNICKEL, 2016).

2. Processo: O DT como processo é representado por modelos, métodos estrutura-
dos para que as pessoas possam seguir. Entre os principais modelos atualmente

presentes na literatura de DT, pode-se destacar os seguintes:

a) Hasso Plattner Institut (HPI) D-School Model: E o modelo de DT usado
pelo Instituto Hasso Plattner em Postdam. E uma abordagem que consiste
em seis etapas: Compreender, Observar, Definir, Idealizar, Prototipar e Testar,
como mostra a Figura 3. Eles sdo executados iterativamente. Dependendo do

projeto, a concentracdo em certas etapas e as repeti¢des das fases projeto é

muito diferente (HPI, 2021).

i. Compreender: A compreensdo é a primeira fase do processo de DT HPI-

School Model. Durante esta fase, os especialistas conduzem pesquisas
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Compreender Observar Definir: Idealizar Prototipar e

Figura 3 — HPI-School Model, adaptado de Hasso Plattner Institut,(2021)

e buscam meios de aprendizagem em busca de conhecimentos sobre o

problema que irdo enfrentar.

ii. Observar: Os especialistas tornam-se observadores atentos das pessoas,
observam como as pessoas se comportam e interagem, observam espagos
e lugares fisicos, entram em contato diretamente com as pessoas, a fase
de observacgdo, junto com a fase de compreensdo ajudam desenvolver

um senso de empatia.

iii. Definir: Nesta fase do DT, o foco dos especialistas é tornarem-se consci-
ente das necessidades das pessoas e desenvolver percepgdes. A equipe
assume um ponto de vista emocionalmente consciente com base na ana-
lise dos resultados das fases anteriores. Etapa para sugestdes sobre como

fazer mudangas que terdo um impacto nas experiéncias dos envolvidos.

iv. Idealizar: E um momento critico do processo de DT. A equipe é estimulada
a gerar ideias e isso pode acontecer por meio de técnicas em grupo
de incentivo ao debate, mas principalmente com foco na criatividade
e diversdo. Nenhuma ideia é rebuscada e as ideias de ninguém sdo
rejeitadas.

v. Prototipar: A prototipagem é uma parte simples e rapida do processo de
DT. As equipes implementam suas ideias de forma fisica. Um protétipo
pode ser um esbogo, modelo ou uma caixa de papeldo. E uma forma de

transmitir uma ideia rapidamente.
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Vi.

Testar: O teste é parte de um processo iterativo que fornece feedback
a ideias apresentadas e prototipadas. Na fase de teste, fica claro quais
ideias e prototipos sdo mais relevantes para as pessoas e a organizagao
parceira com pouco custo e tempo. Cada teste fornece a equipe novos
insights sobre usudrios e protétipos e, em seguida, decide se deseja voltar

no processo para melhorar o protétipo.

b) Stanford University’s D-School: Usado pelo laboratério de Design da uni-

versidade de Stanford, comumente conhecido como d.school. A Figura 4

apresenta as fases do processo de Design Thinking de acordo com a d.school,

sdo as seguintes: Empatizar, Definir, Idealizar, Prototipar e Testar (DOORLEY

et al., 2018).

% -

PrOtOtipar

Figura 4 — D-School at Stanford University’s, adaptado de Stanford University’s,(2018)

1.

ii.

Empatizar: Empatia é a base do design centrado no ser humano, por isso
é preciso entender as pessoas para quem estd projetando. Os problemas
que se esta tentando resolver raramente sdo da equipe do projeto - sdo
de usudrios especificos; a fim de projetar para esses usudrios é preciso
observacdo, empenho e imersdo no cotidiano dos usudrios.

Definir: A etapa de defini¢do é o momento para descompactar as desco-
bertas de empatia, em necessidades e percep¢des e definir um desafio
significativo. Dois objetivos na etapa de defini¢do sdo desenvolver uma
compreensdo profunda dos usudrios e do espago de design e, com base

nessa compreensdo, chegar a uma declaragao de aceitavel do problema.
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1ii.

iv.

Idealizar: Idealizar é a etapa pela qual se gera alternativas radicais de
design. Ideacdo é um processo de “ampliacdo” em termos de conceitos e
resultados. O objetivo da ideacdo é explorar um amplo espago de solugao
- uma grande quantidade e ampla diversidade de ideias. A partir deste
vasto repositorio de ideias, é possivel construir protétipos para testar
com 0S usudrios.

Prototipar: As equipes implementam suas ideias de forma fisica. Um
protoétipo pode ser qualquer coisa que tome uma forma fisica - seja uma
parede de post-its, uma atividade de interpretagdo de papéis, um espaco,
um objeto, uma interface ou até mesmo um Storyboard. A resolugao do

protétipo deve ser compativel com o progresso do projeto.

. Testar: A etapa de teste é um modo iterativo no qual os protétipos sdao

colocados no contexto apropriado da vida do usudrio. O teste é a chance
de coletar feedback, refinar solug¢des e continuar a aprender sobre os

usuarios.

c) Processo de Brown: Brown (2008), define Design Thinking como uma dis-

ciplina, que usa a sensibilidade e os métodos do designer para atender as

necessidades das pessoas, com o que é tecnologicamente vidvel e o que é

um negdcio vidvel, a estratégia pode se converter em valor para o cliente e

oportunidade de mercado. Assim, o autor apresenta as trés fases que com-

pdem o Design Thinking: Inspiragdo, Ideacdo e Implementacdo, como mostra

a Figura 5.

ii.

Inspiracio: E o processo de descoberta centrado no ser humano. Para
a identificacdo das necessidades dos clientes, a tecnologia existente, e
as competéncias e restricdes da empresa (BROWN, 2008). Nesta fase, o
contexto de empresa e o consumidor sdo avaliados minuciosamente, para
que nenhuma possivel oportunidade seja deixada de lado (MACEDO;
MIGUEL,; Casarotto Filho, 2015).

Ideagio: Sdo atividades de geracdo, desenvolvimento e teste de ideias.

A ideagdo parte dos problemas levantados na fase anterior para gerar
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Implementacdo

3.(\

Design Thinking

T

|deacdo

Figura 5 — Design Thinking de Tim Brown,(2008)

ideias e conceitos, que serdo convertidos rapidamente em protoétipos,
cuja fungdo é avaliar os pontos fortes e fracos da proposta (MACEDO;

MIGUEL,; Casarotto Filho, 2015).

iii. Implementagio: Mapeamento de um caminho para se chegar ao mercado.
A solugdo é definida, planejada e produzida com base nos preceitos
listados em (BROWN, 2008), de tecnologia praticavel, viabilidade para o

negocio e geragdo de valor para o consumidor.

d) Double Diamond: E um modelo proposto pela Design Council (2021). Os
dois diamantes representam a distingdo do espago do problema do espaco
da solugdo. Cada diagrama comecga com uma fase divergente - sdo ativida-
des exploratérias e de descobertas seguida por uma fase convergente - as
descobertas sdo esclarecidas e as atividades estabelecidas . A abordagem
Double Diamond comega com um problema a ser resolvido e possui 4 fases
como representado na Figura 6. Essas fases podem ser repetidas de maneira

iterativa até que um resultado satisfatorio seja alcancado (HEHN et al., 2020).

i. Descobrir: Uma fase divergente voltada para a empatia com o usudrio. O
primeiro diamante ajuda as pessoas a compreender, em vez de simples-

mente presumir, qual é o problema. Envolve falar e passar tempo com as
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Descobrir Desenvolver

Divergente Convergente | Divergente Convergente

Figura 6 — Double Diamond, adaptado de Design Council(2021)

pessoas afetadas pelos problemas.

ii. Definir: Uma fase convergente voltada para a defini¢do do problema. O
insight obtido na fase de descoberta pode ajudar a definir o problema de

uma maneira diferente.

iii. Desenvolver: Outra fase divergente voltada para encontrar uma solugéo.
O segundo diamante incentiva as pessoas a darem respostas diferentes
para o problema claramente definido, buscando inspiragdo em outro

lugar e projetando em conjunto com uma gama de pessoas diferentes.

iv. Entregar: Uma fase convergente focada em entregar um resultado ou pro-
totipo. A entrega envolve testar diferentes solu¢des em pequena escala,
rejeitando aquelas que ndo funcionardo e melhorando as que funciona-

rao.

E possivel perceber que apesar de terminologias e quantidades de fases diferentes,
a visao geral do DT é amplamente compartilhada. Todas as descrigdes do processo
enfatizam ciclos iterativos de exploragdo usando abordagens centradas no usudrio
para desenvolver insights e critérios de design, logo apds tém a geracdo de vdrias
ideias e conceitos e, em seguida, prototipagem e experimentacdo para selecionar os

melhores - geralmente realizados por grupos funcionalmente diversos trabalhando
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em estreita colaboracdao com os usuarios (LIEDTKA, 2015).

3. Caixa de ferramentas: O DT s6 funciona quando as técnicas e métodos usados
estdo alinhados com essa nova forma de pensar. As técnicas utilizadas em projetos
de Design Thinking tém origem em dreas muito diversas, como gestdo da quali-
dade, pesquisa em criatividade e design, pesquisa em comunicagédo, etnografia e

informatica (BRENNER; UEBERNICKEL, 2016).

Na proxima se¢do sdo apresentadas algumas das técnicas utilizadas pelos especi-

alistas em DT em projetos de software.

2.3 Técnicas de Design Thinking na Engenharia de Re-

quisitos

O Design Thinking como caixa de ferramentas apresenta uma variedade de métodos e
técnicas (BRENNER; UEBERNICKEL, 2016). Existem diferentes cole¢des que podem
ser utilizadas no processo no DT. Alguns estudos como Martin e Hanington (2012)
apresentam, sdo mais abrangentes e contém uma coletadnea de técnicas para serem
utilizadas por designers. Os autores apresentam cem técnicas e métodos para serem
usadas em pesquisas com problemas complexos e ajudar a desenvolver solucdes e ideias
inovadoras. Roberge e Kumar (2013) também apresentam uma coletanea de técnicas de
design voltadas para o processo de inova¢do em organizagoes.

Uebernickel et al. (2020) apresentam mais de 50 técnicas diferentes que podem
ser usadas para o DT, ndo para um modelo especifico, mas indicam em que etapa do
processo a técnica é mais apropriada. Outros autores como (LIEDTKA; OGILVIE, 2014),
ndo fazem uma classificagdo direta sobre qual fase ou modelo utilizar, apenas indicam
quais técnicas podem ser usadas no Design Thinking.

Alguns estudos classificam técnicas especificas para cada uma das fases dos
modelos de DT. Por exemplo, Vianna et al. (2012) que classificam algumas técnicas nas
fases do modelo de Brown. Abaixo descrevemos algumas dessas técnicas encontradas

na literatura.
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(a)

(b)

(©)

(d)

(e)

(f)

Cartoes de insight: Sdo reflexdes embasadas em dados reais das Pesquisas Explora-
toria, transformadas em cartdes que facilitam a rdpida consulta e o seu manuseio.
Geralmente contém um titulo que resume, o achado e o texto original coletado
na pesquisa juntamente com a fonte. Além disso, podem ter outras codificagdes
(como o local de coleta, momento do ciclo de vida do produto/servi¢o ao qual
se refere etc.) para facilitar a analise (ROBERGE; KUMAR, 2013; VIANNA et al.,
2012).

Diagrama de afinidades: A diagramacado de afinidade é um processo usado para
externalizar e agrupar de forma significativa as observagdes e os insights da

pesquisa, mantendo as equipes de design baseadas nos dados durante o projeto

(MARTIN; HANINGTON, 2012).

Mapa conceitual: O mapeamento conceitual é uma estrutura visual que permite
aos designers absorver novos conceitos, em uma compreensao existente de um
dominio para que um novo significado possa ser criado (MARTIN; HANINGTON,
2012).

Critérios norteadores: Sdo diretrizes balizadoras para o projeto, evidenciando as-
pectos que ndo devem ser perdidos de vista ao longo de todas as etapas do

desenvolvimento das solucdes (VIANNA et al., 2012).

Personas: Representa¢do do possivel usudrio. Personas sdo personagens ficticios,
criados a partir dos insights na pesquisa exploratéria, que podem exemplificar
certos atributos dos usudrios (LIEDTKA; OGILVIE, 2014). Em DT as personas
ajudam os membros da equipe a se colocarem na posi¢do do usudrio, para aumen-

tar a capacidade de desenvolver a compreensdo empatica dos clientes e usudrios

(UEBERNICKEL et al., 2020).

Mapa de empatia: Empatia é a capacidade de perceber e compreender os sentimen-
tos, emog¢des, pensamentos e, portanto, também o comportamento dos outros.
Muitas técnicas nos ajudam a examinar individuos em um nivel técnico, mas o
mapa de empatia nos permite também compreender pessoas e grupos em um

nivel emocional (UEBERNICKEL et al., 2020).
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(8)

(h)

(i)

(1)

(m)

Mapa da Jornada do usudrio: O Mapa da Jornada do Usudrio é uma representacao
gréfica das etapas de relacionamento do usudrio final com um produto ou servigo,
que permite descrever os passos-chave percorridos pelo usuério no consumo do
produto ou servigo (RICHARDSON, 2010). Um Mapa da Jornada do Usudrio deve
representar uma jornada especifica para uma Persona e sua descricio (HOWARD,

2014).

Blueprint de servico: E uma técnica operacional que descreve a natureza e as carac-
teristicas do servigo. Blueprint de Servigo é uma técnica proposta por Shostack
(1984), para ajudar a identificar problemas em servicos antes que eles acontecam, e
também para auxiliar na visualizagdo de oportunidades de melhorias nos servigos,

permitindo trabalhar os detalhes com antecedéncia.

Brainstorming: O brainstorming tem sido tradicionalmente usado para estimular
a criatividade do grupo com a intengdo de gerar conceitos e ideias sobre um
desafio especifico (MARTIN; HANINGTON, 2012). No DT, o brainstorming é
uma atividade metddica e firmemente planejada que da a equipe o tempo e os
espacos para iniciar coletivamente o processo de ideacdo (UEBERNICKEL et al.,

2020).

Workshop de co-criagdo: E um encontro organizado na forma de uma série de
atividades em grupo com o objetivo de estimular a criatividade e a colaboracao,

fomentando a criacdo de solugdes inovadoras (VIANNA et al., 2012).

Carddpio de ideias: Um catdlogo apresentando a sintese de todas as ideias geradas
no projeto. Pode incluir comentarios relativos as ideias, eventuais desdobramentos

e oportunidades de negécio (VIANNA et al., 2012).

Matriz de posicionamento: Depois que sua equipe gerou varios conceitos de design,
uma matriz de posicionamento pode ajudar a identificar e priorizar as oportuni-

dades mais promissoras (MARTIN; HANINGTON, 2012).

Protétipo em papel: Sdo representagdes de interfaces graficas com diferentes niveis

de fidelidade, desde um wireframe desenhado a mdo em pequenos pedacos de
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(n)

(0)

)

(@)

papel, para representar esquematicamente as telas de um aplicativo de celular, até
uma embalagem de sabonete com detalhes finais de texto e cores (VIANNA et al.,

2012).

Modelo de volume: Sdo representa¢des de um produto que pode variar os niveis de
tidelidade. Desde baixa - com poucos detalhes - até alta, com a aparéncia do pro-
duto final podendo ainda apresentar textura e detalhes (como botdes deslizantes),

mas ainda ndo funcional (MARTIN; HANINGTON, 2012).

Encenagdo: é uma técnica particularmente apropriada para simular e criar protéti-
pos de servigos e modelos de negdcios. Pelo menos um ator assume o papel de

um personagem predeterminado e o desempenha (UEBERNICKEL et al., 2020).

Storyboard: Storyboard fornece uma narrativa visual que promove empatia e comu-
nica com o contexto no qual uma tecnologia serd usada (MARTIN; HANINGTON,
2012). O objetivo do Storyboard é criar uma sequéncia de imagens, organizada
quadro a quadro, para ajudar a capturar visualmente os fatores sociais, ambientais
e técnicos importantes que moldam o contexto de como, onde e por que as pessoas

se envolvem com os produtos (BENYON, 2014).

Protétipo de servigos: E a simulac¢do de artefatos materiais, ambientes ou relagdes
interpessoais que representem um ou mais aspectos de um servigo, de forma a
envolver o usudrio e simular a prestacdo da solugdo proposta (VIANNA et al.,

2012).

Storytelling: Tem o objetivo de descrever ou comunicar aspectos da experiéncia do
usudrio. Nesse sentido permite que seja apresentado um conceito de design ou
um novo produto em agdo, ou uma nova ideia (QUESENBERY; BROOKS, 2010).
E uma técnica que permite a comunicagio e apresentagio de vérios cenarios e

historias.

(s) Mapa Mental: Mapa Mental é uma técnica usada para o processo de busca de pa-

drdes na grande quantidade de dados coletada durante sua exploragdo (LIEDTKA,;

OGILVIE, 2014). Uma técnica de pensamento visual que pode ajudar a gerar ideias
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e desenvolver conceitos quando as relagdes entre as muitas partes da informagao

relacionada nao estdo claras (MARTIN; HANINGTON, 2012).

2.4 Consideracoes Finais
Neste capitulo foi apresentada a fundamentacdo tedrica utilizada nesta pesquisa de
mestrado. Apresentou conceitos sobre a Engenharia de Requisitos, principalmente a
especificagdo de requisitos, Design Thinking suas técnicas e modelos, e a relacdo entre
ER e DT para a especificacdo de requisitos em sistemas de software. Estes conceitos sao
importantes para a compreensdo deste trabalho, e estdo presentes em todos os estudos
que serdo apresentados a seguir.

Esta pesquisa contribuiu para construir uma base de conhecimentos sobre as
principais abordagens utilizadas atualmente na Engenharia de Requisitos, e culminou
na realizagdo do estudo exploratério que serd apresentado no préximo capitulo, que por

sua vez derivou a técnica proposta que sera apresentada nos capitulos subsequentes.
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3

APLICANDO TECNICAS DE DESIGN
THINKING PARA A ESPECIFICACAO DE
CENARIOS NA ELICITACAO DE

REQUISITOS

Neste capitulo serd apresentado o primeiro estudo, uma andlise exploratdria que teve
como objetivo analisar algumas técnicas de Design Thinking usadas na Engenharia
de Requisitos para a elaboragdo de cendrios. A aplicagdo de cada uma das técnicas é
apresentada, sendo Mapa de Jornada do Usudrio, Blueprint de Servigos, Storyboard
e Storytelling para a elaboragdo de cendrios visando representar a interagio do
usudrio em um aplicativo de transporte particular. Com este estudo, espera-se
apoiar os engenheiros de requisitos na elaboragio de cendrios com técnicas DT para
promover um melhor entendimento das necessidades dos usudrios, contribuindo
para a identificagdo de requisitos que proporcionem o desenvolvimento de produtos
de software inovadores. Este estudo foi publicado no Workshop de Engenharia de

Requisitos - WER 2021 e pode ser acessado em (DUARTE et al., 2021) .
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3.1 Introducao

A Engenharia de Requisitos (ER) apoia a defini¢do de caracteristicas de um produto de
software para solucionar um problema, de forma que tais caracteristicas sejam inter-
pretadas de maneira clara pelos envolvidos (CARROLL, 1995). Atingir o entendimento
mutuo entre os envolvidos é desafiador e fazer uma definicdo que atenda todas as
necessidades de um sistema é uma tarefa dificil. Essa tarefa torna-se ainda mais dificil
se ndo houver métodos, técnicas e ferramentas adequadas para apoiar tal entendimento.
Essa situac¢do levou ao desenvolvimento de métodos que permitem a colaboracado en-
tre todos os participantes no processo de defini¢cdo de requisitos (RIDAO; DOORN;
LEITE, 2001). Entre esses métodos, os cendrios sdo muito utilizados, pois permitem
expressar experiéncias do mundo real em linguagem natural, imagens ou outras midias
(WEIDENHAUPT et al., 1998) que descrevem as interagdes entre o sistema e os usudrios.

Os cendrios sdo uma forma preliminar de descoberta das necessidades do usudrio
e do escopo de uma solugdo, a partir da qual os especialistas produzem objetivos
e requisitos refinados (ALSPAUGH; ANTON, 2008). No entanto, Sutcliffe (2003) e
Weidenhaupt et al. (1998) concordam que ha pouco consenso sobre como 0s cendrios
devem ser construidos, sendo necessarias defini¢des mais detalhadas sobre a elaboracao
de cendrios. Neste contexto, uma alternativa para especificacdo de cendrios é através
de técnicas de Design Thinking (DT). O DT fomenta que equipes de desenvolvimento
foquem nas necessidades do usudrio, seja por meio de mudangas de mentalidade da
equipe, pela renovagdo do processo de desenvolvimento ou a partir da utilizagdo de
diferentes técnicas para apoiar essa abordagem centrada no ser humano (BRENNER;
UEBERNICKEL, 2016). Desta forma, é importante investigar como técnicas de DT
colaboram para a elaboragdo de cendrios.

Nesse sentido, este capitulo apresenta a aplicagdo das técnicas de DT, Mapa de
Jornada de Usuario, Blueprint de Servigo, Storyboard e Storytelling, discutindo como
estas apoiam a elaboragdo de cendrios no contexto da ER. Com isso, objetiva-se apoiar
os engenheiros de software na utilizacdo de técnicas de DT para a especificagdo de
cendrios de acordo com as caracteristicas desejadas.

As demais subsegdes apresentam o estudo realizado para anédlise das técnicas
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e os resultados obtidos. Este estudo foi publicado no Workshop de Engenharia de

Requisitos 2021, pode ser acessado em (DUARTE et al., 2021).

3.2 Cenarios na Engenharia de Requisitos
Os cendarios no contexto da ER descrevem uma situagdo levando em consideracgao
aspectos de uso, permitindo conhecer o problema, unificar critérios, obter o comprome-
timento dos usuadrios, organizar os detalhes envolvidos e treinar novos participantes
(CARROLL, 1995). Segundo Sutcliffe (2003), cenarios sdo exemplos de sessdes de intera-
¢do e consistem em descri¢des de a¢des sequenciais, que se relacionam com exemplos
da vida real em vez de descri¢oes abstratas das fungdes.

E na fase de requisitos no processo de desenvolvimento de software que ocorre
a comunicagdo entre o cliente e o analista da equipe de produgdo. Quando essa comu-
nica¢do ndo é bem sucedida, o restante do projeto pode ser comprometido, causando
impacto no custo e no prazo de desenvolvimento (FERNANDEZ; PENZENSTADLER,
2015).

Bolchini (2003) considera que cendrios possibilitam expressar os objetivos de
maior prioridade para solugdo, e que podem ser usados ndo apenas na anélise de requi-
sitos, mas também para selecionar cendrios e tarefas importantes a serem executadas

durante a avaliacao de usabilidade.

3.3 Técnicas de DT para Especificacao de Cenarios

Como descrito na Subsegao 2.3, no DT existe uma variedade de técnicas que podem
ser utilizadas na ER. Nesta pesquisa, a sele¢do das técnicas foi realizada com apoio do
Design Thinking Assistant for Requirements Elicitation (DTA4RE), um assistente de Design
Thinking para Engenharia de Requisitos que fornece recomendacdes de técnicas de DT
para desenvolvimento de software (SOUZA et al., 2020). Esse assistente é um sistema
web que apresenta uma coletanea de 27 técnicas de DT para Engenharia de Requisitos,

recomendando técnicas de acordo com as etapas do modelo de Brown: inspiragéo,
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ideagdo e implementagdo (SOUZA et al., 2020). No entanto, apenas algumas podem ser

usadas para especificagdo de cendrios.

3.3.1 Analise das Técnicas do DTA4RE

O DTA4RE apresenta as seguintes informagdes sobre cada uma das técnicas: o que é,
como e quando usar, exemplos, contras e pr(’)s da técnica e determina uma categoria
para cada técnica, como mostra a coluna 2 da Tabela 1.

No entanto, as categorias apresentadas no DTA4RE classificam as técnicas de
acordo com o modelo de DT de Brown (2008), que estabelece um ciclo em trés fa-
ses, sendo Inspiracdo, Ideacdo e Implementagdo. Durante a andlise das técnicas para
identificar quais delas podem ser utilizadas para a elaboracao de cendrios, foi entdo
realizada uma nova categorizagdo, conduzida pelo autor desta dissertagdo e posterior-
mente revisada pela orientadora. Essa nova categorizacdo consistiu principalmente em
compreender o proposito dos artefatos modelados com cada técnica, ou seja, entender
o resultado entregue pela aplicacdo da técnica e ndo apenas classificar dentro de um
ciclo de DT. Por exemplo, a técnica Arquitetura Comportamental, tem como resultado
informagdes acerca dos usudrios que executam as atividades, assim como as Entrevistas
que obtém informacgdes através de perguntas, a Etnografia Rdpida extrai informagdes
através de observagdes a curto prazo, por isso, estas e outras técnicas que tem como
resultado a Extracdo de Informagdes, foram categorizadas como Extragio de Informagdio.
Essa analise resultou nas categorias abaixo, e a Tabela 1 apresenta as técnicas com as
categorias de acordo com o DTA4RE a coluna 2 e na coluna 3 apresentam em qual das

categorias classificadas a técnica se encaixa.

» Extracdo de Informagoes: Técnicas voltadas para a obtencdo de informacgdes seja do

dominio dos clientes, dos usudrios e stakeholders.

* Cendrios: Técnicas que apresentam descri¢gdes de agdes sequenciais que se relacio-

nam com exemplos da vida real em vez de descri¢des abstratas das fungdes.

* Resolugdo de Problemas: Técnicas que possibilitam desenvolver e explicar ideias e
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problemas.

* Geragdo de Insights: Promove o pensamento criativo, e técnicas que possibilitam

expor suas ideias e opinides.

* Organizagio de Ideias: Técnicas que estimulam a organizac¢do e associacdo de ideias.

Tabela 1 — Técnicas do DTA4RE categorizadas

Técnica Categorias do DTA4RE Nova Categoria
Arqueologia Comporta- Inspiracdo Extragdo de Informagao
mental
Blueprint de Servico Inspiragao Cendério
Bodystorming Implementagao Geracdo de Insights

Ideacao
Brainstorming Ideagéo Geragdo de Insights
Business Model Canvas Ideacao Organizagao de Ideias
Extragdo de Informacao
Cartodes de Insight Ideagéo Organizagdo de Ideias
Diagrama de Afinida- Ideacdo Organizagdo de Ideias
des
Entrevistas Inspiragdo Extracdo de Informacéo
Etnografia Rapida Inspiragdo Extracao de Informacéo
Fly on the Wall Inspiragdo Extracao de Informacao
Group Sketching Ideagéo Resolugao de Problemas e
Geragdo de Insights
Mapa Cognitivo Inspiragao Extracao de Informacao
Mapa Comportamental Inspiracao Extracdo de Informacéo
Mapa Conceitual Inspiragao Organizacdo de Ideias

Extracdo de Informacéo

Continua na préxima pdgina
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Tabela 1 — Continuagio da tabela

Técnica Categorias do DTA4RE Nova Categoria

Mapa de Empatia Inspiragao Organizagdo de Ideias

Extracdo de Informacéo

Mapa da Jornada do inspiracao Cenario

Usuario

Mapa de Stakeholders Inspiracdo Extragdo de Informacao

Mapa Mental Ideacdo Organizagdo de ideias e
Geracdo de Insights

Matriz de Motivacao Inspiragao Organizacdo de ideias

Matriz de Pontos de Inspiragdo Organizagao de ideias

Contato

Personas Inspiracdo Geragao de Insights e

Extragdo de Informacao

Pesquisa Exploratdria Inspiracao Organizagdo de ideias
Prototipacao Implementagao Cendério

Questionarios Inspiragao Extracdo de Informacao
Storyboard Implementagao Cenério

Storytelling Implementagao Cenario

Try it Yoursef Ideacao Cenario

Fim da tabela

Das 27 técnicas analisadas, 6 caracterizam-se como Cendrio por apresentarem
descri¢des de a¢des sequenciais que se relacionam com exemplos da vida real em vez
de descri¢des abstratas das fungdes, as técnicas sdo: Blueprint de Servico, Mapa de Jornada
do Usudrio, Prototipagdo, Storyboard, Storytelling e Try it Yourself.

No entanto a técnica de Prototipacdo funciona como criagdo tangivel de artefatos
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em varios niveis de resolucao (MARTIN; HANINGTON, 2012). A realizagéao fisica de
conceitos de produto ou interface é uma caracteristica critica do processo de design e
pode ser usada quando se quer validar as ideias geradas, mas também pode ser usada
ao longo de todo o projeto (VIANNA et al., 2012; SOMMERVILLE, 2011). Pelo fato
da prototipagdo poder ser utilizada como um modelo de processo isolado, esta ndo é
adequada para ser usada como uma técnica de modelagem de cendrio na especificagdo
de requisitos. Neste caso, a prototipagdo é considerada um processo resultante dos
cendrios, sendo assim este deve ser elaborado apoés a criacdo e anédlise dos cendrios.

A técnica Try it Yourself é uma técnica de experimentacdo da aplicagdo desen-
volvida pela equipe de projeto (SANDINO; MATEY; VELEZ, 2013), que pode ser um
protétipo, por tanto se encaixa nas caracteristicas de protétipo. Logo, as técnicas de
Prototipacdo e Try it Yourself ndo sdo consideradas para este estudo como uma técnica
de modelagem de cendrios. Portanto, sao 4 as técnicas utilizadas neste estudo, como

explorado as préximas segdes.

3.3.2 Mapa da Jornada do Usuario

O Mapa da Jornada do Usudrio é uma representacgdo gréfica das etapas de relacionamento
do usuadrio final com um produto ou servico, permite descrever os passos-chave per-
corridos pelo usudrio no consumo do produto ou servigo (RICHARDSON, 2010). Ndo
existe um modelo definido para a construgdo de um Mapa de Jornada de Usudrio, porém
existem elementos comuns que podem ser considerados durante a sua construgéo,
apontados como essenciais. Um Mapa de Jornada de Usudrio deve representar uma jor-
nada especifica para uma Persona (HOWARD, 2014). Normalmente, os Mapas de Jornada
de Usudrio exibem as principais fases da experiéncia do usudrio ao longo de um eixo
horizontal para mostrar a progressdo do tempo e especificar a jornada. Ao longo do eixo
vertical, sdo adicionados os elementos de sentimentos ou emog¢des, e as necessidades
ou barreiras ou outras métricas de particular interesse para a organizacdo (HOWARD,
2014).

O modelo de mapa utilizado neste estudo, apresentado na Figura 7, foi definido
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com base nos mapas elaborados por Howard (2014), Martin e Hanington (2012), Ri-
chardson (2010), Vianna et al. (2012), foram usados os elementos comuns entre eles o
que resultou em: Personas, o ciclo de vida ou agdes, os sentimentos ou emogoes, e as necessi-
dades ou barreiras. As personas sendo quem realiza as a¢des descritas no Ciclo de Vida
e sdo representados os sentimentos ou as emog¢des que a persona possa vir a ter em
uma determinada atividade, assim como as necessidades ou barreiras que podem vir a

acontecer.

Atividade 01 Atividade 02 Atividade 03 Atividade 04

P —

e A —————————

necessidades
ou barreiras

sentimentos ou R oY @ .
emocoes —

Figura 7 — Modelo do Mapa da Jornada do Usuario

3.3.3 Blueprint de Servicos

Shostack (1984) propods o Blueprint de Servigo como um método para ajudar a identificar
problemas em servigos antes que eles acontegam, e também para auxiliar na visualizacdo
de oportunidades de melhorias nos servicos, permitindo trabalhar os detalhes com
antecedéncia.

Um Blueprint de Servico permite a uma empresa explorar questdes inerentes a
criagdo ou gerenciamento de um servigo (SHOSTACK, 1984). Bitner, Ostrom e Morgan
(2008) definem cinco componentes de um Blueprint de Servigo. Estes componentes sao:
(i) Agdes do usudrio - representam momentos e a¢des do usudrio e devem ser registradas
sempre sob o ponto de vista do usudrio. As agdes do usudrio sdo derivadas de pesquisas
(SHOSTACK, 1984); (ii) Frontstage (a¢des do funciondrio de contato visivel) - sdo a¢des
realizadas pelo provedor de servicos e geralmente estdo diretamente relacionadas as
atividades do usudrio, representando os principais canais através dos quais o usuério
se relaciona com o servigo (UEBERNICKEL et al., 2020); (iii) Backstage (a¢des de funcio-

nérios de contato invisivel) - tém relagdo causal direta com os servigos prestados, mas o
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prestador de servicos as realiza em segundo plano, sdo invisiveis ao usudrio (BITNER;
OSTROM; MORGAN, 2008; SHOSTACK, 1984); (iv) Processos de suporte - componente
que inclui o que deve ocorrer para que as a¢des de frontstage e backstage ocorram, se-
jam atividades, processos ou sistemas e que apoiam o funcionamento da prestacdo
do servico (BITNER; OSTROM; MORGAN, 2008) e; (v) Evidéncias fisicas - artefatos de
interacdo com o usudrio que fornece informacdes e evidéncias sobre eventos do servigo
aos quais os usuarios estdo expostos (SHOSTACK, 1984). Como pode ser visto na Figura

8.

Jornada

Frontstage »

Backstage ”

Processo e Suporte

Figura 8 — Modelo do Blueprint de Servico

3.3.4 Storyboard

O Storyboard fornece uma narrativa visual que promove empatia e comunica com o
contexto no qual uma tecnologia serd usada (MARTIN; HANINGTON, 2012). O objetivo
do Storyboard é criar uma sequéncia de imagens, organizada quadro a quadro, para
ajudar a capturar visualmente os fatores sociais, ambientais e técnicos importantes que

moldam o contexto de como, onde e por que as pessoas se envolvem com os produto

(BENYON, 2014). Um exemplo é apresentado na Figura 9.
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Segundo Martin e Hanington (2012), os Storyboard utilizam cinco préticas de
design comuns a narrativa: (i) grau visual de detalhes artisticos ou fotos: podendo ser
do mais profissional ao mais simples; (ii) narracdo ou explica¢gdes baseadas em texto:
uso de texto em baldes de palavras ou pensamentos, legendas ou sinais de fundo; (iii)
énfase nas pessoas, produtos ou ambos: apresentar claramente qual o objetivo principal,
seja um contexto emocional ou técnico; (iv) o ntimero certo de painéis de Storyboard:
os especialistas tendem a usar de trés a seis painéis para comunicar uma ideia, para
mais ideias, mais quadros; (v) representando a passagem do tempo: o tempo como um
elemento de design deve ser usado para mostrar grandes lapsos temporais em uma

cena.

Figura 9 — Exemplo de Storyboard

Fonte: https://designculture.com.br/storyboard

3.3.5 Storytelling

O Storytelling tem o objetivo de descrever ou comunicar aspectos da experiéncia do
usudrio. Nesse sentido permite que seja apresentado um conceito de design ou um novo
produto em agdo, ou uma nova ideia (QUESENBERY; BROOKS, 2010). Quesenbery

e Brooks (2010) apontam os principais elementos que um Storytelling precisa para
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descrever a experiéncia do usudrio: (i) Perspectiva, que é o ponto de vista do qual a
histéria é contada, (ii) Personagens, atores da histéria (iii) Contexto, que é o ambiente
em que a histéria se desenrola, (iv) Imagem (imagery), que representa uma extensao
visual, emocional ou sensorial que a histéria evoca, e a (v) Linguagem, que determina o
estilo linguistico com que a histéria é contada, bem como o estilo de fala dos diferentes
personagens.

Definidos tais elementos, o Storytelling é desenvolvido dentro de uma estrutura
ou um framework como, por exemplo, a Jornada do Her6i. Com isso, constroéi-se o enredo
que € o arranjo dos eventos da histéria, a sequéncia em que esses eventos sdo revelados

ao publico (QUESENBERY; BROOKS, 2010).

3.4 Aplicacao das Técnicas de DT para Elaboracao de Ce-

narios
A andlise exploratéria teve como objetivo analisar algumas técnicas de Design Thin-
king usadas na Engenharia de Requisitos para a elaboracdo de cendrios, isso aconteceu
primeiramente selecionando as técnicas de DT que podem ser utilizadas para a mo-
delagem de cendrio em ER, como apresentado nas Se¢des anteriores em seguida as
técnicas selecionados foram aplicados, ou seja, foram modelados cendrios com elas, com
o objetivo de analisar as diferentes técnicas de DT em relagdo a criacdo e especificagdo
de cendrios no contexto da Engenharia de Requisitos, optou-se por modelar cendrios
voltados para um mesmo objetivo, utilizando como exemplo o aplicativo de mobilidade
urbana Uber. Um resumo do processo de aplicagdo pode ser visualizado Figura 10.

O aplicativo Uber' foi escolhido por ser um servigo popular e que permite uma
facil visualizagdo dos cendrios reais. O servigo trabalha em duas frentes: motorista e
passageiro. Os cendrios foram elaborados com o apoio das técnicas Mapa de Jornada do
Usudrio, Blueprint de Servigos, Storyboard e Storytelling para a perspectiva dos passageiros.
A aplicagdo das técnicas foi feita na elaboragdo de cendrios com o seguinte objetivo:

“realizar uma viagem de Uber bem-sucedida na perspectiva do passageiro”, um processo

1 https:/ /www.uber.com/br/pt-br/
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Técnicas de DT Técnicas de DT para Cenarios

Modelagem dos cenarios Identificacao dos

para o Uber com as Requisitos por
técnicas escolhidas técnica

Um guia de
Comparagao entre os Requisitos do ) - utilizagao do
requisitos levantados ]=1 app da Uber.

Figura 10 — Processo de Aplicacdo das Técnicas

bem conhecido que envolve a solicitagdo de um motorista para um determinado destino
a partir de um ponto de partida, ambos previamente definidos pelos usudrios. O
conhecimento deste objetivo pode facilitar a analise dos requisitos com cada técnica no

cendrio especificado.

3.4.1 Aplicacao do Mapa da Jornada do Usuario

A representagdo do Mapa da Jornada do Usudrio do Uber é apresentada na Figura 11. Para

a construgdo do mapa, levou-se em consideragdo o modelo apresentado na Segao 3.3.2

com os seguintes componentes: Persona, ciclo de vida (a¢des do usudrio), motivagdo ou

sentimentos e necessidades ou barreiras, em seguida elaborou-se o diagrama visual.
Por exemplo, o ciclo de vida proposto a partir do mapa do aplicativo Uber

contempla o usudrio acessar o App, definir destino, escolher servigo, confirmar partida,

esperar motorista, embarcar, acompanhar viagem, desembarcar e avaliar.

3.4.2 Aplicacao do Blueprint de Servicos
Na Figura 12 é apresentado o Blueprint de Servigo criado para representar o servigo
do aplicativo Uber. O Blueprint foi desenvolvido da seguinte forma: primeiramente

foi articulado claramente o processo ou subprocesso do servigo a ser planejado, no
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. . " . Escolher Confirmar Esperar Acompanhar 0
Ciclo de vida Acessar App Definir Destino . N pa_ Embarcar . pa Desembarcar Avaliar
servigo partida Motorista viagem
| | | 1 1 1 | 1
Quer definir Querqueo Quer Gostariaa
Quer chegar a o destino Quer que o carro = 5 desembarcaro avaliagio seja
- N transito esteja
. - destino o mais . N Gostaria deum Quer que 0 motorista a . - b mais perto rapido, fcil e
Motivagdo mais preciso & rte répid I chegue o mais tranquilo para &
répidoe vel NSRS, chegue de imediato vel - possivel do nao
Sentimentos fortavel possivel seguro e econdmico (ansioso, inquieto) [FEUDEEET o destina obrigatdria
confortave (ansioso, (duvida, pensativo) (apreensivo, m“i'ﬂu j;‘i;”’ (contente, (reflexivo
possivel concentrado] cauteloso) o icfoi ensativo
Precisa que ndo S — _Precisade Precisaque a N
N idad Ter um smartphone com acesso a tenha muita Precisa que ainternet esteja boa . q |ntar[|al boa localizagdo
SR EY . . I N : - identificar Precisaque ; N
Eereltes internet o app instalado e ser solicitagio para Precisa de motorista esteja por [ER twinsitoe a rota seja 0 mais
cadastrado que o pre¢o ndo perto carro estejam preciso
seja muito alto \ N\ N\ favoraveis possive|

Figura 11 — Mapa da Jornada do Usuério do Uber

caso “realizar uma viagem de Uber bem-sucedida na perspectiva do usudrio passageiro”. Em
seguida definiram-se as a¢des dos usudrios (a jornada). Logo ap6s, foram descritos o
Frontstage e 0 Backstage para, em seguida, definir os processos de suporte e paralelamente
adicionados os links que conectam o usudrio as atividades de contato do funciondrio e

as fungdes de suporte necessdrias e por dltimo foram adicionadas as evidéncias.

Service Blueprint - UBER
Smartphone e aplicacdo
Evidencias Msg matorista |Msg, vocé esta|  Mgs de Agradecimento e Recibo de
chegando a caminho avaliagdog viagem
Sressay Definir Destino ol_her Conﬁ{mar Esperar motorista Embarcar Acm:n;.:lanhar Desembarcar Avaliar
APP senvigo partida viajem
Linha de Interagdo I
Telalde Tela do mapa da
Tela tigos de | Tela Acompanha | viagem ao Iniciar
. Confirmando ; . Tela gercurso | _. ]
Tela de definicdo| servicos)tempo percurso do veiculo. viagem Finaliza Viagem Tela ce
Frontstage |Tela Inicial viagem e X da viajem em Ny |
do destino estimedo e o Info do motorista & |  (passageiro) e (app p 0)
atualizaldo de . . tempo real
valofes e veiculo rating do
localizacio
motorusta
Linha de visibilidade
informar aos
Calcula rota e . .
2 . motoristas mais . " .___ | Finaliza Viagem
determina valor | Localiza o ponto Motorista aceita a Geoalocalizacd
Carrega o - — proximos a : Iniciar viagem (app e confirma Sistema de
Backstage de acordo com | “"mais preciso’ - |_,viagem (app ono app ~ " " |Gera Recibo
sistema a . solicitagdo da motorista) y p ito (app
0s parametros do destino X motorista) motorista .
viagem (app Motorista)
predefinidos .
motorista)
Linha de Interacdo Interna |
Processos de ™ Sistem‘i da
Suporte Sistema de Sistema de Sistema de Sistema de bandeira do e-mail
geolocalizacdo | geolocalizacdo geolocalizagdo [ geolocalizacdo cartdo

Figura 12 — Blueprint de Servi¢o do Uber

3.4.3 Aplicacao do Storyboard

Para a elaboragdo do Storyboard, apresentado na Figura 13, foi utilizada pratica de design
com estilo Historia em quadrinho (HQ), com énfase na persona principal e para obter

detalhes experiéncia do usudrio na realizacdo da atividade usou-se de mudanca de



Capitulo 3. Aplicando Técnicas de Design Thinking para a Especificagdo de Cendrios na Elicitagdo de Requisitb8

background e zoom. O Storyboard apresenta a histéria de uma persona que é o passageiro
solicitando o servigo do Uber e realizando uma viagem bem sucedida de acordo com o

cendrio proposto.

Figura 13 — Storyboard do Uber

3.4.4 Aplicacao do Storytelling

Para criar um Storytelling de qualidade é preciso combinar os elementos como perspectiva,
personagens, contexto, imagem e linguagem, dentro de uma boa estrutura. O Storytelling
criado foi estruturado da seguinte forma: Perspectiva: Ponto de vista do passageiro.
Personagens: Rafael de 24 anos, estudante universitario. Contexto: Pelo inicio da manha,
dia claro. A histéria comega no quarto do Rafael, vai para o carro da aplicacdo e
finaliza na universidade. Imagem: texto escrito, criatividade para transmitir a mensagem
desejada. Linguagem: um conto usando estilo de falar do perfil de personagem. Estrutura:
estilo em interlddios contextuais. Enredo: Deve permitir que o ponto da histéria emerja
de uma colec¢do de detalhes, sem muita a¢do e deve ter plausibilidade. A partir de tais

elementos, foi possivel criar um Storytelling para o Uber.
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olhos fechados, e de forma automatica desliza os dedos na tela com o
intuito de fazer a barulheira parar. - Siléncio. S6 o0 som da sua respiracdo

- Ahhhh, s6 mais cinco minutos, por favor! - Implora Rafael. Dessa vez
com os olhos abertos, pega o celular abre o aplicativo do despertador
e marca mais 15 minutos. Larga seu smartphone ali mesmo na cama e
volta a dormir.

Quinze minutos se passam e novamente o despertador toca. Rafael
sente a vibracdo do aparelho que estd em algum lugar por baixo das
cobertas. Ao encontrar o telefone e com os olhos entreabertos, enxerga
8:20. Imediatamente os olhos se arregalaram e ele salta bruscamente da
cama. Percebe que estd atrasado para a dltima prova do semestre que
estd marcado para comegar as 8:50, ele sabe que precisa de pelo menos
30 minutos no transito para chegar na faculdade, tempo que ele ja ndo
tem.

No banheiro, Rafael escova os dentes ao mesmo tempo que se ensaboa, ja
sem nenhuma espuma no corpo pega a toalha e corre para o quarto, antes
mesmo de se enxugar pega seu smartphone abre o aplicativo UBER,
seleciona um dos seus locais salvos “Faculdade”, verifica os valores e a
hora estimada para chegar ao destino: Uber VIP RS 18,00 hora estimada
8:55 hr, Uber X RS 16,00 hora estimada 8:59 hr. Nesse momento todo
minuto é precioso entdo escolhe o ViP e confirma. Enquanto o aplicativo
procura um motorista nas proximidades, Rafael veste sua roupa ainda
meio molhado.

O aplicativo notifica que o motorista chegard em 3 minutos. Tempo
suficiente para Rafael amarrar os sapatos e pegar suas coisas, mas ele
recebe uma notificagdo com “cheguei no local de embarque”. Rafael ape-
nas seleciona “Estou a caminho”. Com a mochila nas costas e o celular
nas maos, Rafael corre para o ponto de encontro enquanto verifica as
informacdes do veiculo e do motorista: Chevrolet Prisma, placa A1B2C3,
motorista Matheus, 4.89 estrelas e mais de 4 mil corridas.

- Bom Dia - fala Rafael. - Bom Dia, Rafael, certo? - responde Matheus.
- Isso! Matheus inicia a corrida. Apreensivo Rafael acompanha pelo
aplicativo seu percurso, sempre ampliando o mapa para ver quanto
ainda falta para chegar. Em seguida olha para o relégio. As 8:55 hr, cinco
minutos atrasado Matheus estaciona e pergunta: - Aqui td bom? - T4
6timo, valeu! E Matheus finaliza a corrida.

Rafael sai do carro as pressas, corre em direcdo a sala e, ja sem folego,
encontra seus colegas de turma em frente a sala. - O profe ja chegou? -
Pergunta Rafael.

- Nao! e nem vai - responde um dos meninos. - Como? - Rafael questi-
ona surpreso. - Ele transferiu a prova para amanha - responde. Rafael
leva as duas méos a cabeca e os dedos entre os cabelos, entdo suspira
fundo, uma mistura de cansago e indignacdo s6 de imaginar que amanha
provavelmente ird passar por tudo isso de novo.

Rafael pega o seu smartphone e vé as notificagdes mais recentes: “Paga-
mento realizado com sucesso..., “avalie sua viagem”, entdo o Uber abre
a tela de avaliagdo, Rafael marca 5 estrelas e confirma, fecha o aplicativo
e decide procurar algo para comer.
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3.5 Analise dos resultados das aplicacoes

As técnicas de DT aplicadas auxiliaram na construcdo de cendrios que transmitem
com mais precisdo o entendimento dos envolvidos e as caracteristicas necessérias para
o desenvolvimento do sistema. Para uma melhor compreensdo de como as técnicas
apoiam no entendimento dos requisitos, alguns requisitos do Uber foram coletados e
analisados de acordo com cada técnica. Para isso, o autor desta proposta identificou os
requisitos do Uber no site oficial da aplicagdo, em especial na se¢do “"Um guia de utilizagio
do app da Uber”. Apbs isso, alguns requisitos foram listados e depois uma das orienta-
doras separou os mais importantes e mais comuns de acordo com o conhecimento e
experiéncia prévia de cada um com o uso do aplicativo. Tais requisitos sdo apresentados
na Tabela 2. A tabela também apresenta quais requisitos foram encontrados por cada

uma das técnicas aplicadas com sera discutido nas préximas subsecdes.

3.5.1 Analise dos resultados da aplicacao do Mapa da Jornada do
Usuario

No cendrio criado, através do Mapa da Jornada do Usudrio foram identificados os

requisitos: (R3) Permitir definir local de destino, (R5) Mostrar informagdes sobre o

veiculo (modelo e placa), (R7) Mostrar informagdes sobre precos, (R8) Disponibilizar

Servigos diversificados, (R10) Mostrar previsao de chegada, (R11) Rastrear em tempo

real o veiculo, e (R18) Solicitar avaliagdo da viagem.

O requisito (R3) Permitir definir local de destino pode ser identificado na se-
gunda etapa da jornada, em definir destino. Note que para realizar essa agdo o usudrio
precisa ter um smartphone com aplicativo instalado e ja deve ser cadastrado no servico.
Segundo o mapa, o usudrio deseja definir o local mais preciso possivel para que no
desembarque ndo haja frustra¢des, em caso de parada errada.

O requisito (R5) Mostrar informagdes sobre o veiculo (modelo e placa) pode ser
identificado na fase de Embarcar, pois o usudrio precisa ir ao encontro do veiculo e
identifica-lo. Os requisitos (R7) Mostrar informacdes sobre precos, (R8) Disponibilizar

Servigos diversificados e (R10) Mostrar previsdo de chegada sdo encontrados na fase de
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Tabela 2 — Requisitos identificados

Requisitos Identificados

Mapa

Blueprint

Storyboard | Storytelli
Jornada | Servigos oryboar oryteting
R1 | Verificar disponibilidade de veicu- X X
los préximos
R2 | Permitir definir automaticamente lo-
cal de partida
R3 | Permitir definir local de destino X X X
R4 | Mostrar informag6es sobre o moto- X X
rista (foto, nome)
R5 | Mostrar informacgdes sobre o veiculo X X X
(modelo e placa)
R6 | Mostrar rating de servigos do moto- X X
rista
R7 | Mostrar informagdes sobre pregos X X X X
R8 | Disponibilizar servigos diversifi- X X X X
cado
R9 | Permitir definir forma de paga-
mento
R10 | Mostrar previsao de chegada X X X
R11 | Rastrear em tempo real o veiculo X X X X
R12 | Fornecer notificagdo de chegada do X X
veiculo ao local de encontro
R13 | Permitir comunicacao entre X
passageiro-motorista
R14 | Fornecer notificacdo de chegada ao X
destino
R15 | Fornecer mensagem automatica in- X X
formando valores cobrados ao final
da corrida
R16 | Realizar cobranca automaticamente X X
R17 | Enviar recibo online (via e-mail) X X
R18 | Solicitar avaliagdo da viagem X X X X

Escolher servigo. Essa fase deixa os passageiros em dtvidas e pensativos sobre qual dos

Servicos escolher, considerando os precos e tempo estimado da viagem apresentados.

O requisito (R11) Rastrear em tempo real o veiculo é identificado na fase de

acompanhar viagem que exige conexdo a internet. O requisito (R18) Solicitar avaliacdo

da viagem é a dltima fase da jornada do usudrio, Avaliar.
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3.5.2 Analise dos resultados da aplicacao do Blueprint de servico

O Blueprint de Servigo é uma forma de visualizar o servigo sobre todos os aspectos com
o objetivo de localizar oportunidades e pontos de melhorias. Sdo cinco componentes
que integram o Blueprint, o primeiro deles, as a¢des do cliente sdo exatamente o ciclo
de vida apresentado no mapa da jornada do usudrio. Isso se da porque ambos os
cendrios foram construidos sobre a mesma perspectiva (ponto de vista dos passageiros)
e compartilham o mesmo objetivo, ou seja, ambos representam os mesmos momentos
de acoes do usuario.

Tem-se os pontos de contatos visiveis, ou frontstage, que se referem as formas de
interacdo do usudrio com o sistema, sdo situagdes que ocorrem a vista do usudrio, nesse
sentido, foram identificados os seguintes requisitos em frontstage no cendrio modelado:
(R3) Permitir definir local de destino, (R4) Mostrar informacdes sobre motorista (foto,
nome), (R5) Mostrar informacdes sobre o veiculo (modelo e placa), (R6) Mostrar infor-
magdes sobre rating de Servicos do motorista, (R7) Mostrar informagdes sobre pregos
(R8) Disponibilizar Servigos diversificados e (R10) Mostrar previsdo de chegada e (R18)
Solicitar avaliacdo da viagem. Todos esses requisitos identificados em frontstage ou
sdo interagdes diretas do usudrio com a aplicagdo ou sdo informagdes necessdrias ao
usudario e ao processo.

Os pontos de contato ndo visiveis, ou backstage, sdo processamentos que o
sistema realiza de forma interna, sdo situa¢des que acontecem, mas o usudrio ndo
visualiza diretamente, como os seguintes requisitos identificados em backstage no
cendrio modelado: (R1) Verificar disponibilidade de veiculos préximos e (R16) Realizar
cobranga automaticamente. E importante notar que sao funcionalidades que acontecem
invisiveis para o usudrio final.

No caso do aplicativo Uber, para que esse processo em backstage possa ser
realizado, é necessario que um outro processo seja executado, neste caso é necessaria a
colaboragdo do sistema de geolocaliza¢do do smartphone, pois sem tais informag¢des ndo
é possivel realizar a viagem. As informacoes de geolocaliza¢do sdo de origem externa

ao aplicativo em questao, porém sdo muito necessarias, no Blueprint sdo chamados de
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processos de suporte. O Requisito (R11) Rastrear em tempo real o veiculo é dependente
do GPS, sendo assim um requisito identificado no elemento de processos de suporte do
modelo.

As evidéncias no Blueprint sdo artefatos de interacdo com o usudrio que forne-
cem informagdes e eventos do servigo aos quais os usudrios estdo expostos e foram
identificadas como feedback do sistema para o usudrio e estdo nos requisitos: (R12)
Notificar a chegada do veiculo, (R14) Fornecer notificacdo de chegada ao destino, (R15)
Fornecer mensagem automadtica informando valores cobrados ao final da corrida, e

(R17) Enviar recibo online (via e-mail).

3.5.3 Analise dos resultados da aplicacao do Storyboard

Através do Storyboard foi possivel visualizar a jornada de um usudrio desde a solici-
tacdo até a conclusdo do servigo, apresentando os momentos-chave do processo. Com
uma leitura quadro a quadro, tem-se o seguinte cendrio: Um rapaz, provavelmente ao
final do expediente de trabalho, usa o aplicativo para solicitar uma viagem. E possivel
ver que o usudrio escolhe um dos servigos que apresenta valores diferenciados. Ao
solicitar o carro, o encontra no ponto exato, e entao embarca. Em seguida, em viagem,
é possivel ver que o rapaz acompanha o seu percurso e ao desembarcar no ponto de
destino, o sistema solicita um feedback por meio de uma avaliacdo da viagem, e assim
se encerra o servigo. da técnica de Storyboard, de acordo com o cendrio descrito, fo-
ram identificados os seguintes requisitos: (R7) Mostrar informacgdes sobre precos, (R8)
Disponibilizar Servicos diversificados (R11), Rastrear em tempo real o veiculo, e (R18)

Solicitar avaliagdo da viagem.

3.5.4 Analise dos resultados da aplicacao do Storytelling
Na utilizagdo da técnica Storytelling, os requisitos foram identificados a partir dos

seguintes trechos:

o “...seleciona um dos seus locais salvos “Faculdade”, verifica os valores e a hora estimada
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para chegar ao destino: Uber VIP RS 18,00 hora estimada 8:55, Uber X RS 16,00 hora
estimada 8:59r.” Com isso, foram identificados os sequintes requisitos: (R3) Permitir
definir local de destino, (R7) Mostrar informagdes sobre precos, (R8) Disponibilizar

Servigos diversificados, e (R10) Mostrar previsdo de chegada.

* “Enquanto o aplicativo procura um motorista nas proximidades” tem-se o requisito (R1)

Verificar disponibilidade de veiculos préximos.

* “O aplicativo Uber notifica que o motorista chegard em 3 minutos”, requisito: (R12)

Notificar a chegada do veiculo.

* “..quando de repente uma notificagdo, uma mensagem do motorista, “cheguei no local de
embarque”. Rafael apenas seleciona uma das mensagens fixas “Estou a caminho”. (R13)

Permitir comunicagio entre passageiro-motorista.

* “Rafael corre para o ponto de encontro enquanto verifica as informagdes do veiculo e do
motorista: Chevrolet Prisma, placa A1B2C3, motorista Matheus, 4.89 estrelas e mais de 4
mil corridas”. Requisitos (R4) Mostrar informagdes sobre o motorista (foto, nome), (R5)
Mostrar informagées sobre o veiculo (modelo e placa), e (R6) Mostrar rating de Servigos

do motorista.

e “... apreensivo Rafael acompanha pelo aplicativo seu percurso,” Requisito: (R11) Rastrear

em tempo real o veiculo.

* “Rafael pega o seu smartphone e vé as notificacdoes mais recentes: “Pagamento realizado
com sucesso ..., “avalie sua viagem”, clica nesta iiltima o Uber abre a tela de avaliagio,
Rafael marca 5 estrelas e confirma...”. Requisitos: (R15) Fornecer mensagem automdtica
informando valores cobrados ao final da corrida, (R16) Realizar cobranga automaticamente,

(Req 17) Enviar recibo online (via e-mail) e (R18) Solicitar avaliagdo da viagem.

3.5.5 Discussao dos Resultados das Aplicacoes
Como pode ser visto na Tabela 2, os cendrios que mais apresentaram requisitos foram

elaborados a partir das técnicas de Blueprint de Servigo e Storytelling. Dos 18 requisitos
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identificados, 15 foram encontrados com o Blueprint de Servicos e com o Storytelling.
Em relagdo ao Blueprint de Servigos, isso aconteceu porque é possivel identificar a expe-
riéncia do usudrio através do que o usudrio visualiza e do que ndo visualiza, porém
que influencia na experiéncia de uso. No Storytelling, isso aconteceu porque a técnica
proporciona a inclusdo do enredo da histéria, permitindo um melhor entendimento dos
detalhes das funcionalidades do sistema na perspectiva do usudrio.

No Mapa da Jornada do Usudrio, os requisitos foram encontrados a partir da
perspectiva do usudrio, diferentemente do Blueprint de Servico que traz no backstage o que
o0 usudrio ndo consegue visualizar diretamente. Por exemplo, os requisitos R12, R14, R15
e R17 foram identificados no componente de Evidéncias do Blueprint de Servigos, porém
nenhum deles foi encontrado no Mapa da Jornada do Usudrio, isso porque estes artefatos
sdo gerados em backstage e s6 entdo sdo apresentados ao usudrio como feedback. Para
uma andlise mais criteriosa, é possivel acrescer outros elementos como, por exemplo,
oportunidades ou falas dos usudrios, pois podem proporcionar um entendimento maior
na relagdo do usudrio com a aplicagéo.

Os requisitos identificados pelo Storyboard sdo voltados para o contexto e ambi-
entacdo do perfil do usudrio. A fun¢do do Storyboard é capturar visualmente os fatores
sociais, ambientais e técnicos importantes que moldam o contexto de como, onde e por
que as pessoas se envolvem com o produto ou servigo. Para maiores detalhes é possivel
criar mais quadros, com cenas mais especificas.

O estudo realizado possui limita¢des quanto ao namero de cendrios modelados.
Foi explorado apenas um cendrio no contexto de uma aplicagdo (uma viagem de Uber
bem sucedida na perspectiva do passageiro) com as quatro técnicas apresentadas. Na
Tabela 2, por exemplo, os requisitos R2 e R9 ndo foram identificados por nenhuma das
técnicas usadas no contexto do cendrio escolhido. Porém, tais resultados mostram indi-
cios de que as técnicas permitem a elaboracao de cendrios que apoiam a ER. Portanto, a
modelagem de diferentes cendrios pode auxiliar no melhor entendimento dos requisitos

de uma aplicacdo.
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3.6 Consideracoes Finais

Com a aplicagdo das quatro técnicas, percebe-se que o Mapa da Jornada do Usuaério e
Storyboard, sdo técnicas que dependem da quantidade de componentes que possuem.
No caso do Mapa, o modelo apresentado neste estudo, além da Jornada (ou ciclo de
vida) é composto por Sentimento ou Emogdes e Necessidades ou Barreiras. Porém,
estima-se que se a técnica for construida com mais elementos como, por exemplo
oportunidades, falas e insights, componentes comumente presentes em muitos mapas,
a possibilidade de identificar um ntimero maior de requisitos é grande. O Storyboard
identifica principalmente fatores macros, porém, a quantidade de quadros influéncia
diretamente no detalhamento da informacéo, nesta aplicacado foi elabora com Storyboard
de 12 quadros, o que resultou na identificagdo de requisitos mais superficiais.

Em relagdo ao Storytelling, esta é uma técnica que possibilidade uma descri¢do
mais detalhada e direcionada se necessario, porém ela dependente exclusivamente da
forma como é elaborada, ou seja, da criatividade e forma de escrita dos especialistas. O
Blueprint de Servigos é uma técnica que consegue, dependendo de como é aplicada, incluir
alguns elementos do Mapa da Jornada do Usudrio, principalmente quanto a questdo da
Jornada (ciclo de vida). Foi possivel identificar que uma técnica pode ser complementar
a outra. Um estudo foi realizado sobre essa relacdo, dele surgiu a técnica de User Journey

Blueprint que sera explanada no préximo capitulo.
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4

PROPOSTA INICIAL DA TECNICA USER

JOURNEY BLUEPRINT - UJB

Neste capitulo serd apresentada a primeira proposta da Técnica User Journey Blue-
print (U]B), elaborada para tratar modelagem de cendrios no contexto de Engenharia

de Software.

4.1 Combinando as técnicas Mapa da Jornada do Usua-

rio e o Blueprint de Servico
No capitulo anterior foi apresentado um estudo de aplicagdo das técnicas de DT para
modelagem de cendrios na Engenharia de Requisitos. Duas das técnicas se destacaram
devido as suas similaridades: que é o caso do Mapa da Jornada do Usudrio e Blueprint
de servigo. Segundo Lemon e Verhoef (2016), o Blueprint de servigos pode fornecer um
ponto de partida sélido para o mapeamento da jornada do usuario.

Ambas as técnicas apresentam um processo que descreve as etapas de intera¢des
do usudrio final com um produto ou servico, sendo esta a principal caracteristica
das duas técnicas. O Blueprint de servigo diferencia-se por apresentar uma estrutura
esquemadtica padronizada. O Mapa da Jornada do Usuario, por sua vez, ndo. Este é
construido de acordo com as necessidades e objetivos dos autores. Para esta pesquisa,

0 Mapa da Jornada do Usuério tem como objetivo descrever a experiéncia do usuério
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em busca de identificar e descrever requisitos para um sistema. O modelo utilizado
foi apresentado na Subsegdo 3.3.2. O modelo apresenta o relacionamento do usudrio
final com a aplicagdo como visto no capitulo anterior, a técnica de Mapa da Jornada
do Usudrio é uma representacdo de uma jornada de cliente orientada a experiéncia
(LEMON; VERHOETF, 2016).

O Blueprint de Servigos foi desenvolvido como uma técnica de controle de
processo e melhoria de servicos (SHOSTACK, 1984), por isso representa uma jornada
do cliente orientada a processos internos e é constituido por cinco elementos: Ciclo
de Vida; Frontstage; Backstage; Processos de Suporte e as Evidéncias (BITNER; OSTROM;
MORGAN, 2008) ja descritos no capitulo anterior. Lemon e Verhoef (2016) e Bitner,
Ostrom e Morgan (2008), apontam que o Blueprint de Servigo apresenta pouco foco no
usudrio que pode explicar por que muitas abordagens de jornada do cliente orientadas
a processos internos.

O Mapa da Jornada proposto nesta pesquisa é uma técnica com foco principal-
mente na experiéncia do usudrio. Na qual os resultados da aplica¢do sdo mais voltados
para identificar as emogdes e prazeres dos usudrios, que buscam por uma experiencia
positiva. O Blueprint de Servigos é uma técnica focada principalmente no processo. Os
resultados apresentam o processo do sistema e as funcionalidades que possibilitem
alcangar o objetivo do servico. Considerando ainda que ambas as técnicas sao multidis-
ciplinares e ndo foram desenvolvidas originalmente para a Engenharia de Requisitos,
esta pesquisa propde uma técnica de DT que visa agregar tanto os aspectos de jornada
de experiéncia quanto jornada de processo, destinada para apoiar a especificagdo de
cendrios, a ideacdo e elaboracdo de protétipo na Engenharia Requisitos de Software.
A técnica foi denominada de User Journey Blueprint (LU]B) e sera apresentada na se¢do

seguinte.

4.2 User Journey Blueprint - UJB, Primeira versao
O UJB é uma técnica idealizada a partir do Mapa da Jornada do Usudrio com o Blueprint

de Servigos, para apoiar a especificacdo de cendrios por meio da visualizacdo da estru-
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tura do processo do sistema junto as rela¢des e experiéncias do usudrio e identificar
oportunidades de melhorias por meio das interagdes do usudrio com o sistema e assim
ajudar a pensar na construgio do protétipo. E uma técnica que descreve uma sequéncia
de etapas, uma jornada para visualizacdo do comportamento das funcionalidades do
sistema em relacao as interacoes do usuario.

A ideia inicial foi agregar os componentes do Mapa da Jornada do Usudrio que sdo
mais voltados para a experiéncia do usudrio final com os componente do Blueprint de
Servicos que sdo mais voltados para as funcionalidades da aplicacdo. Considerando
que as técnicas originalmente foram definidas para produtos e servigos de forma geral,
existe a necessidade de adaptar alguns conceitos para a Engenharia de Software e
criar um relacionamento entre os componentes. Na Figura 14 temos a representagdo

diagramatica do UJB.

Persona

Cenario

Evidéncias

Jornada

Linha de Interagio Interna

Frontstage

Linha de experiéncia

Sentimentos e
Motivacido
Necessidade e
barreiras
Oportunidade
de frontstage

Linha de visibilidade

Backstage
Oportunidade
de backstage

Linha de Interagio Interna

Processos de
Suporte

Figura 14 — Diagrama do UJB 1.0

O User Journey Blueprint foi idealizado para incorporar os quatro principais com-
ponentes do Mapa da Jornada do Usuadrio: (i) Persona, (ii) Jornada (Ciclo de vida), (iii)
Motivagdo ou sentimentos e as (iv) Necessidades ou barreiras, aos cinco componentes
do Blueprint de Servigo: (i) Ciclo de Vida(jornada), (ii) Frontstage, (iii) Backstage, (iv) Processos

de Suporte e (v) Evidéncias. Além disso, foram acrescentados outros dois componentes,
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visando a proposta de melhoria da experiencia e das funcionalidades e também do
design de interface sdo as Oportunidade de frontstage e Oportunidade de Backstage.
Considerando que o UJB é uma técnica para modelagem de cendrios em Engenharia de
Requisitos, é necessdrio um contexto, onde os acontecimentos ocorrem durante as agdes
realizadas pela persona, que também pode ser visto como a funcionalidade do sistema
que o usudrio vai realizar e que serd modelada. Chamamos esse contexto de “Cendrio”.

O diagrama do Blueprint de Servigo é dividido em quatro partes, como apre-
sentado nas Figuras 8 e 12. As divisdes sdo por meio da Linha de Interagdo, Linha de
Visibilidade e a Linha de Interacdo Interna. No diagrama do UJB é acrescentado a Linha

de Experiéncia deixando o diagrama com cinco partes, como mostra a Figura 14.

4.3 Definicao dos Componentes do UJB

Com a agregacdo dos componentes do Mapa da Jornada aos componentes do Blue-
print e acréscimos, o UJB resultou em um total de onze componentes. O objetivo da
técnica proposta é modelar cendrios para a Especificacdo de Requisitos, alguns dos
componentes aqui apresentados ja possuem defini¢des bastante consolidadas em suas
respectivas técnicas, no entanto, as defini¢des originais foram criadas para produtos
e servigos como um todo, e a técnica UJB é destinada especificamente para o contexto
de software, portanto, algumas dessas defini¢des precisaram ser levemente adaptados
para se adequar a Engenharia de Software.

Abaixo temos as defini¢des dos componentes da primeira versdo do UJB:

(I) Personas: Personas sdo personagens ficticios, criados a partir dos insights na pes-
quisa exploratéria, que podem exemplificar certos atributos dos usuérios (LI-
EDTKA; OGILVIE, 2014). Em DT, as personas ajudam os membros da equipe a se
colocarem na posi¢do do usudrio, para aumentar a capacidade de desenvolver a

compreensdo empadtica dos clientes e usuarios (UEBERNICKEL et al., 2020).

(II) Cenario: Cendrio para o UJB é o mesmo cendrio para Engenharia de Requisitos,

descreve uma sequéncia de acontecimentos possiveis de ocorrer durante uma
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atividade realizada pelo usudrio (DOURADO, 2014). Segundo Sutcliffe (2003)
cendrios sdo exemplos de sessdes de interacdo e consistem em descri¢des de agdes
sequenciais que se relacionam com exemplos da vida real em vez de descri¢oes

abstratas das fungoes.

(II) Jornada: A Jornada ou Ciclo de Vida, é o componente em comum no Mapa da
Jornada do Usuario e Blueprint de Servico. Ea representacdo das a¢des do usudrio
dentro de um determinado contexto ou objetivo. No caso do UJB, a jornada é
0 que o usudrio deve fazer, representa a interagdo com a aplica¢do. Pode ser
compreendida como uma sequéncia de passos que descreve a interacdo entre um
usudrio e o sistema. Recomenda-se o uso de verbos no infinitivo que represente a

acdo do usudrio na IU.

(IV) Motivac¢ao ou sentimentos: Pode ser descrito como o estado de espirito (os senti-
mentos e emogdes) do usudrio ao realizar uma interagdo, também pode ser visto

com o porqué o usudrio quer realizar uma agdo e como gostaria que fosse.

(V) Necessidades ou barreiras: Foi compreendido como o que o usudrio precisa para
realizar uma agdo ou o que o impede de realizar uma acédo e as dificuldades

encontradas.

(VI) Frontstage: O Frontstage no Blueprint de servigos é descrito como agdes que ocor-
rem diretamente na visdo do cliente, por meio dos quais o cliente se relaciona com
o servi¢o (BITNER; OSTROM; MORGAN, 2008). Para o UJB, o Frontstage repre-
senta o local de interacdo do usudrio com o sistema. Ou seja, onde na aplicagado o

usudrio deve interagir (tocar, clicar, pressionar, segurar)

(VII) Backstage: O Backstage para o Blueprint é descrito como agdes, processos e sistemas
que sdo fundamentais para que as a¢des do usudrio possam ser realizadas, mas
das quais o cliente ndo participa e nado visualiza (BITNER; OSTROM; MORGAN,
2008). Para o UJB o Backstage é a parte funcional, representa as funcionalidades da

aplicagdo, normalmente resultando de interagdo, mas nado obrigatoriamente. .

(VII) Processos de Suporte: No Blueprint sdo descritos como etapas internas e intera-

¢des que apoiam o Backstage de ocorrer. Para o UJB, sdo componentes externos
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(IX)

(X)

(XI)

a aplicagdo, mas que colaboram com seu funcionamento, ndo fazem parte da
aplicagdo, mas sdo integrados a ela para determinado fim, podendo ser até mesmo

outra aplicagéo.

Evidéncias: No Blueprint sdo todos os aspectos tangiveis aos quais os clientes estdo
expostos e que podem influenciar suas percepgdes de qualidade (SHOSTACK,
1984). Para o UJB, as Evidéncias sdo artefatos necessarios para a realizagao da
jornada e ou artefatos gerados pela aplica¢do, sejam fisicos ou digitais. Sdo usadas
pelos usudrios em um determinado ponto da jornada para dar continuidade ao

processo ou sdo geradas pela aplicagdo para o usudrio.

Oportunidade de frontstage: Foi proposto como um campo para sugestdo de
melhoria da Experiéncia do usudrio, principalmente quanto ao design de interagao
(visual) e usabilidade, podendo se referir a elementos, a¢des e situagdes visiveis

ao usudrio para proporcionar uma melhor experiéncia.

Oportunidade de Backstage: Também foi pensado como um campo para sugestao
de melhoria da Experiéncia do usudrio, porém diretamente relacionado as funci-
onalidades e processamento da aplicacdo. Podem ser dicas para melhorar uma
determina funcionalidade ou até dicas para um melhor processamento, desempe-
nho etc., 0 que pode ser um ponto relevante para os requisitos ndo funcionais do

sistema.

4.4 Aplicacoes iniciais do UJB

O estudo seguiu com a aplicagdo da técnica proposta para verificar suas possibilidades

de uso. As aplicagdes foram realizadas para facilitar o entendimento do UJB e entender o

comportamento da técnica. Foi realizada a modelagem de alguns sistemas para entender

e definir melhor os conceitos e a estrutura proposta. As modelagens foram realizadas

pelo autor e depois revisadas pela orientadora. A aplicacdo deu-se em duas partes:

1° Parte: Modelagem de sistemas existentes. Os primeiros sistemas modelados

com o UJB foram o UBER, por ter sido a aplicacdo anteriormente modelada pelas
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técnicas estudadas e apresentadas no Capitulo 3. O Trello, que é uma ferramenta de
colaboragdo que organiza seus projetos em quadros. O Trello informa o que esta sendo
trabalhado, quem esta trabalhando em qué, e onde algo estd em um processo (TRELLO,
2018). Foi usada também a ferramenta Format Factory, um conversor multifun¢do que
oferece inimeros recursos para converter arquivos de dudio, video e imagem etc.,
(FREETIME, 2021).

A escolha das aplica¢des deu-se por serem primeiramente ferramentas bastante
populares e serem trés aplicagdes com propostas diferentes, sendo o Uber e Trello para
mobile o Format Factory para desktop.

2° Parte: Modelagem de propostas de Sistemas. As propostas de sistemas
modelados foram provas da disciplina de Andlise e Projeto de Sistemas lecionadas para
cursos de graduagdo em Ciéncia da Computacdo e Sistema de Informagdo. As provas
apresentam o escopo do sistema e solicitam a modelagem em Unified Modeling Language
(UML) de um cendrio. Usamos o UJB para modelar. As provas podem ser visualizadas

nos anexos A e B.

4.4.1 Exemplos de aplicacao do UJB - 1° Parte: Modelagem de

sistemas existentes
Para modelar o aplicativo Uber foram utilizadas como base os diagramas criados anteri-
ormente do Mapa da Jornada do Usuadrio e Blueprint de Servigos, foi entdo preenchido o
modelo proposto na Figura 14 do UJB. O resultado é o diagrama do UJB da 15.

A modelagem do Trello foi feita diretamente como UJB. Foi definida a persona:
“Danilo 18 anos, recém formado no ensino médio” no Cendrio “Criar um novo Projeto e
atribuir atividades”, em seguida preencheu o modelo do UJB da Figura 14. O resultado
é o diagrama UJB da Figura 16.

A modelagem do Format Factory foi semelhante ao Trello, diretamente para o
UJB. Foi definida a persona: “Ana, 32 anos, professora da rede ptblica no ensino
fundamental” na Cendrio "Diminuir a resolu¢do de um video, usando o Format Factory”,

em seguida preencheu o modelo do UJB da Figura 14. O resultado é o diagrama UJB da
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Persona Fafasl de 24 anos, estudante universitério.
Cendrio Realizar uma viagem de Uber bem sucedida
Msg informando . :
R = - Mzg info nd Mgz de Agr mento 2 .
Evidéncias motorista £in ‘,"T‘a ° gec= e a.ce‘cl snea Recibo
- esta em Visgem avaliagio
chegando
s - Definir < - - - 5 - Acompanhar .
lornada Aceszar APP . Escolher servigp | Confirmar partida | Esperar motorista Embarcar me Desembarcar Awalizr
Desting = wizgem
Linha de Interagio
- O sistema mostra -
Sistema Sistema mostrar
umatelaparz o
zpresanta Tela de .- tela com mapa e . . J—_—
Tela de Confirmando usudria P Sistama encerra | Sisterna solicita
M Confirmando . .
Frontstage spresentacdo da P acompanhar o viagem valici 2
splicagio - percurso do veiculo. wizgem = Ratng do (feedback viagem
e 2z Info do = - notoris
N - motorista matarista
maotorists e veiculo
Linha de experiéncia
Quer
Quer chegar ao . Querque o Quer gque o carro
. - Quer definiro Gostaria de um - K Quer gue o 3 .
- destino o mais . . L motorista chegue - chey s
Sentimentos e - destino maiz | transports répida, B matorista chegue
R rapido & A de imadiato . B ar
Motivagao - SEEUrD & ECondmico - deimadiato
confortave = - [ansiosa, [anc P
. [duvida, pensativa) . ' |ansioso, inguista) L
paossive : nquieto) cautelosa) nquieto) [contente,
satisfeito)
Terum Precisa que ndo Pracisa que a Precisa que 2 Precisa que 2 Precisa que a pracies
- Saber tenha muita nternst esteja intermet esteja boa | internet esteja bos | internet esteja boa. e A
MNecessidade e I . . ) P . localizacdo seja
_ enderego do | solicitagdo para que | bos ads & Preciza de Praciza de P sito T -
barreiras . = . - 3 . © mais praciso
desting o prego no seja matoristas por motorists esteja sssive
muito alto perto par perto possiy
Poderia mostrar de
uma forma mais Poderiz mostrar Poderiz
Oportunidade de clara o momento feedback de mastrar
frontstage exzto que o pagamenta recibo nz telz
maotorista inicia a realizado ligual nubank)
corrida
Linha de visibilidade
nformar aos
. istas mais . . Finzliza Viagem
. - Localiza o ponto Motorista aceita 2 P N o
Carrzga = valor de ot S . ' Imiciar viagem no e confirma Sistema de - P
Backstage e 'mais preciso” do viagem {app . By .. Gera Recibo
zplicagio acordo com o3 . app do motorista t= |pagamento [app| dassificagio
s desting maotorist: ;
parametros Matarista
predefinidos
Desempanho: -
P’a'es'f N Pracisdo: No
Oportunidade de - o - célculo e nz
backsta, loczlizacio
= carregamento N
= =stua
rapido
Linha de Interagio Interna
Processos de Sistema de Sistzmaz de Sistemaz de Sistema d= Sistema da e-mai
Suporte geoloczlizacio gecloczlizacio geoloczlizacio zeolocalizacio bandsira do =

Figura 15 — Diagrama UJB do UBER

Figura 17.

4.4.2 Exemplos de aplicacao do UJB - 2° Parte: Modelagem de

propostas de Sistemas.

As modelagens das propostas seguiram as mesmas fases do Uber, ou seja, foram mo-

delados o Mapa da Jornada do Usuadrio e o Blueprint de Servigo. Em seguida com base

nessas técnicas modelou-se o UJB. A primeira proposta, na integra no anexo A, é para

o desenvolvimento de um software para apoio a viajantes. Este sistema deve permitir

cadastrar e consultar avaliagdes relacionadas a viagens para diferentes cidades ao redor

do mundo. Foi definida a seguinte persona “Maria 45 anos, esta se preparando para

viajar a passeio para Macau nas proximas férias”. O cendrio proposto tem o seguinte

enunciado:

Relatorio de busca de hotéis em uma cidade:
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Persona Danilo 18 anos, recém formado no ensino médio
Cendrio Criar um novo Projeto e atribuir atividades
Evidencias
Jomada Acessar a App | Clicar em Mais | Clicar em Cuadros Criar Quadro Adicionar lista Adicionar Cartdo Admmna;:)rteésocngao i
Linha de Interagao
Tela de criagéo de Tela do Quadro Clica em Adicionar
e Tela Principal | Abri Pop up com Clica na opcéo quadros, para preencher (Clica sm adicionar | cartdo no card da lista Clica no card filho vai para
9 '"Quadros” as opgdes Quadros do pop up as informacdes " N N Tela do cartéo criado
¥ A lista e confirma) criada
solicitadas
Linha de experiéncia
Sentimentos e Organizar . .
Motivagéo tarefas Quer criar um projeto

Necessidade e
barreiras

Ter uma conta
valida

Frecisa saber
que & Quadro e o

Confuséo e divida
ao tentar criar um

Precisa saber o que &
Time e Visibilidade |
Confusdo e duvida na

Precisa saber o que
& lista | Confusdo e
divida. "Adicionar

Precisa saber o que é
cartdo e qual a
relagdo com a lista

Frecisa saber para que
serve todas as opgbes

dentro do cartdo | Espanto e

que & Cartdo projeto escolha das opcies P - = P Confusdo com as diversas
apresentadas Lista” & muito vage | Confusdo e duvida opcdes dentro do cartio
R . . . Precisa de algo que relaciona Quadro, Lista
Oportunidade de Stee? ;?Cg c?o?rggq'rgfizrr g:g%%? ds;iesna e Cartdo com o Projeto. E possivel ver uma
frontstage Quadgro D & sinominojde P.ro'eto: Hieraguiva Quandro = Lista = Cartio. Mas
. ndo & claro o que & cada um
Linha de visibilidade
Abre atela de
Atuzliza e criacdo de quadros . - Gera um card filho
Salva as informacies
Backstage . carregg Ativa o pop up (Define de a_cordo inseridas e cria uma nova Gera um car_d _com carega dﬂwersas Salva a informacéo inserida
informacbes com o selecionado 8l (projeto) 0 nome definido configuracies para ’
da conia no pop up qual tela proj dentro
abrir)
Oportunidade de
backstage
Linha de Interagic Interna
Processos de Conta de
Suporte e-mail
Figura 16 — Diagrama U]JB do Trello
Persona ANA, 32 anos professora da rede piblica no ensino fundamental
Cenario Diminir a resolugio de um video, usando o FarmatFactory
Evidencias Video Video Video Video
Jomada S Selec'o'w_ po Escolher Formato | Adicionar Arquivo Definir configuracao de Saida Iniciar Acessar_ MBTw
Ferramenta de arquivo s argquivo
Linha de Interagio
Seleciona a opcéo Clica em Configuracéo
Tela de Video da lista a ) - Clica em Adicionar e | de saida na tela de ] Clica em abrir
Frontstage apresentacéo esquerda na tela Cllﬁgtgidgrrgﬂlsoana escolne o arguivo no | configuracdol escolher C:;l:ﬂteﬁadc%o Ch'cl'zlgmr::‘ccilagl na Pasta desfino na
da aplicacdo inicial (abre lista susp computador arguivo abre uma tela gurac p p Tela Principal
suspensa) para configurar
Linha de experiéncia
sentmentosee | O ET | MIECENT | auvormaino | NEauerficar | Querumaopcioaueresureemum | S8 BES | AR O
G arquivo resolucdo formato escolhido p q p q seja rapido com qualidade boa

Necessidade e

precisatera

Precisa saber
(pouco) sobre

Precisa saber sobre

Precisa saber a qualidade, resolucdo e

Precisa definir

Precisa que 0

barreiras fsi.'r:ﬁ;rgeg;a formatos de l:fadlii?}@ﬁg ds padrio de compressdo 0 dfsl.zaar:jhoo arq;::s::gl)hit;gha
= arquivos de video q p de arquivos de video /

i dr;?ﬁ'f;:;ﬂ'; & Poderia abrir na Poderia abrir
Oportunidade pra fazer. Poderia pﬂ?z;ﬁz@%g%é{gz autsarrl?;l%aergt?:ée 8
CARNEETS "et:irolarigooctiogode provavelmente & assim que terminar
= . onde estd o arquivo 0 processamento

arguivo’
Linha de visibilidade
Abre a tela de Carrega oz n?;gggalé?s%se Altera os
= - - )

Backstage Carrega o conﬂggragao para met?dado_ do acordo com a metadades do Busca diretorio do

sistema o formato arquivo(o video) para oncio arquivo e salva nove arguivo

escolhido a aplicacéo escolhida (processamento)

Oportunidade
de backstage

Linha de Interag3o Interna

Processos de
Suporte

Figura 17 — Diagrama UJB do Format Factory

O internauta informa qual cidade deseja pesquisar e escolhe a opgdo “Busca de hotéis”.
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O sistema apresenta uma lista de hotéis ordenada pelas notas dos hotéis (o melhor pontuado
primeiro, seguido pelo 20 melhor pontuado, etc.). Para cada hotel, deve ser mostrada a ordem no
ranking de hotéis da cidade (quando existir), o nome, o enderego, o telefone, a foto e um link para
avaliagdes e um link com a lista de avaliagdes do item, mostrando todas as avaliagdes para o item,
ordenadas pela data de postagem (da mais recente a mais antiga).

O Mapa da Jornada da proposta 1 pode ser visto na Figura 18 e o Blueprint
de servigo na Figura 19. Com base nessas duas técnicas foi, entdo, modelado o UJB

apresentado na Figura 20.

Persona Maria 45 anos esta se preparando para viajar a passeio para Macau nas proximas férias
Cenario Relatdrio de busca de hotéis em uma cidade, usuario ndo cadastrado
Acessar a Plataforma Escolher cidade Escolher opgéao de busca (hoteis) Visualializar informacées
Gostaria que tenha bastate Espera gue tenha bastante Gostaria que os hoteis que

Motivacéo ou |Esta a procura de informac@es aparecem primeiros (os mais bem

. . informacdes relevantes sobre | informacbes sobre hoteis na cidade ) .
sentimentos sobre uma cidade N : avaliados) tenham também um
a cidade para escolher um bem avaliado .
preco acessivel
. . - . Precisa de bastante colaboracéo e
Necessidades | Precisa de boa conexdo com Precisa que os colaboradores tenham colaborados com ' ] v
. - 3 - . que ndo sejam contraditorias para
ou Barreiras a internet informacdes verdadeiras e recentes - P
ndo causar duvidas

Figura 18 — Mapa da Jornada do Usudrio da proposta 1

Persona Maria 45 anos esta se preparando para viajar a passeio para Macau nas préximas férias
Cenario Relatdrio de busca de hotéis em uma cidade, usuario ndo cadastrado
Jornada Acessar a Plataforma Escolher cidade Escolher opgao de busca (hoteis) | Visualializar informagdes do Hotel
Linha de Interacdo
- Na tela de apresentacéo Cilca em Hoteis na Tela que . -
Tela de apresentacéo | . . . ap ntac N d Clica em um dos hoteis listados e abre as
Frontstage o - inicial seleciona Pais, UF apresenta as opcoes de buscas 3 -
inicial da plataforma . . Lo \ informactes referentes a ele
Cidade existentes na cidade escolhida
Linha de Visibilidade
Para cada hotel, deve ser mostrada a ordem no
O sistema apresenta uma lista de | ranking de hotéis da cidade (quando existir), o nome,
carreda as Sistema filtra das hotéis ordenada pelas notas dos o endereco, o telefone, a foto & um link para
Backstage . 9 . informacdes exclusivas da | hotéis (o melhor pontuado primeiro, | avaliacbes e um link com a lista de avaliacdes do
informacbes gerais : . . o ;
cidade seguido pelo 20 melhor pontuado, itemn, mostrando todas as avaliac@es para o item,
etc). ordenadas pela data de postagem (da mais recente a
mais antiga).

Linha de Interacdc Intema

Processos de

Suporte APl do correios

Figura 19 — Blueprint de Servico da proposta 1

A segunda proposta é para a criacdo de um moédulo para consulta de resultados
de exames pelos pacientes em um sistema laboratorial. Foi definida a seguinte persona:
“Maria, 45 anos, tem uma doenga que precisa de acompanhamento continuo”. O cendrio
proposto tem o seguinte enunciado, na integra no anexo B:

Consulta aos resultados de uma solicitacdo de exames:
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inicial da plataforma

e Cidade

Persona Maria 45 anos esta se preparando para viajar a passeio para Macau nas proximas férias
Cenario Relatdrio de busca de hotéis em uma cidade, usuario ndo cadastrado
Evidencias
Jornada Acessar a Plataforma Escolher cidade Escolher opgédo de busca (hoteis) Visualializar informagdes
Linha de Interacio
= | Natela de apresentacdo | Cilca em Hoteis na Tela que apresenta as ) -
Tela de apresentaco |, .. . L - . . Clica em um dos hoteis listados e abre as
Frontstage - inicial seleciona Pais, UF opcoes de buscas existentes na cidade

escolhida

informactes referentes a ele

Linha de experiéncia

Pensamentos e
Sentimento

Esta a procura de
informacdes sobre
uma cidads

Gostaria que tenha
bastate informacbes

relevantes sobre a cidade

Espera que tenha bastante informacdes
sobre hoteis na cidade para escolher um
bem avaliado

Gostaria que os hoteis que aparecem
primeiros (os mais bem avaliados) tenham
também um praco acessivel

Necessidades e
barreira

Precisa de boa
conexao com a

Precisa que os colaboraderes tenham colaborados com informacées

Precisa de bastante colaboraco e que n3o
sejam contraditdrias para ndo causar

informacdes gerais

da cidade

internet verdadeiras e recentes davidas
Oportunidade de
frontstage
Linha de visibili
Para cada hotel, deve ser mostrada a
ordem no ranking de hotéis da cidads
. O sistema apresenta uma lista de hotéis (quando existir), o nome, o endereco, o
Sistema filtra das o ) . .o
carrega as . - ) ordenada pelas notas dos hotéis (o0 melhor | telefone, a foto & um link para avaliacées e
Backstage informacdes exclusivas

pontuado primeiro, seguido pelo 20 melhor
pontuado, stc)

um link com a lista de avaliacbes do item

mostrando todas as avaliacbes para o item

ordenadas pela data de postagem (da mais
recente a mais antiga)

Opertunidade de
backstage

Linha de Interacio Inferna

Processos de
Suporte

APl do correios

Figura 20 — UJB da proposta 1

- O paciente poderd acessar o novo médulo de consultas, a partir do seu cédigo e

senha fornecidos no laboratério. Apds o paciente se autenticar (logar), o sistema lista todas as

solicitagoes de exames do paciente, ordenadas por data — da mais recente a mais antiga. Para cada

solicitagio, o sistema deve mostrar: o nome do médico solicitante e todos os exames solicitados.

Se o exame jd estiver com o resultado pronto, o sistema mostra os valores do resultado, assim

como os valores referéncia para o exame em questio e o nome do responsdvel pela andlise feita no

laboratorio. Se o exame ainda nio estiver com o resultado pronto, o sistema deve mostrar “em

andlise — previsdo de liberagdo em: XX/XX/XXXX"” (onde XX/XX/XXXX é a data prevista de

entrega).

O Mapa da Jornada da proposta 2 pode ser visto na Figura 21 e o Blueprint

de servi¢o na Figura 22. Com base nessas duas técnicas foi entdo modelado o UJB,

apresentado na Figura 23.
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Persona Maria, 45 anos, tern uma doenca que precisa de acompanhamento continuo
Cenario Consultar resultados de exames
Jornada Acessar Plataforma Logar Escolher Exame Ver Resultados
A - Apreensiva, gostaria que Analista & concentrado
Motivacao ou Quer ver os resultados, | Foco e curiosidade F gost f
. _—_ seus exames de interessa comparando os resultados
sentimentos curiosidade para ver os resultados N L. .
estejam em facil acesso com os valores de referencia
Necessidades . Precisa ter o codigo & | Saber identificar 0 examea na Precisa que os resultados
. Acesso a internet " . . L
ou Barreiras Senha de acesso lista estejma disponiveis

Figura 21 — Mapa da Jornada do Usudrio da proposta 2

Persona Maria, 45 anos, tem uma doenca que precisa de acompanhamento continuo
Cenario Consultar resultados de exames
Jornada Acessar Plataforma Logar Escolher Exame Ver Resultados

Linha de Interagdo

Entra na tela para Tela de Login, com Tela do madulo de Tela com a apresentacéo do
Frontstage acessar o médulo de input do cddigo e Resultados que apresenta resultado de um determinado
consulta Resultados senha de acesso  |Lista de Exames do Paciente exame

Linha de visibilidade

o0 sistema lista todas as .
o sistema mostra os valores do

o sistema faz solicitactes de exames do .
. A . resultado, assim como os valores
Backstage Carrega o sistema autenticacac de paciente, ordenadas por .
. i . : referéncia para o exame em
cadigo & senha data — da mais recente a -
’ . questao
mais antiga.

Linha de Interacdo Intemna

Processos de
Suporte

Figura 22 — Blueprint de Servico da proposta 2

4.5 Consideracoes Finais

A primeira parte das aplicac¢des foi realizada com ferramentas ja existentes e conhecidas
no mercado, Uber, Trello e Format Factory, o que ocasionou uma modelagem mais voltada
para a andlise da aplicacdo. Neste caso o objetivo foi identificar requisitos, falhas e
melhorias.

Com isso, percebe-se que o UJB usado como técnica para andlise, pode ser
atil para identificar pontos de melhorias, no entanto ndo tem muita utilidade aplicar
modelagens de cendrios ou criar diagramas para uma ferramenta que ja estd pronta.
Se, hipoteticamente, for necessario o uso de cendrios, o mais adequado seria protétipos
navegdveis e ndo diagramas, que é o caso do UJB. Devido a esse viés de anélise, foi
dificultoso o preenchimento nos campos de Oportunidade de Frontstage e Oportunidade

de Backstage. Considerando que esses campos sdo referentes a propostas para uma boa
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Persona Maria, 45 anos, tem uma doenca que precisa de acompanhameanto continuo
Cenario Consultar resultados de exames
Evidencias exames - doc
Jornada Acessar Plataforma Logar Procurar Exame Clicar em um exame Ver Resultados
Linna d& INtaragac
Frontstage Tela inicial Tela com Lista de Exames do Paciente Documento apresentando os
resultados do exame
Linha de abatragdc
) . Analista e concentrado
Quer ver os Apreensiva, gostaria que | ., . P
Pensamentos R - . Acho que & esse aqui, ainda |comparando os resultados com
q resultados, Cadé esse codigo ehn? | seus exames de interesse i : B .
e Sentimentos . . L bem que jé esta pronto os valores de referencia -
curiosidade estejam em facil acesso

"Parace que esta tudo bem”

Necessidades
e barreira

Oportunidade
de frontstage

Pagina web que ndo
exija muito da internet

Que tenha a
possibilidade de logar
com o codigo de
Exame e da forma
convencional (email &
senha)

Exames listados do mais
recente para o mais antigo

Exames precisam ter
identificacdo de facil
compraensdo com nome do
exame e medico solicitante
além da data, bem visiveis

o documento mostra os valores
do resultado, assim como os
valores referéncia para o

exame em guestio

Linha de

Backstage

Carrega o sistema

o sistema faz
autenticacdo de cadigo
e senha

o sistema lista todas as
solicitaces de exames do
paciente, ordenadas por
data — da mais recente a
mais antiga.

0O documento & aberto em
formate pdf, pronto para ser
impresso

Oportunidade
de backstage

Que tenha a
possibilidade de logar
com o codigo de
Exame e da forma
convencional {email &
senha)

Linna de Interag3o Infema

Processos de
Suporte

Figura 23 — UJB da proposta 2

experiéncia e um melhor processamento da aplicagdo em virtude das a¢des do usuario.

Outro ponto percebido tanto na parte 1 como parte 2 das aplicacdes foram as

dificuldades de distinguir entre “Sentimentos e Motiva¢do” e “Necessidade e Barreiras”.

O preenchimento desses campos na técnica de Mapa da Jornada do Usuario é facil-

mente distinguivel, porém ao aplica-los no UJB os conceitos ficam muitos semelhantes,

causando um pouco de confusao.

Para sanar essas situagdes foi elaborado uma nova versao da técnica que pode

ser vista no préximo capitulo.
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5

EVOLUCAO DA TEcNICA UJB

Este capitulo apresenta a evolugdo da técnica UJB, de acordo com as necessidades
identificadas com as aplicacdes. Essa nova versio foi utilizada nos estudos realizados

durante essa pesquisa, que serdo apresentados o capitulos segquintes.

5.1 Introducao

Como discutido no capitulo anterior, UJB é uma técnica para a especificagdo de requisitos
a partir da modelagem de cendrios de software. As aplica¢des iniciais expuseram
algumas fragilidades da técnica, que ap6s algumas reflexdes e andlises, foram realizadas
algumas pequenas, porém considerdveis ajustes.

Entre as alteacdes realizadas, foi proposta a unificagdo de dois componentes que
segundo as andlises relatadas no capitulo anterior, estes componentes apresentavam
dificuldades em distingui-los. Para essa nova versdo do UJB foi também melhor definido
0s requisitos e contexto para a aplicacdo da técnica, além de uma recomendagao de
como e quem pode realizar a modelagem. Essas informac6es sdo apresentadas nas

subsecoes seguintes.
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5.2 Evolucao da Proposta

Para sanar as dificuldades em distinguir entre “Sentimentos e Motivagdo” e “Necessi-
dade e Barreiras”, os componentes foram redefinidos, unificando-os em “Pensamentos e
Sentimentos”. Com isso teve uma reducdo da quantidade dos componentes, saindo de
11 para 10. E esse campo unificado tem a seguinte definicdo:

Pensamentos e Sentimentos: Representacdo da Experiéncia do Usudrio naquele
momento, seja boa ou ruim. Podendo representar o porqué o usudrio quer realizar uma
acdo e como gostaria que fosse.

Os conceitos e relagdes entre os componentes foram apresentados nas se¢des

anteriores. A Figura 24 apresenta o novo modelo do UJB ap6s as alteragdes.

Persona

Cenario
Evidéncias
Jornada

Linha de Interagéo

Frontstage

Linha de experiéncia

Pensamentos
e Sentimentos
Oportunidade
de frontstage

Linha de visibilidade

Backstage
Oportunidade
de backstage

Linha de Interagéo Interna

Processos de
Suporte

Figura 24 - UJB 2.0

Por tanto UJB agora é composto por:
1. Persona
2. Cenario

3. Evidéncias
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I

. Jornada

5. Pensamentos e Sentimentos
6. Frontstage

7. Backstage

8. Processos de Suporte

9. Oportunidade de frontstage

10. Oportunidade de Backstage

5.2.1 Modelagem da Versao 2.0 da técnica UJB

Usar as técnicas de Mapa da Jornada do Usudrio e Blueprint de Servigos como base
para a modelagem do UJB ajuda, porém néo é precisamente necessario. Isso porque a
proposta do UJB adequou alguns conceitos usados nessas técnicas, como explicado na
Segdo 4.3. Considerando que a proposta da técnica UJB é agregar os componentes do
Mapa da Jornada aos componentes do Blueprint de Servigos, adaptar alguns conceitos para
destinar a Engenharia de Software e criar relacionamentos entre eles, simplesmente
preencher os campos do diagrama do UJB com as informagdes do Mapa e do Blueprint
ndo é suficiente e nem eficaz. Pois, mesmo que os componentes ji estejam adaptados,
ainda fica pendente uma relagdo direta entre eles, isso foi percebido com as anélises das
aplicacdes descritas no Capitulo 4.

A modelagem do UJB pode ser realizada de acordo com quem estd modelando,
deste que preencha os campos em conformidade com suas defini¢des e que tenha uma
relacdo légica entre os componentes. Por exemplo, a interface apresentada em uma
determinada coluna da modelagem UJB deve ser resultado da acdo de sistema (ou
funcionalidade) da coluna anterior. Essa agdo de sistema, pode ou ndo ser resultado de
uma acdo do usudrio, e essa agdo do usudrio deve obrigatoriamente acontecer na IU, ou
em algum item da interface do sistema, o qudo especifico é a descri¢do é uma decisdo

de modelagem.
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Portanto, é recomenda que a modelagem do UJB seja realizada coluna por coluna

e precisa ser levado em consideracao as seguintes rela¢des descritas abaixo:

Inicia-se com o que o usudrio deve fazer (Jornada), onde ele deve fazer/interagir
na IU (Frontstage) qual a resposta do sistema a essa interagdo (Backstage) e se
inclui ou ndo um processo externo (Processos de Suporte), ou se necessita gerar ou
solicitar algum artefato (Evidéncias). Como o usudrio se encontra/como ele estd no
momento da interagao (Pensamentos e Sentimentos). O que ou como poderia ser ou
estar a aplica¢do para que o usudrio fique satisfeito (Oportunidades de Frontstage)
e qual a melhor forma do sistema reagir a essa interacdo (Oportunidades de
Backstage).

Considerando a nova versao do UJB e a necessidade de estruturar uma relacao

entre os componentes da técnica proposta, remodelou-se o diagrama da proposta 1

apresentada na Figura 20, seguindo essas recomendacoes. O resultado é representado

na Figura 25.

Persona Maria, 45 anos esta se preparando para viajar a passeio para Macau nas proximas férias
Cendrio Buscar hotéis em uma cidade, usuario ndo cadastrado
Evidencias
Acessar a : . " " Clicaremum | Visualializar informagdes do

Jomada Plataforma Informar cidade Escolher cidade Pesqusar Opgéao Clicar em Hoteis Procurar Hotel Hotel Hotel

Ui oa infaragc

Ma tela inicial na
Frontstage Tela Inicial Na fela inicial no campo lista abaixo do Tela sobre a cidade escolhida !;[I’:‘:I’SHDSSES :ac’i-ﬂzdu: Tela com uma lista de hoteis da cidade Tela do Hotel
destinado para busca | campo destinado escolhida
para busca
Linha de experiénala
Esté a procura 'S6 hotel 5
Pensamentos | de informacgbes | "Vamo ver o gue temos “Essa aqui "Olhal Tem mais coisas do que | "Aqui, Eu guero ver estrelas, deve ser "Vamos dd uma "Um pouco longe da Cassino,
e Sentimentos sobre uma sobre Macau™ mesmo”l eu esperava’ os hoteis" ce;ro‘ olhada nesse aqui” por isso & mais em conta’
cidade

Oportunidade
de frontstage

Péagina web que
ndo exija muito

A0 digitar o nome da
cidade, logo abaixo (de
onde esta digitande) ir

mostrando as cidade
equivalentes (Cidade,

Em pequenos cards devem ser
listados em grades as categorias
de informacdes sobre a cidade
(Hoteis, Turismo, Restaurantes)

Os hoteis precisam ter identificacdo de
facil compreensdo com nome.

Além das informacfes basicas
essencias do hotel, deve ter
um carrossel de fotos com
uma lista de avaliaches (com
notas e comentérios)

da internet ot . . - : endereco, rank e foto
UF & Pais) afé sobrar além das informaces basicas da ? ordenadas pela data de
somente a cidade em cidade (no topo) postagem (da mais recente a
questio mais antiga)
Lina 3 viibiizads
O sistema
apresenta uma
Sistema busca as Sistema busca as ol:zfngi;z::s A nota do hotel deve ser
. = - = : Sistema busca as calculada de acordo com a
oage | eS| woomlensodote|  nemerr e | e res | *miies™ | sesan s compoaiors
= - ; 5
cidade da cidade pontuado referente ao hotel emum e quemell de estrelas

primeiro, seguido
pelo 20 melhor
ponfuado, etc)

Oportunidade
de backstage

As imagens ndo podem ser
muito pesados e demorar para
aparecer

Linna e iniaragho inisrma

Processos de
Suporte

APl do correios ou
equivalente

AP do correios ou
equivalente

Figura 25 - UJB 2.0 da proposta 1

Seguindo as recomendagdes de modelagem da técnica aqui descritas, obteve-se
um diagrama UJB diferente do anterior, foram identificados novos pontos de interacdo

do usudrio com a aplicagdo, anteriormente ndo capturada pelo Mapa da Jornada e
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Blueprint. Isso aconteceu pois, 0 uso das recomendac¢des de modelagem possibilitou a

identificacdo de outras interagdes ndo percebidas antes.

5.2.2 Orientacoes para Modelagem do UJB

O UJB é uma técnica para modelagem de cendrios, na especificagio de requisitos e que
procura ajudar na elaboracdo do protétipo, por tanto, é importante ressaltar que a
técnica, usada para este fim, deve ser aplicada antes da prototipagdo, justamente para ajudar
aos designers e ou desenvolvedores a pensar em como poderd ser o protétipo.

Para uma melhor modelagem sugerimos que a técnica seja realizada por pelo
menos duas pessoas. Uma com conhecimentos mais voltados aos aspectos de interface,
interacdes e experiencia do usudrio e outra com conhecimentos mais voltados aos
aspectos técnicos de funcionalidades, processos e desenvolvimento. E recomendado que
a pessoa responsdvel pela prototipagdo participe do processo de modelagem, para evitar ruidos
de comunicagdo. A sugestdo para um time de modelagem ideal é considerar uma terceira
pessoa, que possa mediar as duas outras, e que essa terceira pessoa tenha conhecimento
razodvel entre os dois aspectos mencionados. A ideia é que a modelagem agregue
igualmente as questdes de funcionalidade e experiéncia.

Na definicdo da persona e do cendrio, é preciso considerar que o UJB é para
modelagem da principal ou mais completa funcionalidade do sistema, portanto, espera-
se que o perfil definido seja do usudrio que mais fara uso de tal funcionalidade, caso
exista a necessidade de apresentar a mesma funcionalidade para perfis de usudrios
diferentes, com regras de negdcios ou funcionalidades diferentes, recomenda-se criar
outro diagrama. Assim é possivel visualizar as diferencas entre os perfis.

Na escrita da Jornada recomenda-se fazer uso de verbos no infinitivo, para indicar
que é uma agdo do usudrio, por exemplo: clicar, selecionar, escolher, digitar, pesquisar,
visualizar, procurar.

A complexidade e o tamanho da especificagdo de cendrios estd diretamente relaci-
onada as decisdes de design, ou seja, o qudo detalhado serd a modelagem. Esse detalhamento

determina o tamanho do diagrama. O U]JB é uma técnica que pode se aprofundar muito
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no sistema, fornecendo detalhes que podem ser interpretados tanto pela equipe de
desenvolvimento, quanto pela equipe de design e neg6cio, clientes e demais stakehol-
ders, e em alguns casos, alguns campos como por exemplo Frontstage e oportunidade de
Frontstage podem ficar muito sobrecarregados.

Como explicado na Subsecdo 5.2.1, o processo recomendado para a modelagem do UJB
considera a relagdo entre os campos e as colunas. E indicado que seja modelado coluna por
coluna, relacionando logicamente os campos, por exemplo, em uma coluna descrever
a agdo do usudrio (jornada) em uma interface (frontstage) que ocasiona uma agdo
de sistema (backstage). Depois de preencher todos os campo dessa coluna, ir para
a proxima coluna, que é consequéncia direta do coluna atual, seja por resultado de
uma ag¢do do usudrio ou do sistema, por exemplo: coluna 1 - usudrio clica no botéo,
sistema atualiza informagdes, coluna 2 - sistema apresenta a tela com as informagdes
atualizadas.

Ap6s a modelagem é indicado um momento de revisdo do diagrama, antes de usa-lo
como base para a prototipagdo. Caso a pessoa ou o time responsavel pela prototipacdo
nao tenha participado da modelagem é essencial que participe da revisdo. As orientagdes
aqui descritas ndo sdo regras, sdo recomendacdes, o importante é que a modelagem seja

compreensivel, coerente e ttil para o time.

5.2.3 Consideracoes Finais

Com a evolugdo da técnica foi possivel estruturar o UJB, definindo melhor seus com-
ponentes e a relacdo entre eles. Isso estabeleceu uma forma de modelagem em etapas,
facilitando a elaboragdo do diagrama.

E importante ressaltar que, ap6s os estudos e discussdo com outros pesquisado-
res, foi recomendando que alguns termos na técnica fossem ajustados, para ficar mais
coerente com seu conceito. Recomendou-se que Processos de Suporte seja Processos de
Apoio,e que Oportunidades de Frontstage e Oportunidades de Backstage sejam Premissa de
melhoria de Frontstage e Premissa de melhoria de Backstage, respectivamente. No entanto,

os estudos que serdo apresentados nos préximos capitulos, foram realizados com os
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termos descritos na Secgao 5.2.
Este capitulo apresentou a nova versdo da técnica UJB, seu diagrama e recomen-
dacoes de modelagens. Essa versdo foi utilizada nos estudos apresentados no préximos

capitulos.
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6

ESTUDO DE VIABILIDADE: UJB NA
ESPECIFICACAO DE REQUISITOS DE

SOFTWARE

Este capitulo apresenta um estudo acerca da aplicagio de trés diferentes abordagens
para a especificacdo de requisitos de software. Nesse estudo, os alunos aplicaram
as trés abordagens para a especificagio de um sistema em desenvolvimento: Casos
de uso, User Stories e o User Journey Blueprint. Através desse estudo, foi possivel
analisar as percepgoes dos participantes quanto ao uso, a facilidade e dificuldade, a

utilidade e adogdo das diferentes técnicas.

6.1 Introducao

A disciplina Engenharia de Software é uma das mais dificeis de ensinar e aprender
o que se deve principalmente ao fluxo constante de novas tecnologias e ferramentas
que se deve dominar (PINTO et al., 2019). Os professores de ES buscam estratégias
para preparar os estudantes para as futuras demandas no mercado. As atividades
inerentes a Engenharia de Software envolvem, entre outras, o processo de Engenharia
de Requisitos (ER), responsavel pela defini¢do de requisitos, que sdo as descrigdes do
que o sistema deve realizar, os servigos oferecidos e as restri¢des ao seu funcionamento

(LUCASSEN et al., 2016). A especificagdo é uma atividade critica em ER, pois é o
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processo de documentacgado desses requisitos (SERNA; BACHILLER; SERNA, 2017).

A forma como os requisitos sdo apresentados deve ser clara e concreta para
que possa ser compreendido por todos os envolvidos no projeto. Quanto maior for a
qualidade da especificacdo dos requisitos, melhor serd a solugdo desejavel, com recursos
que satisfacam clientes e usudrios (PINTO et al., 2019). No entanto, a especificacdo de
requisitos pode apresentar problemas, como conter requisitos incompletos, inconsisten-
tes ou ambiguos. Alguns destes problemas decorrem da natureza da prépria linguagem
natural, que normalmente é usada para expressa-los,outros, decorrem de técnicas defi-
cientes para a especificagdo (MENDEZ et al., 2016). Por isso que uma educagdo em ER
que proporcione aos estudantes a habilidade de identificar ou prevenir esses possiveis
erros é uma agao que beneficia tanto o processo de ensino-aprendizagem quando as
futuras atividades em ambiente industrial.

Os professores de Engenharia de Software podem ensinar diferentes abordagens
em vdrios topicos de ES. Para alguns desses topicos, os professores de ES ficam em du-
vida sobre adotar uma abordagem mais tradicional ou uma abordagem mais inovadora.
Um desses topicos € a especificagdo detalhada de requisitos de software. Modelos de
qualidade de processo de software, tais como o MR-MPS-SW do Programa MPS.BR, cha-
mam este detalhamento de especificacdo de conceitos operacionais, cendrios e interfaces
internas e externas. Os requisitos sdo especificados, priorizados, refinados, alocados
para implementacdo e mantidos atualizados a partir das necessidades, expectativas e
restri¢des identificadas, o que inclui a especificagdo de conceitos operacionais, cendrios
e interfaces internas e externas (MPS, 2021).

Umas das abordagens tradicionais mais comumente ensinadas para o detalha-
mento de requisitos em conceitos operacionais e cendrios sdo os Casos de uso, elementos
da UML (Unified Modeling Language), que sdo usados para identificar e documentar
as principais funcionalidades do sistema (COMMITTEE; BOARD, 1998). No entanto, o
uso demasiado da UML pode gerar uma grande quantidade de documentos e processos
o que pode desestimular os estudantes em disciplinas de ES (FERREIRA et al., 2018).

Atualmente, métodos de Engenharia de Software Agil sdo utilizados para lidar

com a crescente complexidade no desenvolvimento de sistemas, buscando considerar a
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satisfagdo do usuério, a simplicidade e rapidez (SCHON; THOMASCHEWSKI; ESCA-
LONA, 2017). A User Story é uma técnica amplamente adotada na desenvolvimento
agil (LUCASSEN et al., 2016). No entanto, as User Stories sdo também muitas vezes mal
escritas na pratica e com qualidade baixa. A falta de documentagdo é considerada uma
das maiores fraquezas de uma ER &gil (CURCIO et al., 2018), o que também pode gerar
certa frustragdo no processo de ensino desta atividade.

Outra alternativa possivel para a especificagdo de requisitos, conceitos opera-
cionais e cendrios é o Design Thinking. DT é uma abordagem estruturada de solugdo
de problemas para desenvolver produtos, servicos e modelos de negdécios inovado-
res, a qual tem sido empregada no desenvolvimento de software em uma perspectiva
centrada no ser humano (HEHN et al., 2020). DT tem sido utilizado na Engenharia de
Requisitos em problemas que exigem uma solucdo inovadora e que precisam compre-
ender as necessidades dos usudrios principalmente através da compreensao de suas
possiveis experiéncias. A integracdo de DT com a ER pode acontecer em diferentes
fases, seja na elicita¢do, andlise, especificagdo ou validagdo. Em relacdo a especificacdo
de requisitos, DT apresenta uma grande variedade de métodos e técnicas que podem
ajudar nessa atividade, tais como o user journey map (HOWARD, 2014), o blueprint de
servicos (BITNER; OSTROM; MORGAN, 2008), e uma nova técnica que integra as duas
anteriores, o User Journey Blueprint (UJB).

Este capitulo apresenta um estudo exploratério acerca de trés diferentes aborda-
gens que podem ser utilizadas por professores na disciplina de Engenheira de Software.
O estudo foi realizado com a aplica¢do das técnicas de Caso de Uso, as User Stories e
o UJB, descrito no Caitulo 5 no processo de especificacdo detalhada de requisitos na
disciplina de Introdugdo a Engenharia de Software na Universidade Federal do Amazo-
nas. Os resultados do estudo mostraram que as percep¢des dos alunos de graduagdo
quanto as abordagens que melhor poderiam ser usadas na Educacdo de Engenharia
de Software. Nota-se que os participantes em sua maioria consideram as trés técnicas
bastante tteis.E apresenta aos professores de ES diferentes possibilidades de estratégias

de ensino e os beneficios que podem proporcionar aos alunos e ao processo educacional.
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6.2 Planejamento do Estudo

O estudo foi conduzido com 47 alunos de graduacdo do Curso de Ciéncia da Compu-
tacdo na Universidade Federal do Amazonas, entre 20 a 27 anos de idade, sendo 12
mulheres e 35 homens, os quais estavam cursando a disciplina Introducdo a Engenharia
de Software. Essa disciplina estimulou os alunos a solucionar um problema real por
meio do desenvolvimento de um sistema computacional.

Foi planejado a elaboracdo de um relatério técnico pelos estudantes, com os resul-
tados do trabalho e ao final uma Reflexdo sobre o Aprendizado em relagdo as técnicas de
especificagdo (User Stories, UJB e Casos de Uso). As seguintes recomendagdes deveriam
ser seguidas para a escrita das reflexdes: Percepgao sobre Facilidade ou Dificuldade
de Usar - abordar se é facil ou dificil especificar e explicar a razdo. Percepcdo sobre
Utilidade — descrever se a técnica é ttil ou nao, justificando a razdo. Percepgado sobre
Adocdo — analisar se no futuro o estudantes adotaria ou ndo das técnicas, descrevendo
o contexto de cada.

A coleta dessas percepcdes poderiam ser individuais, de partes da equipe ou da
equipe como um todo. Caso uma pessoa da equipe discorde de parte de uma percepgao,

nao ha problema. E importante que cada um reflita para aprender melhor.

6.2.1 Execucao do Estudo
O experimento deu-se com a realizagdo de um trabalho prético que consistia em permitir
a pessoa aluna colocar em pratica a teoria apresentada sobre especificacdo de requisitos,
experimentando diferentes técnicas em um problema real. A turma foi dividida em 9
grupos com 4 a 6 participantes. Os grupos ja estavam atuando juntos antes do estudo,
os quais foram formados para atuarem como um time para desenvolvimento de um
sistema no decorrer da disciplina. O objetivo do trabalho era fazer os alunos terem
contato com diferentes formas de especificagdo, com niveis de detalhes diferentes para
ganhar um maior dominio sobre especificacdo de software.

Os sistemas de software que deveria passar pelo processo de especificagdo

foram sistemas idealizados pelos alunos no trabalho anterior de elicitacdo de requisi-
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tos. Foram projetados diferentes sistemas pelos diferentes grupos, como incentivo e
acompanhamento de doagdo de sangue; plataforma para aluguel, compra e venda de
livros; acompanhamento educacional de alunos; criacdo e customizagado de avatares 3D;
apoio para a sexagem de quelonio; gerenciamento de clinica de de bronzeamento e um
atendimento juridico virtual.Os diferentes cendrios estdo relacionados ao objetivo da
disciplina, que consistiu na ideagdo e projeto de um sistema de software.

Antes da solicitagdo do trabalho, a turma passou por aulas tedricas sobre as
técnicas que deveriam utilizar, Casos de usos, UJB e User Stories. A turma j4 estava
situada acerca do processo de desenvolvimento de software. Especificamente as aulas de
preparacdo para este estudo foram, uma aula sincrona sobre Engenharia de Requisitos,
aula sincrona sobre Elicitagdo de Requisitos, aula sincrona de Design Thinking, aula
sincrona sobre as formas de especificar o software com UJB e User stories e uma sincrona
sobre Casos de Uso, para cada uma dessas aulas sincronas houverem aulas assincronas
com diversos materiais de apoio. O tempo médio de uma aula sincrona foi de 1 hora
e 45 minutos. Ap6s isso foi entdo estabelecido o trabalho pratico que consistiu neste

estudo,a turma deve duas semanas para a realiza¢do do trabalho.

6.2.2 Processo de analise do Estudo
O trabalho solicitado exigia aos alunos a elaboracao e entrega de um relatério técnico

com o0s seguintes itens:

¢ Escopo resumido do sistema.
* Requisitos Funcionais, Nao-Funcionais e Regras de Negocio.
e MVP do Sistema.

¢ Elaborar um protétipo para a parte do sistema selecionada como MVP.

Apresentar:
¢ User Stories - Para todos os Requisitos Funcionais.

¢ User Journey Blueprint - Para 06 a 08 das user stories;
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¢ Casos de Uso - Um diagrama completo, mostrando os casos de uso e atores para o

sistema. Especificagdo dos UC para 06 a 08 dos Casos de Uso do Diagrama;

¢ Reflexdo sobre o Aprendizado: Em relacdo as técnicas de especificagdo (User
Stories, UJB e Casos de Uso), relatado as percep¢des da equipes referentes a

Adocao, Utilidade, Facilidade e Dificuldade das técnicas utilizadas

Os dados foram coletados nas reflexdes de aprendizagem de cada grupo. Con-
forme solicitado na especificacdo as reflexdes foram entregues em tépicos de Facilidade,
Dificuldades, Utilidades e Adog¢do. Em seguida, o autor desta dissertacdo realizou a
tabulagdo dessas informagdes, com auxilio da ferramenta Atlas.ti !, para validar se as
reflexdes estavam de acordo com as topicos e também para identificar subcategorias,
foi entdo discutido e avaliado junto & coorientadora. Apés algumas reformulagdes,
foi novamente discutido e avaliado com a coorientador e a orientadora. Uma terceira

discussdo entre os trés pesquisadores ocorreu para validar as categorias identificadas.

6.3 Analise dos Resultados

O trabalho solicitado resultou na entrega de um relatério técnico por equipe, contendo
todas as informagdes descritas na Secdo 6.2. A andlise qualitativa foi realizada a partir
das percepgdes do uso das trés técnicas utilizadas para a especificacdo de requisitos.
A andlise qualitativa seguiu o método definido por Bardin (SILVA; FOSSA, 2015;
BARDLN, 1977), que estabelece trés etapas, sendo, i. pré andlise: sistematiza¢do das
ideias iniciais para a sele¢do e organizagdo do corpus de anédlise. Compreende a leitura
geral do material para a andlise, é desenvolvida para organizar as ideias iniciais e
estabelecer indicadores para a interpretagdo das informagdes coletadas (SILVA; FOSSA,
2015). ii. exploragdo do material: consiste na construgao das operagdes de codificagdo. O
material foi categorizado inicialmente considerando os critérios de Adogdo, Utilidade,
Facilidade e Dificuldade. Para apoiar a anélise qualitativa, foi utilizado o software

Atlas.ti. iii. interpretagio: compreende o tratamento dos resultados.

! https://atlasti.com/
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6.3.1 Analise das Percepcoes de Utilidade

Com a andlise acerca da utilidade das técnicas, nota-se que os participantes em sua
maioria consideram as trés técnicas bastante tteis. Algumas percepcdo genéricas sobre
a utilidade das técnicas vemos por exemplo em: “Ela é extremamente 1itil, tinha essa nogio
desde quando paguei (sic) IES pela primeira vez, ajuda muito a “atomizar” o sistema, deixar ele
bem claro para até uma pessoa leiga entender”[Grupo 07 sobre Casos de Uso]; "o UJB gerou
um resultado mais completo”[Grupo 06 sobre UJB]; “No futuro daremos preferéncia para o uso
apenas das User Stories” [Grupo 08 sobre User Stories].

A partir da andlise, foi possivel identificar alguns formas e situacdes de como
as técnicas podem ser tteis. Nota-se que as técnicas podem ser utilizadas em diferen-
tes etapas dentro do processo de desenvolvimento de um sistema, nédo se limitando
somente a fase de especificagdo de requisitos, o que ajuda os alunos a lembrar de outros
contetidos estudados anteriormente nas aulas de engenharia de software. Para um
melhor entendimento desta alegacdo, identificou-se diversos tipos de utilidade das
técnicas em diferentes momentos do processo de construgdo de um software.

Por exemplo, elas podem Melhorar a comunicagdo dentro do processo, isso foi
relatado pelo Grupo 03 em rela¢do aos Casos de Uso: “Jd o caso de uso oferece uma melhor
comunicagdo entre o time de projeto, os engenheiros de software e o time de desenvolvimento,
podem demonstrar bem e mais rapidamente o que estio implementando ou melhorando quanto
a funcionalidades do sistema, sem precisar de muitos detalhes técnicos”, e também pelo
Grupo 01 sobre as User Stories: O user story é uma ferramenta que ajuda a transformar um
grande problema em pequenas partes. E essas partes podem ajudar a guiar os desenvolvedores”
e continuam “eu diria que é mais para manter toda a equipe na mesma pdgina”. Logo,
elas podem melhorar a interacdo entre o time de desenvolvimento e com os outros
stakeholders.

O desenvolvimento de um sistema pode ser considerado como a produgao de
uma solugdo para um determinado problema, e para isso é necessario Entender ou
definir um problema, esse situa¢do acontece normalmente nas etapas iniciais do projeto,
e segundo os participantes as técnicas podem ajudar nisso. De acordo com o Grupo 01

os Casos de Uso, ajudam a entender o problema: “Acho interessante que torna mais ficil
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para equipe entender o problema, por ter uma parte visual com os diagramas para cada situagio”,
o grupo 01 também afirma que o UJB ajuda a definir melhor o problema: “E bem 1itil,
porque essa técnica te forca a pensar no usudrio em cada etapa do desenvolvimento do requisito.
Tendo como resultado final uma definigdo do problema de maneira robusta e bem delimitada”. Ja
o Grupo 07 acredita que as User Stories ajudam a sustentar o problema identificado,
além de oferecer uma alternativa de melhorar a comunicagdo do time: "Acredito que elas
me ajudam mais a lembrar qual o objetivo da funcionalidade. Porque as vezes quando lemos
a descrigdo de uma funcionalidade, podemos ndo lembrar de algo que foi discutido enquanto
a cridvamos. Entdo a User Stories ajuda a deixar mais claro o que a gente queria entregar ao
usudrio quando criamos aquela funcionalidade”.

Outras situa¢des importantes que as técnicas podem colaborar é por exemplo na
Identificagdo de Possiveis erros, segundo o Grupo 01 o Caso de Uso pode ajudar nisso:
"é importante para saber as diversas possibilidades de erros no sistema devido seus fluxos”. Ja o
Grupo 06 também sobre os Casos de Uso relata que a técnica é boa para Visualizar as
Necessidades: "Util, o fluxo alternativo e pré-requisito so itens interessantes de se pensar em
determinados casos para visualizar melhor a necessidade do software”. O Grupo 05 afirma que
o UJB pode colaborar para Identificar a complexidade de implementacao: “A vantagem
é que o UJB propde uma visdo da experiéncia do usudrio e processos do sistema de maneira
conjunta, além de identificar a complexidade de implementagdo juntamente com as oportunidades
de melhoria de processo e de experiéncia”. O UJB também pode, segundo o Grupo 07 ajudar
a Identificar pontos de melhoria: "Pelo enriquecimento, ela é muito iitil para enxergar pontos
que podem ser melhorados e considerados durante a implementagdo”, o Grupo 08 complementa:
"Um ponto positivo é que os campos de oportunidade nos forcam a pensar sobre melhorias ao
fluxo, o que ndo foi feito em nenhuma outra técnica”. Em relacdo as User Stories, o Grupo
04 acredita que a técnica pode colaborar em Visualizar Valor de Negécio:"A técnica
mostrou-se bastante 1itil durante toda a produgdo do trabalho. A mesma permitiu o grupo ter
uma visualiza¢do melhor sobre o valor de negdcio agregado ao usudrio”. Além disso, alguns
grupos (5, 6 e 7) acreditam que as User Stories podem servir como Apoio a outras
técnicas, como afirma o Grupo 06: “Achamos ela 1itil para ser utilizada antes das outras

técnicas, pois especifica o que deve ser feito e para quem deve ser feito de forma bem sucinta.”.
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Esse é um dos principais pontos que leva a adogdo e escolha dessa técnica.

Quando o assunto é o quanto as técnicas podem colaborar na qualidade dos
requisitos, alguns pontos sao levantados. Por exemplo, as User Stories podem ajudar
a Entender as Funcionalidades, segundo o Grupo 07: “E iitil, apesar de o processo para
escrever as User Stories parecer meio ébvio. Afirmo que seja 1itil pois norteia, ainda que su-
perficialmente, como desenvolver tal funcionalidade”, o Grupo 08 completa: “Foi muito 1itil
para especificar tudo o que precisamos fazer na aplicacio e o motivo de cada funcionalidade,
mostrando o impacto que ela terd no usudrio”. Ja o U]B, segundo o Grupo 01 pode ajudar a
Compreender profundamente os requisitos: “conforme fui compreendendo melhor como
funciona, entendi a importincia e o quanto ajuda na compreensio aprofundada do requisito”.

As técnicas também podem enriquecer a Documentacdo dos requisitos, o Grupo
01 atirma que os User Stories ajuda a Visualizar os Requisitos de forma organizada:
"Considero muito 1itil, pois é uma forma de visualizar de forma mais compacta e organizada”,
o grupo também relata que os Casos de Uso ajudam a Visualizar a relacdo entre
Requisitos: "Muito bom para visualizar a conexdo entre os requisitos, permitindo explorar
os detalhes do relacionamento entre eles”. Segundo o Grupo 05 os Casos de Uso podem
Descrever os requisitos mais detalhadamente: “Ao aplicar o Caso de Uso, a equipe percebeu
que os detalhes ficaram mais claros em relagdo ao passo a passo”, assim como o UJB, segundo
o Grupo 07: “Achei muito iitil para aplicagdes onde exige muita atengdo, pois o desenvolvedor
consegue ver a “Jornada do usudrio” mais especificamente. Acredito que, para aplicagdes muito
complexas, seria uma 6tima técnica para se usar, principalmente por ter essa visio sobre um
requisito de forma ampla”.

Além do entendimento dos requisitos, é essencial que a equipe do projeto consiga
entender o funcionamento por um todo do sistema proposto, seus fluxos e sua relacao
com o usudrio. Para o Grupo 07, os Casos de Uso podem ajudar a Visualizar o fluxo
do sistema:"Os fluxos alternativos ajudam bastante também em saber as ramificagoes que a
especificagio pode tomar”; o Grupo 05 completa: “ele nos proporcionou uma visdo geral do
sistema de maneira completa e visual. Para construi-lo foi necessdria muita organizagdo, no
entanto foi intuitivo de fazer. A analise aponta que os Casos de Uso, é a técnica mais citada

quando se trata em apresentar o fluxo do sistema, mas o UJB também pode ajudar nesse
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caso, segundo o Grupo 01: "Eu entendi melhor cada passo do processo referente ao requisito,
coisas fundamentais que precisavam ser corrigidas” e o Grupo 07 acrescenta: “Considero-a
bem 1itil para uma melhor visdo de todo o processo a ser realizado na aplicagdo e pelo usudrio
dessa”.

O UJB é segundo os participantes a técnica que mais promove a Descri¢ao das
interacdes do usudrio com o sistema. Por exemplo, o Grupo 03 afirma que "O UJB é
sem diivida uma técnica bem 1itil para entender o fluxo de interagdo do usudrio com o sistema,
quais suas frustragdes e anseios, além de propor possiveis melhorias para o futuro”. O Grupo 02
completa “Permitem visualizar os pensamentos do usudrio conforme ele navega em cada tela,
assim como a funcionalidade do sistema”. Para o Grupo 09 “O método é de ficil interpretagio e
quase indispensdvel na hora de identificar interagdes com muiltiplos cendrios”.

O UJB também se destaca quando se trata de Entender o usuario e Melhorar a
UX. Segundo o Grupo 01: "Ajudou bastante também a entender o lado do usudrio e de como
disponibilizar a melhor experiéncia possivel”. O Grupo 05 complementa: “O UJB ajudou
também com a empatia, de colocarmos os possiveis pensamentos e sentimentos da persona a cada
iteragdo e irmos preenchendo o Backstage e o Frontstage e demais campos. Isso nos pressionou a
pensarmos e repensarmos a cada decisiio em como a nossa persona reagiria a cada decisiio tomada
nos demais campos”. Mas quando se trata de usudrios, as User Stories também colaboram,
como relata o Grupo 03:"O User story contempla o piiblico alvo, pondo os usudrios em
primeiro plano, criando os mddulos de fora para dentro do sistema a partir da perspectiva destes,
a qualidade do sistema final aumenta exercitando solugoes criativas e o conhecimento do time
para implementagio derivada das "storys” em reunides de time”. O Grupo 09 completa esse
pensamento: “O uso da user story permite obter a perspectiva de determinados usudrios ao usar
o sistema, assim o desenvolvedor pode tomar decisoes que atendam aquela necessidade buscando
o melhor meio de resolver o problema”.

Uma das etapas que geralmente faz parte do processo de desenvolvimento,
principalmente nos métodos ageis é a prototipagao. Segundo os participantes, o UJB
é uma técnica muito util para ajudar a pensar na Prototipacao. Para o Grupo 07: "me
ajudou a enxergar como poderia ser o protétipo e o template facilita essa visdo”. Segundo o

Grupo 04:"Quando bem construida, a UJB serve como molde direto para a prototipagio da sua
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aplicagdo, mostrando um fluxo bem claro e detalhado de cada passo que seu sistema deve fazer ao
realizar uma determinada atividade”. O Grupo 09 complementa: “As Linhas de Oportunidades
(back e front) ajudam a pensar em possiveis cendrios de um futuro protétipo e por consequéncia
acabam nos dando pequenos vislumbres do que seria necessdrio para desenvolvé-lo”. Isso ocorre
talvez porque, segundo o Grupo 01, o UJB ajuda a Pensar nas telas do sistema:"O UJB
utilizaria para detalhar melhor os requisitos, pensar em quais telas do sistema cada passo do
requisito serd feito até chegar ao objetivo final”, eles completam “Bastante detalhado, com
informagodes muito iiteis. Inclui pontos da jornada do usudrio que geram vdrios insights. Também
permite ter uma ideia de como serd a navegagdo na tela e seus componentes”.

Apesar das percep¢des de utilidade serem expressivamente predominantes,
os participantes também pontuaram situa¢des que ndo consideram as técnicas tteis.
A principal desvantagem do Casos de Uso em relacdo ao UJB é que, seguindo os
participantes, esta técnica

apresenta um resultado menos visual como relatou o Grupo 04:”O grupo consi-
derou que a utilidade dos casos de uso foi bem bdsica ou fraca. Isso ocorre pela semelhanga da
técnica com a UJB, que apesar de ser bem mais trabalhosa, apresenta um resultado semelhante s¢
que bem mais visual, detalhado e organizado”. Esse fato também foi identificado na analise
das dificuldades da técnica, na Secao anterior.

Os Casos de Uso, quando comparados com as User Stories, sdo consideradas
uma extensdo da mesma, como relatam o Grupo 08: "Dado que o diagrama é uma reflexio
das User Stories, achamos que ele ndo foi muito 1itil e “"No futuro daremos preferéncia para o uso
apenas das User Stories e ndo faremos o diagrama de casos de uso”.

Quando se trata do UJB, a principal desvantagem apontada foi adequagédo para
sistemas mais complexos, ndo sendo vantajoso aplicar a técnica em sistemas simples,
como também pontuado pelo Grupo 08: “achamos que ele é mais 1itil para fluxos complexos,
ndo tanto para fluxos simples”. Outro ponto foi que U]B seria mais facil se existirem mapas
da jornada do usudrio anteriormente a construcdo do UJB, como pontuou o Grupo 08:
"Fdcil construir os UJBs, mas achamos que se o Mapa de Jornada de Usudrio jd estivesse feito,
seria mais prdtico apenas complementar os mapas para tornarem-se UJBs”.

Em relagdo as User Stories, ndo foram pontuadas necessariamente desvantagens,
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mas sim limita¢des, nos quais a técnica s6 deve ser utilizada em situagdes simples e
iniciais, como relatam o Grupo 02 "Util, porém apenas em casos de requisitos que ndo precisem
de um detalhamento tdo grande”, e o Grupo 01 "Acredito que essa técnica seja interessante no
inicio de um grande projeto, ela precisa de bastante tempo para pensar em diversas situagdes em
cima do problema principal. Para usar em um projeto que jd esteja em andamento e com prazo
curto ndo é tdo interessante”.

Esses comentarios mostram que o uso de diferentes abordagens ajuda os alunos
a identificar a adequacdo, o uso mais apropriado de diferentes técnicas para um mesmo
fim. As percepcdes dos participantes abrangeram o quéo ttil eles consideram cada uma
das técnicas.

A Figura 26 representa a distribui¢do dos atributos de utilidades para cada uma
das técnicas. Em vermelho sdo os itens de utilidades das User Stories, em azul, sdo os
itens de utilidades referentes ao UJB, e em amarelo os do Casos de Uso. Em verde os
itens comuns de utilidades ao UJB e aos Casos de Uso, em roxo, os atributos comuns
entre UJB e User Stories e em cinza, os itens comuns entre as trés técnicas. Nota-se que
quase todos os atributos de utilidades do Casos de Usos também séo atribuidos do UJB,

com excegdo de uma.
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6.3.2 Analise das Percepcoes de Facilidades e Dificuldades

As mengdes sobre a facilidade indicam que a técnica mais facil é a User Story, que
se destaca devido a sua simplicidade de construcao e entendimento, por exemplo:
"Toda a equipe concordou que foi fdcil de fazer por sequir um modelo simples e rdpido”[Grupo
08]; "Acredito que, das técnicas que utilizamos neste trabalho, essa foi a mais simples de
aplicar"[Grupo 07]; "A técnica de User Stories tem uma dificuldade bem baixa, sendo bastante
confortdvel de se aplicar em muitos ambientes"[Grupo 04].

Seguida pelo UJB, que se destaca por ter campos bem definidos como explica o
Grupo 01:"UJB na minha visio é acredito que seja mais interessante das técnicas para formalizar
cada uma das situagoes. Por ter seus campos pré definidos facilita na hora de criar cada uma das
situagdes”. O Grupo 07 também destaca a importancia da definicdo dos campos:”Achei
fdcil de fazer a UJB, por ter que supor como o usudrio navegaria no sistema, desde a interagio com
a tela, pensamentos até o backend da aplicagido”. O Caso de Uso também recebeu mengdes
de facilidades de alguns grupos. Para o Grupo 04:"Ndio houve grandes dificuldades na
aplicagio dos casos de uso, sendo um trabalho relativamente ficil”; e para o Grupo 07:”Acho
fécil tanto a especificagdo quanto o diagrama, principalmente o diagrama porque te dd uma visio
mais grdfica do sistema”.

Com a andlise das percepgoes referentes as dificuldades encontradas pelos parti-
cipantes ao utilizarem as trés técnicas, foi possivel identificar seis categorias de dificul-
dades: Dificuldade de Aprendizagem - referentes aos relatos nos quais os participantes
afirmam sentirem dificuldades em aprender a técnica; Dificuldade de Tempo - referente
a quantidade de tempo necessario para a aplicacdo/elabora da técnica; Dificuldade
de Uso - dificuldade em aplicar ou elaborar a técnica; Dificuldade de Entendimento
- referente ao entendimento ou interpretacdo da técnica; Informagdes limitadas - re-
latos que afirmam que a técnica ndo apresenta informagdes suficientes para uma boa
especificagdo; Informacgdes demais - relatos que afirmam que a técnica apresenta muita
informagdes o que pode confundir.

A Dificuldade de Aprendizagem foi apontada para os Casos de Uso e a técnica
UJB. O Grupo 01 afirma que os Casos de Uso sao mais dificeis de aprender pois

possuem notagdes bem especificas: “Mais complexo de aprender, tem vdrias notagdes bastante
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especificas”; enquanto para o UJB, segundo o Grupo 07, no inicio a técnica é complicada,
porém, depois se torna mais facil, principalmente se comparado com outras técnicas:
" A primeira vez que comecei a mexer no UJB, achei muito complicado e complexo, senti que era
um User Story com mais etapas e tecnicalidades, mesmo apds ler o conteiido fornecido, me senti
confuso, sé quando resolvi colocar ele ao lado do User Stories e caso de uso, senti que realmente
entendi o que tava acontecendo e por que (sic) ele seria interessante de usar”.

A Dificuldade de Tempo, também apontada para os Casos de Uso e o UJB,
indica que ambas as técnicas dependendo da complexidade do sistema demandam um
tempo e uma dedicacdo maior para serem modeladas. No caso dos Casos de Uso “A
dificuldade estd em montar o diagrama e acredito que se perde bastante tempo nisso”, segundo
o Grupo 01. Ja o UJB, segundo o Grupo 05, sua demora é consequéncia principalmente
por se tratar de uma técnica muito abrangente e diferente de outras formas de modelar:
" As U]Bs foram demoradas para a maioria dos membros da equipe, por trazer uma abordagem
diferenciada em relagdo a visdo do projeto como um todo”.

A técnica UJB foi a que mais apresentou Dificuldade de Uso de acordo com as
percepgdes dos alunos. Isso acontece principalmente pela complexidade do sistema ou
pela busca da qualidade da modelagem. O Grupo 05 afirma que "Construir um fluxo
bem detalhado e organizado dentro das tabelas as vezes pode ser um trabalho complexo”. Em
consonancia com a dificuldade de aprendizagem dessa técnica, o Grupo 07 concorda
que a técnica se torna mais facil com a prética e que com poucos passos torna-se mais
simples:”Das técnicas que utilizamos, certamente essa foi a mais dificil de aplicar (a primeira
vista). Isso porque essa requer muito mais passos que as outras duas. Porém, apds uma leitura
melhor de como a aplicar (e apds observar o seu uso por outros), ndo aparenta ser tido complexa”.
Em relacdo aos Casos de Uso, devido sua a importancia, ela exige um esforco mental
maior, como aponta o Grupo 01: “Essa técnica ndo é trivial de ser aplicada, exige um esforgo
maior em manter uma légica consistente durante a elaboragdo do fluxo de desenvolvimento”.

A Dificuldade de Entendimento foi a mais apontada pelos alunos, principal-
mente nos fluxos dos Casos de Uso. Segundo o Grupo 04, isso se deve a forma pouco
visual da modelagem: “muitos do grupo relataram que o formato descritivo e pouco visual dos

Casos de Uso também atrapalhou no pensamento dos fluxos alternativos ou de excegdes de cada
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caso”. Essa maneira descritiva de modelagem pode dificultar o entendimento e gerar
dtvidas na equipe, principalmente se considerar a importancia que os alunos dado para
a técnica, como aponta o Grupo 07: “Essa foi a sequnda técnica que utilizei neste trabalho e
a mais dificil, mesmo tendo experiéncia com ela anteriormente, acabei voltando vdrias vezes e
revisando porque sentia que ndo estava fazendo corretamente, mesmo sendo mais simples que
o UJB, senti que precisei dar muito mais atengdo para essa”. Além disso, quanto maior e
mais complexo for o sistema, a construgdo do diagrama pode se tornar confusa, como
apontam o Grupo 02: “no caso do diagrama de casos de uso, o entendimento desse se torna
complexo quando o sistema possui muitas funcionalidades” e o Grupo 08 completa: “Ao
desenvolver o diagrama de casos de uso, a equipe teve muitas discussoes a respeito do que deveria
ser um caso de uso ou ndo. Isso nos atrasou um pouco, tanto que tivemos que pedir ajuda a
professora para darmos continuidade ao trabalho. Por conta disso, concordamos que ele foi dificil
de fazer”.

No caso do U]JB as dificuldades de entendimento estdo diretamente relacionadas
as dificuldades de aprendizagem, como exemplifica o Grupo 06: "O UJB foi um pouco
mais dificil e trabalhoso, principalmente no inicio quando tivemos que nos acostumar com seu
template e entender o significado de cada campo a ser preenchido”. Outro exemplo disso é
dado pelo Grupo 07: “ndo acho que o entendimento dessa técnica seja clara o suficiente somente
lendo sua estrutura. Mesmo sabendo o conceito, os campos "Evidéncias”e "Oportunidades de
front/back”"me deixaram confusa em alguns momentos, me (sic) fazendo pensar se algo era
mesmo uma evidéncia/oportunidade ou ndo”. O Grupo 07 ainda afirma que o tamanho
da modelagem é um dos motivos que podem ocasionar alguma confusdo: “A tabela
é muito grande e pode ficar ainda maior dependendo da jornada. De certa forma isso é bom,
porque enriquece o requisito, mas é evidente que é preciso tempo para aplicar essa técnica”. O
Grupo 04 também sustenta essa situacgdo: “alguns integrantes do grupo também relataram
a facilidade de vocé se perder no preenchimento dos campos, ndo sabendo muito mais do que a
propria jornada”.

Em relagdo 4 dificuldade de Informagdes Limitadas, foi possivel perceber que
as criticas aos Casos de Uso sobre este aspecto, ddo-se principalmente em comparacdo

ao UJB, como fica explicito este comentario do Grupo 01:"alta complexidade e nio gera
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tantos detalhes quanto o UJB”. Em outro momento, o mesmo grupo afirma o seguinte:
"ndo mostra a fundo o lado do usudrio nem a parte de backstage”, nota-se que essas sdo
caracteristicas do UJB. A critica sobre Informacgées Limitadas a respeito do UJB foi do
Grupo 02: "ndo permitem o detalhamento de outros fluxos”, porém, pode-se afirmar que este
comentario é derivado da dificuldade de aprendizagem, pois, foi explicado nas aulas e
exemplos sobre a técnica que se necessério € indicado a elaboragado de outra diagrama
UJB para enxergar outros fluxos. A User Story foi a técnica mais bem entendida, no
entanto houve alguns comentarios acerca de informagdes limitadas, conforme discutido
anteriormente.

O UJB recebeu um comentario do Grupo 09 sobre ter Informa¢ées Demais: “o
maior problema é que a técnica cria um conjunto grande de informagodes e isso faz com que
seja muito ficil ocorrer sobreposicdes entre informagdes obtidas com UJB e outras técnicas”. E
importante notar que na andlise sobre a utilidade, esta quantidade de informagéo foi
considerada um ponto positivo da técnica. Porém, entende-se que este grupo acha que
quando maior for o diagrama U]JB, mais facil é para se perder, caso ainda ndo se tenha
entendimento razodvel da técnica.

A Figura 27 apresenta a relagdo das dificuldades identificadas com as técnicas
utilizadas. E possivel perceber que a dificuldade mais frequente foi a Dificuldade de
Entendimento, seguida por Dificuldade de uso e Informagcoes Limitadas, respectivamente. As
dificuldades de Aprendizagem e Tempo aparecem com a mesma frequéncia, Informagoes
Demais é citada apenas uma vez. Outra andlise relevante é que a técnica UJB foi a que
mais apresentou dificuldade, principalmente de uso e de entendimento, seguida pela
técnica de Casos de Uso com a principal dificuldade de entendimento seguida por
informagoes limitadas. A técnica US apresentou poucas dificuldades, concentrando-se
em Informagdes Limitadas.

Nota-se que a técnica UJB é a que mais apresentou mengdes relacionadas a
dificuldades e a facilidades, seguida de forma bem préxima dos Casos de Uso. Segundo
as percepgoes os alunos, ambas as técnicas possuem suas vantagens, desvantagens e
aprendizados. Portanto, o uso de diferentes técnicas no ensino de engenharia é uma

maneira de proporcionar aos alunos uma maior visdo acerca das possibilidades e
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E] Dificuldade de Aprendizagem

B Dificuldade de Tempo

o | Dificuldade de Uso

=¥ Informages Demais

Figura 27 — Relacdo das Dificuldades com as técnicas utilizadas

variabilidades que podem acontecer dentro de um processo de desenvolvimento de

software. Esse beneficio é melhor discutido nas anélises seguintes.

6.3.3 Analise das Percepcoes de Adocao

A adogdo (ou ndo) das técnicas estd diretamente relacionada aos aspectos analisados
(utilidade, facilidade e dificuldade). A adogdo consiste na pretensdo de fazer uso da
técnica novamente em projetos e atividades futuras, de acordo com as percepg¢des dos
participantes. Nesta andlise, considerou-se como "alta adog¢do"quando os grupos afirma-
ram que adotariam a técnica com certeza em um projeto futuro. A "média adogao"foi
considerada quando os grupos apontaram que adotariam a técnica dependendo da
situagdo. Por sua vez, a "baixa adogdo"foi considerada nas afirmacoes de nao adogao da
técnica em projetos futuros.

Primeiramente sobre o Caso de Uso, alguns grupos afirmaram uma alta adogdo
desta técnica devido a alguns fatores diretamente relacionados as situagdes de utilidade
discutidas anteriormente, como podem ser percebidas nas percepg¢des a seguir: “A
técnica de casos de uso utilizaria para pensar nas diversas possibilidades de pdginas no sistema,
assim diminuiria a possibilidade de erro no quando o usudrio tenta fazer algo e o desenvolvedor
ndo pensou nessa possibilidade” [Grupo 01]; “O grupo adotaria essa técnica porque ela propicia

uma boa visdo da interagiio com um custo baixo em termos de esforco necessdrio para aplica-
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¢do”[Grupo 09]. Além disso, o Caso de Uso é uma das técnicas mais comumente usadas,
isso gera confianga na técnica por parte dos alunos, como pode-se notar no comentario
do Grupo 07: “Jd usei antes em outros projetos, vou usar de novo em problemas futuros, sinto
que € algo extremamente 1itil e valioso, principalmente em projetos maiores, onde é muito ficil se
perder no que ta acontecendo”. Essa confianga na técnica possibilita que ela seja a primeira
a ser procurada em casos mais obscuros, como também relata o Grupo 07:"Utilizarei
quando ndo souber como proceder e prosseguir na formulagdo de um cédigo/ programa. Isso
ocorrerd, entdo, com bastante frequéncia”.

A média adogdo do Caso de Uso esta diretamente relacionada com a possibili-
dade de uso do U]JB, pois, segundo os participantes, caso ja tenha elaborado o UJB, nado
hé necessidade de usar o Caso de Uso, como afirma o Grupo 04: “A adogdo dos casos de
uso e uma varidvel diretamente ligada a escolha das outras técnicas. De acordo com o grupo, se
vocé jd implementou as UJBs no seu planejamento, nés nio vemos muita necessidade na adogio
dos casos de uso. Mas, caso o seu projeto ndo tenha o tempo necessdrio para se dedicar as U]JBs,
nds indicamos fortemente o uso dos Casos de Uso para a obtengio de resultados semelhantes”.
Apesar de ser uma afirmacao pertinente, vale ressaltar que o intuito de ensinar mais
de uma técnica para um mesmo objetivo, ndo é necessariamente promover o uso con-
sonante das técnicas, mas sim proporcionar aos alunos alternativas e habilidade de
distinguir e escolher a mais adequada, e esse relato mostra justamente isso por parte
dos membros do grupo. Os participantes também consideram os pontos fortes e fracos
de Casos de Uso em relacdo ao UJB, como foi discutidos anteriormente, de acordo
com Grupo 06: “Adotaria em casos em que houvesse prazos maiores para a especificagio do
software, em casos de tempos menores ou mais curtos, seria melhor escrever UJBs por serem
mais especificas e serem completas”. Isso também é percebido no comentério do Grupo 07:
"Adotaria, talvez, para sistemas onde precisaria ter um controle mais especifico, porém talvez
ndo teria a visdo do usudrio como a UJB traz”.

Em relagdo ao UJB, a alta adog¢do deve-se ao fato de a técnica possibilitar conside-
raveis informacgdes sobre diversas perspectivas:”Adotaria muito e foi 1itil porque me ajudou
a enxergar como poderia ser o protdtipo e o template facilita essa visdo”[Grupo 07]. Este fato ja

foi apresentado na anélise de utilidade. Outra situagdo de adogdo do UJB é a relagado
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com as User Stories e possibilidade de serem utilizadas em conjunto, como explica o
Grupo 01:"No futuro, utilizaria a técnica de User Stories associada com UJB principalmente”.
OGrupo 04 completa: “Assim como as User Stories, o grupo também validou a adogio da
técnica em trabalhos futuros. Apesar de ndo indicarmos o uso em um periodo inicial de plane-
jamento, a técnica mostrou grande valor mais tarde no processo, quando jd tinhamos as User
Stories, por exemplo, e estdvamos pensando na arquitetura do protétipo, o que virou um trabalho
de copiar os procedimentos e telas jd mencionados na UJB”. Como o Grupo 04 menciona,
usar as informacgdes do UJB para a elaboragdo do protétipo também é uma motivagdo
de adogao.

As ressalvas para uma média adogao do UJB estdo relacionadas ao tamanho e
complexidade do projeto: “Usaria de novo mas sé quando o sistema for de médio ou grande
porte, senti que é bastante 1itil"[Grupo 07]. A adogdo dos User Stories estd intrinsecamente
relacionada as situacoes de utilidades discutidas. Ja a ado¢ao média da mesma consiste
em usa-la com apoio a outras técnicas: “Adotaria ela no futuro, mas como um material de
apoio para alguma outra técnica, acho ela interessante, mas muito bdsica, achei bastante 1itil

para contextualizar o sistema”[Grupo 07].

6.4 Discussao
Além dos pontos ja mencionados acerca da utilidade e adogdo das técnicas em futuros
projetos por parte dos participantes, também podemos destacar alguns comentérios nos
quais os participantes relatam sua preferencia de escolha entre as trés técnicas aplicadas.
Foi possivel separar em dois grupos de percepgdes: Uso em conjunto das técnicas e
preferéncia especifica por uma técnica.

Uso em conjunto das técnicas

O Uso em conjunto das técnicas consiste em preferir aplicar duas ou mesmo as
trés técnicas concomitantemente, onde uma apoia a outra. Segundo os participantes, as
trés técnicas poderiam ser utilizadas juntas em alguns casos especificos, como explicado
pelo Grupo 03: “juntar essas trés técnicas de especificagio representou um enorme ganho de

visibilidade do sistema mesmo sem ele ter sido projetado, o que pode ser mostrado na prototipagio,
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que ao final da especificagio com as trés técnicas, se tornou algo mais fdcil de fazer, visto que
todo o fluxo de funcionamento do sistema jd estava projetado”. O Grupo 01 também afirma
que uma das possibilidades de mesclar as trés técnicas é para sistemas complexos: "Em
sistemas com complexidade alta, provavelmente optaria por mesclar as 3 técnicas, para ter uma
definigdo detalhada de cada requisito”.

Outro ponto destacado foi a utilizagdo das User Stories como base para o UJB e
o Caso de Uso, como apontam o Grupo 05:"Nds concordamos que as User Stories ajudariam
na abordagem tanto dos UJBs como na abordagem do Caso de Uso. Para mostrar ao cliente o
diagrama de uso seria o ideal, no entanto, para a equipe de desenvolvimento acreditamos que os
U]JBs seriam de grande vantagem, levando em consideragio sempre os sentimentos e pensamentos
da persona. O Grupo 01 especifica alguns possiveis situagdes dessa combinacao: “em
sistemas menos complexos eu usaria apenas 2 técnicas dependendo da situagio. User Story +
Caso de Uso para sistemas em que a maior complexidade ocorre no backend da aplicagdo. E User
Story + UJB em aplicagdes que dependem mais da interacio do usudrio via interface grdfica”.

A combinacdo de técnicas que mais foi relatada é usar as User Stories como apoio
ao UJB. Como explica o Grupo 01: “No futuro, utilizaria a técnica de User Stories associada
com U]JB principalmente”.

Preferéncia de escolha

O Grupo 04 argumenta que mesmo o UJB sendo a técnica mais dificil de usar,
ela é também a mais util:"Apesar do grupo ter apontado a técnica como a mais dificil, o grupo
também apontou a [técnica] UJB como a mais 1itil de todas”, o grupo também argumenta que
a primeira vista, o UJB tem preferencia, mas isso também depende do contexto: "De
acordo com o grupo, se vocé jd implementou as UJBs no seu planejamento, nds ndo vemos muita
necessidade na adogdo dos casos de uso. Mas caso o seu projeto ndo tenha o tempo necessdrio
para se dedicar as UJBs, nés indicamos fortemente o uso dos Casos de Uso para a obtengio
de resultados semelhantes”. A percepgdo do Grupo 06 sobre a escolha da técnica em
relacdo ao tempo é diferente do Grupo 04, porém, a preferencia pelo UJB é a mesma:
" Adotaria em casos em que houvesse prazos maiores para a especificacdo do software, em casos
de tempos menores ou mais curtos, seria melhor escrever UJB’s por serem mais especificas e

serem completas”. O Grupo 07 complementa essa ideia de prazos: "Adotaria [Casos de
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Uso], talvez, para sistemas onde precisaria ter um controle mais especifico, porém talvez nio
teria a visdo do usudrio como a UJB traz”. O Grupo 07 complementa esse comparagdo
entre as duas técnicas: “"Mas comparando com a UJB, ela[Casos de Uso] também me ajuda a
pensar em coisas que ndo havia pensado antes. Porém, sio pensamentos mais voltados ao fluxo
de agodes (solicitagdo do ator - resposta do sistema). Nisso o UJB tem vantagem porque vocé acaba
pensando em coisas além disso. Talvez elas possam ser adotadas em conjunto”.

Pode-se perceber que o ensino de diferentes técnicas proporciona aos alunos
alternativas e habilidades para distinguir e escolher a técnica mais adequada de acordo
com o momento do processo de desenvolvimento. Os alunos também foram capazes
de perceber a importancia de diferentes fatores na escolha das técnicas, entre os quais

complexidade de funcionalidade, design, usuérios.

6.5 Consideracoes Finais

Este capitulo apresentou uma anadlise qualitativa sobre as percep¢des de uma turma
de alunos de graduacdo da disciplina Introdugdo a Engenharia de Software do Curso
de Ciéncia da Computacdo na Universidade Federal do Amazonas refente a pratica de
especificacdo de requisitos de software usando trés diferentes técnicas, as User Stories,
os Casos de Uso e o User Journey Blueprint. A anélise considerou as percep¢des das
pessoas alunas sobre os aspectos de utilidade, facilidade e dificuldade de uso e adogao
pretendida das técnicas. Foi também possivel identificar a preferéncia de escolha dos
participantes entre as técnicas.

As andlises apontam que a técnica User Story é a mais fécil dentre as trés,
apresentando um alto nivel de facilidade na percepgdo dos participantes e a tinica
dificuldade é referente 4 limitacdo de informacdes. Essa técnica foi percebida como mais
apropriada para momentos iniciais do processo de desenvolvimento, como pode ser
constatado na anélise de utilidade, também nos comentérios em relagdo a escolha da
técnica a User Story é majoritariamente para as etapas inciais do projeto ou em apoio as
demais técnicas.

O Caso de Uso e o UJB compartilharam boa parte das percepcdes de dificuldades
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e facilidades. Ambas as técnicas apresentam problemas semelhantes em questdo de
tempo, ou seja, as duas demandam bastante tempo para serem elaboradas. Segundo as
percepgdes das pessoas alunas, ambas as técnicas possuem suas vantagens, desvanta-
gens e aprendizados.

Em relacdo a utilidade, foram identificados 23 atributos distribuidos entre as
trés técnicas, como mostra a Figura 26. Dos sete atributos referentes a utilidade das
User Stories, quatro sdo exclusivas das Uses Stories: Entender as Funcionalidades; Apoio a
outras técnicas; Visualizar Valor de Negocio; Melhorar a interagdo do time; uma é tanto das
User Stories como do UJB: Entender o usudrio - Melhorar a UX; e duas sdo comuns as trés
técnicas: Entender ou definir o problema e Melhorar a comunicagdo.

Dos onze atributos referentes aos Casos de Usos, dois como ja mencionados sdo
comuns aos trés e dos outros nove é possivel notar que quase todos sdo também do
UJB, com excecdo de uma Pensar no fluxo do sistema. Os outros oito: Descrever requisitos
detalhadamente; Visualizar a relagio dos requisitos; Ver possiveis erros; Visualizar os requisitos
de forma organizada; Validacdo; Descrever interacoes do usudrio com o sistema; Visualizar o
fluxo do sistema; Visualizar necessidades; sio comuns ao UJB e aos Casos de Usos.

Das 18 utilidades referentes ao UJB, 11 sdo utilidades em comum com as outras
técnicas (um com a User Stories, duas em comuns com as trés técnicas e oito com os
Casos de uso). O UJB apresenta outros sete atributos exclusivos do UJB: Compreender
profundamente os requisitos; Pensar nas telas do sistema; Entender a navegagio das telas
do sistema; Documentar; Ajuda na prototipagdo; Identificar pontos de melhoria; Identificar a
complexidade de implementacdo.

A pretensdo de fazer uso das técnicas em projetos e atividades futuras, por
parte dos alunos, estd diretamente relacionada & utilidade atribuida a cada uma. A
preferéncia por uma técnica ou outra estd diretamente relacionada com o tamanho do
projeto, considerando tempo e a complexidade. Todas as trés técnicas foram bem aceitas
e a escolha de uma ou outra deve-se exclusivamente ao contexto e as caracteristicas do
projeto, cada uma podendo ser utilizada em diferentes etapas de desenvolvimento, ou
mesmo de maneira conjunta em um ou varios momentos.

A intensdo deste estudo nado foi mostrar qual das técnicas é melhor, ou mais til,
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mas sim demonstrar que o UJB pode ser utilizado na especificacdo de requisitos de
software tando quanto outras técnicas que ja consolidados para este fim. Os resultados
apresentam uma boa aceitacdo do U]B pelos participantes e mostram que a modelagem
UJB é uma técnica tdo util para especificagdo de requisitos quanto os casos de uso e as

uses stories, podendo em alguns casos ser mais interessante.
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7

ESTUDO DE CASO PARTICIPATIVO:
ELABORACAO DE CENARIOS cOM UJB
PARA APOIO NA CONSTRUCAO DE

PROTOTIPO

Neste capitulo serd apresentado o estudo de caso participativo e para analisar a
elaboragdo de cendrios com o UJB para apoiar na construgdo de protétipo. Este

estudo foi conduzido em um projeto de desenvolvimento de software da indiistria.

7.1 Contexto do Estudo de Caso

Este estudo de viabilidade foi realizado em parceria universidade-indtstria, por meio
do Trabalho de Conclusdo de Curso da discente Clarice Costa do Curso Ciéncia da
Computagdo. O autor desta Dissertacdo foi coorientador do trabalho. O objetivo era
projetar uma aplicagdo usando Design Thinking como abordagem. Com o propésito de
elaborar um protétipo de alta fidelidade para que a ferramenta possa ser implementada

pelo instituto de tecnologia que originalmente idealizou e encomendou a aplicacdo.
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7.1.1 Escopo do Estudo

O estudo foi aplicado em um projeto para desenvolvimento de uma aplicagdo destinada
para administracdo e controle de academias de artes marciais. Com o objetivo de moder-
nizar o processo administrativo, facilitar o controle e reduzir o uso de documentagdes
impressas. A aplicacdo foi originalmente idealizada por um Instituto de Tecnologia e
era destinada para uma academia especifica de jiu-jitsu. Posteriormente o projeto foi
demandado para uma designer do instituto e junto com a geréncia do projeto decidiram
expandir para academias de artes marginais como um todo. O projeto usou o Design
Thinking como abordagem para especificagdo de requisitos e projeto da interface do

sistema. O processo de DT utilizado foi baseado em Brown (2008).

7.1.2 Etapa de Inspiracao

O escopo inicial do projeto consistia no seguinte: o objetivo principal era substituir a
ficha cadastral impressa, para reduzir a burocracia administrativa, ndo apenas substituir
o consumo e acimulo de papel, mas também para melhorar o processo. Além disso o
projeto também propunha facilitar aos professores e administracdo acesso aos dados
dos alunos, assim como controle de presenca e a emissdo de relatérios. Este foi o escopo
inicial solicitado pelo instituto. A andlise e projeto do sistema foram realizadas por uma
Designer e colaboradora do instituto, que antes da aplicacdo recebeu treinamento sobre

a técnica U]JB.

Tabela 3 — Principais requisitos do escopo inicial do projeto

Principais Requisitos do escopo inicial
R1 | Ter Ficha de Cadastro digital
R2 Cadastros de alunos, professores e adm. (perfil de usudrio)

R3 Permitir matricular aluno

R4 | Areas de acesso as informagdes por perfil de usudrio

R5 Coletar Presenca de alunos

R6 Emitir relatérios

Considerando o escopo inicial do projeto, os principais requisitos elicitados

na etapa de inspiracdo estdo representados na Tabela 3. A profissional responsavel
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pela andlise do sistema executou algumas entrevistas com alguns usudrios. Entdo
foram elaboradas algumas Personas para um melhor entendimento do ptblico-alvo. As

Personas criadas sdo apresentadas na Figura 28 e 29.

Arthur Fernandes, 21,
‘-.. ..-' Aluno de Taekwondo

o Arthur & um dedicado aluno de Taekwondo. Ele treina em dois
lugares diferentes. Como se trata do mesmo estilo, ele anota a
presenca continuamente nos dois lugares.,

* Um dos lugares onde frequenta é pago, o outro € gratuito

* Ele participa de competicdes, torneios e eventos sempre que pode.

* Devido a sua situagdo financeira, tem muita dificuldade para conseguir um equipamento
proprio

* Em seu celular, ele mantinha varios videos e apostilas com demonstracoes de golpes,
mas precisou apagar porque seu celular estava com pouca memdria.

Figura 28 — Persona para o perfil do Aluno

Nadja Monteiro, 53
Professora de Karaté
’ Como sensei, ela gosta de seguir os costumes mais tradicionais do
l karaté e exige disciplina e educagio dos seus alunos. Ela se sente
\‘. pessoalmente ofendida guando um aluno ndo respeita essas
regras.

+ NMadja tem seu proprio dojd de Karaté,

* Realiza projetos sociais, dando aulas gratuitamente em espagos publicos

« As vezes, alguns alunos do dojé esquecem de pagar a mensalidade e ela fica sem jeito
de cobrar

* Ela sempre cobra de seus alunos que registrem suas presengas nas aulas em um
caderno, o qual ela leva e traz todos os dias para os locais de suas aulas, sejam elas dojo
ou em espagos publicos.

+ Mo costuma usar muitos aplicativos, por ndo ser tao familiarizada com tecnologia

Figura 29 — Persona para o perfil do Professor-Administrador

7.1.3 Etapa de Ideacao
Com a fase de Inspiragdo concluida, escopo do projeto definido, os principais requisitos

levantados e Personas criadas, deu-se inicio a elabora¢do do Mapa da Jornada do
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Usudrio e ao Blueprint de Servigo. Os modelos utilizados foram os mesmos apresentados
no Capitulo 3. Todas as modelagens foram realizadas pela profissional responséavel pelo
projeto. Tais modelagens foram discutidas com mais dois pesquisadores.
Primeiramente um Mapa da Jornada do Usudrio foi modelado para cada Persona
e em seguida um Blueprint de Servico. A primeira Persona, Figura 28 representa um
usudrio aluno - “Arthur, 21 Estudante universitdrio, praticante de Tnekwondo e estd a procura
de uma nova academia” e este tem que acessar a ferramenta para realizar sua matricula. O
cendrio definido foi "Matricula de Novo Aluno em uma turma paga de artes marciais”. O
Mapa pode ser visto na Figura 30 e o Blueprint na Figura 31. Baseados no Mapa e no

Blueprint foi entdo modelada a técnica UJB, como pode ser visto na Figura 32 .

PERSONA [ ARTHUR FERNANDES, 21, ESTUDANTE UNIVERSITARIO, PRATICANTE DE TAEWKONDO A PROCURA DE UMA NOVA ACADEMIA
CENARIO MATRICULA DE NOVO ALUNO EM UMA TURMA PAGA DE ARTES MARCIAIS
Fazer cadastro no 3 Anexar s Anexar
Baixar aplicativo na Pe, Pesquisar por Clicar em preencher aficha | documentos | Escolher forma de Clicar em "solicitar | Acompanhar solicitaio
CICLO DE VIDA Acessar app inserindo nome, e-mail e Pesquisar por turma | . comprovante de L =0k >
loja academias matricule-se! cadastral. pessoais pagamento matricula de matricula
senha o pagamente
obrigatérios
“N3o tenh "E: tenh:
"Parece que esse P "Eu gostaria que "Nossa, quanta sotenho Speroque tenfhia "Pronto! Espero
Eundo quero perder scanner, e mesmo | a melhor forma de
apptema . tivesse filtros por coisal Espero que i que o resultado B
Espero conseguir me | tempo num cadastro " " I setivesse, dd | pagamentopara |, N ‘Queria que fosse
& funcionalidade que modalidade, ‘Acha que encontrei a | "Hum, ok, Parece| meu celular nfo ament ‘Agora parece que | ndo demore muito
MOTIVAGAQ matricular emuma | muite longo. Nem sei se " \ T trabalho. Seria | mim." "serd que eu o simples acompanhar a
eu quero. Vou ver ; localizagio e dia da | turma certa para mim!"|  ser fcil descarregue scabou.” (aliviado, | para sair. Quero : ere
SENTIMENTOS turma por esse app. vou encontrar o que bom poder enviar | confio em colocar solicitago de matricula
se atende minhas ® | semanaetumodas (alegre) (esperangoso) durante o : asperancoso) | comegar as aulas
" (esperangoso) procuro, mesmo, A ) fotos dos meu cartio de " (ansioso)
expectativas.’ turmas.” (pensativo, processo - . logo!" (alegre,
(pensativo) documentos.” | crédito nesse app?
(curioso) concentrado) (preacupado) ansioso)
(preguicoso] (cauteloso)
O carregamento da Um salvamento Umn feedback rapido seria
lista n3o pode demorar. automatico & ideal, mas seria melhor
Ter um smartphone| O app precisa abrir "1 Eu no gostaria de importante. Eo se houvesse uma
NECESSIDADES comacessod | rapido, ser intuitivo @ umalists muito |0 carregamenta da lista usudriodeveser | Ozpptemaque | Qapptem que precisa de internet | Otificasdo de atualizagio
BARREN internet. O app nio| bonito para passar uma grande." "2- Eundome| de turmas n3o pode informado que ha | passar seguranca | passar seguranca o de status. Assim o
US| pode ocupar muito boa primeira importo com uma lista demorar. esse salvamento | paraousudrio. | para o usudri. : usudrio no precisaria ter
espago. impressio. grande. Eu quero ter para que ele nio que lembrar de olhar
variedade para se sinta "preso” ao para saber se teve
escolher.” app. progresso ou no.

Figura 30 — Mapa da Jornada do Usuério da Persona que representa um usudrio aluno

Usudrio ARTHUR FERNANDES, 21, ESTUDANTE UNIVERSITARIO, PRATICANTE DE TAEWKONDO A PROCURA DE UMA NOVA ACADEMIA
Cenario MATRICULA DE NOVO ALUNO EV UMA TURMIA PAGA DE ARTES MARCIAIS
os " .
L E-mail de Notificagio, Comprovante | Notificagio,
Evidéndias . documentos Boleto
confirmagio i e-mail de pagamento|  e-mail
do ususrio
. Clicarem | Fazer cadastro no preenchero | ANEXaras enviar | ACOTPANNT | b her | anesr | Clicarem | Acompanhar
Baixar aplicativo . pesquisarpor|  Clicaremuma | Pesquisarpor | Clicar em h documentos .| statusda . .
Jomada Acessar app Fazer | app, inserindo nome, . . formulario documentagio : forma de | comprovante | “solicitar | solicitagéo de
naloja . academias academia turma matricule-se! pessoais =1 avaliagio da o ¢
cadastro e-mail e senha. cadastral 25 | para avaliacio ? | pagamento [de pagamento| matricula” | matricula
obrigatorios % | documentagio
Uinha de interagho
Alojade Telade login | Tela de cadastro na Aba "Turmas" da academia Tela de perfil Tela de perfi
Frontstage ) Tela de splash @ s Tela com lista de academias Tela de cadastro na academia s Tela de cadastro na academia o
aplicativos. do aplicativo. aplicagio escolhida do ususrio do usurio
Linha de visbiidade
Fazo
N carregament |Carrega pagina/perfilda| Carregalista | Carregao Envia e-mail e Valida Envia
Faz validagBes, gera 2 : Carregao : ® | carregao
: odalistade [academia, com detalhes| deturmasda | formulario . notificaio . informacdies e solicitagio | | >
Carregaro | Carrega tela | novo usuario e envia 0 Valida informag3es e salva ¢ histéricodos | Geraum 2 €| histsrico dos
Backstage academiase | e informagdes sobrea | academia, cadastral ¢ parao sahva | notificagio
aplicativo de cadastro | e-mail para o novo automaticamente . status da boleto. status da
. ordenada por| academiae listaas | baseadonos | configurada pela solicitante 3 " automaticam | para a »
usurio, s . solicitagio. ® | solicitagso,
proximidade turmas, fiitros academia academia ente | academia
(por padrio)
Linha de visibilidade Interna
Processos de
£-mail aps &mail £-mail
suporte

Figura 31 — Blueprint de Servicos da Persona que representa um usudrio aluno

Em seguida, foram modelados o cendrio para a proxima persona definida, este
sendo um usudrio Professor “Nadja Monteiro, professora administradora de uma academia

de artes marciais” e ela tem que acessar a ferramenta para (cendrio) “Cadastrar nova
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Usurio [ARTHUR FERNANDES, 21, ESTUDANTE UNIVERSITARIO, PRATICANTE DE TAEWKONDO A PROCURA DE UMA NOVA ACADEMIA
Cenério MATRICULA DE NOVO ALUNO EM UMA TURMA PAGA DE ARTES MARCIAIS
. ol e confrmacio 0s documentos o I Comprovante NorifcagSo de mudana de
ususrio Ge pagamento status.
Fazer cadastro no 3 Preencher o Anear o3 Anziar
Baixer aplicativo N e e Pe Pesaquisar por Pesquisar por B don Escolher forma de: Clicar em "solicitar| Acompanhar soliditacio de
Jomada Acessarapp inseringo nome, e-mail e Ciicar em uma acagemia formulério comprovante i
naloja academizs turma . pessosis pagamento matricua matricula
senha @dostral. , Ge pagamento
obrigatérios
inha oe nteragi
Alojage Telagelogndo | Tela de cadastro na B
Frontstage ol Tela de splash e . Tela com lista de academias Aba "Turmas" da academia escolhida Tela de cadastro na academia Telainiial (perfil
aplicativos aplicativo, aplicacio
Linha de exeperica
Parece aue Nosss, quanta Espero que temaa “Pronto! Espera
esseagptema Esper " s . :
5 0| op wrei | coise! Esperaque | ¥ methor forma de que o resuitado
funcionaicage | conseguirme | o Acho que encontrei e |7 ‘Agora parece | 1%
5 " Eu no quers perder tempo num cadasro | L, y . mey celular ndo pagamento pars mim. 7| miodemore | "Queriaque fasses
Sentimentose | quecuquere. | matricular em Vamos ver o que eu encantro por agui aturm certa para trabalho. b que acabou
; muito longo. Nem sei se vou encontrar o que - que eu encontro i descarregue Ser que euconfioem | ™ muito para sait. | acompanhar
Pensamentos | Vouverse | uma turma por B, (pensativo, concentrads] o mi ere, : bom poder enviar i faliviado,
gl procuro, mesmo.. (pensatvo) uma " durante o TSV Colocar meu cartio de Quero comegar as| - de matricula
esse app. " esperangoso) > ocar meu € | esperancoso) "
(pensative, processo. eréitg nessz app? aulas logo!
(esperangoso) cocumentos. *
concentrado) (preocupaco) ° (cauteloso) (alegre, ansioso)
(preguicoso)
 usuirio Geve ser informaco que hd esse salvamento para que ele ndo se sinta “preso’” 20pp. O
20p pode apresentar o formulario or etapas ¢ com indiag3o de qual parte cle estd
Capptemaue _
serintuitivoe itro por modslidade Filtro por dias da Um feedoack répido seria
Oportunidade bonito para D:m nele mana e turnos Deve permitir
de frontstage pessaruma boa i visiveise Devepermine | s ; anear
primeira e, intuitves anexar diferemtes | usurio, dizend diferentes
impresso tipos de arquivos e|  que a transagio é tipos de ode
i foos na hora. | segurs porauz usa "tal | arguivos & Trar | matricula enviace.| precisniz ter que lemarar
mecanismo’. fotos na hore Se olnar para saber se teve
progresso ou nfo
s ce vibiidage
Fszocarregamento | Carregapigina/perfilcs | Carrega lists ce vaiioa
Faz validagBes ¢ gera novo | da lista de academias | academia, com detalhese | wrmasda | Carrega o formulério N Configurar para gerar | informagdes ¢ | Envia soliciagdo e
Caregare | Caregateiace | o Valida informagdes @ saiva . Camega
Backstage usdrios enviae-mailpara | e ordenadapor | informasdes sobre @ academia, | cadastral configurada < boleto < geraum shve | notfiesiopan s
aplicativo cadastro . automaticamente :
© nove usurio, prosimidade [por |  academiaelstaas | baseadonos |  pela academia boleto. automaricame | academia
padrio) ‘Turmas filtros.
s Deve aceitar os
Oportunidade 0 3pp precisa ransa Ter suporte a divarsas | formatas Enviz naficagio o2
de backstage abrir rpico. financeiras. Deve | formas de pagamento. | imegem e avalizagio de status.
aceitar o formatos| documentos.
deimagem e
documentos
s g vibitasgs interns
R £-mail ars Tal mecanismo & mail
Suporte

Figura 32 — UJB da Persona que representa um usuario aluno

academia”. A Figura 33 apresenta o Mapa da Jornada do Usudrio, a Figura 34 o Blueprint
de Servigo e baseado nessas técnicas foi modelado o UJB que é representado na Figura

35.

PERSONA
CENARIO

NADJA MONTEIRO, PROFESSOR ADMINISTRADOR DE UMA ACADEMIA DE ARTES MARCIAIS
CADASTRAR NOVA ACADEMIA DE ARTES MARCIAIS

CICLO DE VIDA

Clicar em
"Cadastrar nova
academia”

Preencher campos
obrigatorios (descricéo,
localizacio,
mensalidade, formas de
pagamento aceitas,
etc.)

Anexar fotos da academia

Selecionar campos
(obrigatorios e
opcionais) para
matricula de novo
aluno (para formulario
dindmico)

Clicar em "Criar"

MOTIVAGAQ
SENTIMENTOS

"Eu sei que tenho umas
fotos boas salvas, vou
colocar elas.”

"Prontol Agora é sd
adicionar minhas
turmas e os outros
professores.”

NECESSIDADE
S BARREIRAS

Ja ter baixado e se
cadastrado no app

Salvamento automatico

Figura 33 — Mapa da Jornada do Usuario da persona Professor

A terceira persona definida foi um usudrio administrador, que nesse caso é
o mesmo usudrio professor “Nadja Monteiro” que deve fazer o cendrio de “Rejeitar a
matricula de um novo aluno (candidato)”. O Mapa pode ser visto na Figura 36, o Blueprint

na Figura 37 e baseado nos dois a Figura 38 representa o UJB.
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NADJA MONTEIRO, PROFESSOR ADMINISTRADOR DE UMA ACADEMIA DE ARTES
Usuario MARCIAIS

Cenario CADASTRAR NOVA ACADEMIA DE ARTES MARCIAIS
Evidéncias Fotos
Preencher campos
obrigatdrios Selecionar campos
Clicar em idescricdo, (obrigatérios e
" localizacao, Anexar fotos opcionais) para Clicar em
Jornada Cadastrar nova - . . RO
o mensalidade, da academia matricula de novo Criar
academia iy
formas de aluno (para formulario
pagamento aceitas, dinamico)
eic.)

Linha de interagdo

Tela de perfil do

Frontstage s Tela de cadastro de nova academia
usuario
Linha de visibilidade
Carregar tela de Salva nova
Backstage cadastro de Faz validactes e salva automaticamente academia no
nova academia sistema.

Linha de visibilidade Interna

Processos de
Suporte

Figura 34 — Blueprint de Servigo da persona Professor

7.1.3.1 Discussao sobre as Modelagens

O foco desse estudo foi analisar a relagdo do UJB com a constru¢do do protétipo e
validar os aprendizados obtidos com a aplicacdo anterior da técnica e assim consolidar
a segunda versdo. Alguns desses pontos sdo discutidos abaixo.

No diagrama UJB da Figura 32 é possivel notar que os campos de Oportunidade
de Frontstage e Oportunidade de Backstage estdo em sua maioria preenchidos, considerado
que este foi o cendrio mais complexo entre os trés modelados. Percebe-se que as “Moti-
vagoes e Sentimentos” do mapa foram melhor alocadas para o campo de “Pensamentos
e Sentimentos” e as “Necessidades e Barreiras” do mapa ajudaram a preencher as
"Oportunidades de Backstage”. Segundo a andlise exploratéria ao modelar a versdo
1 do UJB foi dificultoso distinguir entre Sentimentos e Motivacdo” e “Necessidade e
Barreiras” e ap6s serem alterados para “Pensamentos e Sentimentos” esse problema foi
solucionado. Apods a andlise das modelagens realizadas nesse estudo, pode-se reafirmar
que a unificagdo dos campos foi uma alternativa adequada, pois ajudou ndo somente

na remoc¢do da duvida entre termos, mas também ajudou no preenchimento de outros
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Usudrio NADJA MONTEIRO, PROFESSOR ADMINISTRADOR DE UMA ACADEMIA DE ARTES MARCIAIS
Cendrio CADASTRAR NOVA ACADEMIA DE ARTES MARCIAIS
Evidéncias Fotos E-mail
Preencher
campos
obrigatdrios Selecionar campos
. Clicar em tdes.crigéio, Anexar fotos da tobrigatéric':s e opcionais) . o
Jornada Cadastrar nova localizagdo, . para matricula de novo Clicar em "Criar
o ) academia .
academia mensalidade, aluno (para formulario
formas de dindmico)
pagamento
aceitas, etc.)
Linha de interacdo
Tela de perfil do Tela de exibigdo da
Frontstage p : Tela de cadastro de nova academia g
usuario academia.
Linha de exepericia
"Espero que nido "Eu sei que tenho "Ah, 6timo. Entdo é por
Sentimentos e seja um umas fotos boas "Pronto, academia | aqui que posso adicionar
Pensamentos procasso salvas, vou cadastrada.” minhas turmas & os outros
cansativo.” colocar elas.” professores.”

O formuldrio pode ser dividido em etapas para ndo cansar o usudrio.

As opgBes de "Adicionar
turma" e "Adicionar
professor" devem ser

intuitivas e visiveis.

Para preencher a Pode permitir

localizagdo, pode | selecionar fotas
ter a opgdo de | da galeria ou tirar

usar a localizagdo | fotos na hora.

Linha de visibilidade

Oportunidade
de frontstage

Salva nova academia
no sistema e envia
e-mail descrevendo
atividade da conta.

Carregar tela de
Backstage cadastro de Faz validactes e salva automaticamente
nova academia

Oportunidade
de backstage

Linha de visibilidade Interna

Processos de
Suporte GPS

E-mail

Figura 35 — UJB da persona Professor

USUARIO: NADJA MONTEIRO, PROFESSOR ADMINISTRADOR DE UMA ACADEMIA DE ARTES MARCIAIS
CENARIO REJEITAR MATRICULA DE NOVO ALUNO E
Clicar em Conferir se informacdes e
" - Clicar no nome do documentos do aluno Clicar em "Rejeitar | Escrever feedback com | Clicar em "Enviar
CICLO DE VIDA Solicitactes | d - licitacaa" Vo da reieica teedback”
endentes” aluno atendem aos requisitos solicitacdo o motivo da rejeicdo eedback”.
P da academia.
"Poxa, ele ndo cumpre o | "Que pena, espero gue Infelizmente. N0
" .. L o pudemos... o aceitar...
M 'Olha, temos uma | "Vamos ver se Fulano | requisito de nota minima ele tente de novo T
MOTIVACAO S . = por... ndo atingir... a " N
SENTIMENTOS | Nové solicitacdo. esta apto a participar na escola para poder guando as notas dele nota escolar minima. " Pronto.
(surpresa) da turma.” participar da nossa melhorarem.." -
B Ok, acho que assim
academia (conformado) - "
esta bom
NECESSIDADE | Ja ter baixado e se
S BARREIRAS | cadastrado no app

Figura 36 — Mapa da Jornada do Usuédrio da persona Administrador

campos como as “oportunidades de Frontstage” e “oportunidades de Backstage”, que foi
outra dificuldade identificada na andlise exploratéria.

Na anadlise exploratéria, um dos principais pontos descritos foi que as modela-
gens da primeira versdo da técnica apresentaram um viés para analisar. O que dificultou

o preenchimento nos campos de “Oportunidade de Frontstage” e “Oportunidade de
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Usuario NADJA MONTEIRO, PROFESSOR ADMINISTRADOR DE UMA ACADEMIA DE ARTES MARCIAIS
Cenario REJEITAR MATRICULA DE NOVO ALUNO EM UMA TURMA
Evidéncias Notificacao Notificacéo, e-mail
e-mail
Acessar app por Clicar em Clicar em Clicar no Conferir se informagbes Clicar em Escrever feedback .
o " ~ e documentos do aluno - Clicar em "Enviar
Jomada causa da Minhas Solicitacdes nome do Rejeitar com o motivo da "
notificacdo Academias” pendentes” aluno atendem aos requisitos solicitacdo” rejeicdo. feedback’.
i da academia =
Linha de interagio
Tela de listagem de Tela de Tela com os documentos da solicitacdo . Tela de
Frontstage Tela de splash Teta de perfl academias as quais o listagem de de matricula do aluno, no formato de Tela de feedback de matricula listagem de
g P de usuario P a solicitacdes rejeitada sclicitactes
usuario é professor. uma ficha cadastral.
pendentes pendentes
Envia Enviar notificacéo e
e:?;ﬂ:a\ﬁ:;nza Carregar o Carregar Carregar listagem de Carrig?ﬂr e Carregar tela Salvamento e-mal! e Carrec?ea e
Backstage - reg listagem de solicitagies g . solicitante L
sobre nova aplicativo documentos de feedback automatico. informando solicitactes
L academias pendentes ,
solicitacdo de do solicitante resultado e pendentes
matricula feedback da
solicitacdo
Linha de visibilidade Intema
RiposasoEids E-mail E-mail
Suporte
Usugrio NADJA MONTEIRO, PROFESSOR ADMINISTRADOR DE UMA ACADEMIA DE ARTES MARCIAIS
Cendrio REJEITAR MATRICULA DE NOVO ALUNO EM UMA TURMA
Evidéndias Nofificacéo, Notificagio, e-mail
e-mail
Acessar a or Conferlr se informagfies e Clicar em Escrever feedback
PP P Clicar em "Minhas Clicar em "Solicitagbes Clicar no nome do documentos do aluno " Clicar em "Enviar
Jornada causada " . c Rejeitar com o motivo da .
o Academias pendentes’ aluno atendem aos requisitos da e e feedback”.
notificaéo. solicitagio’ rejeigio.
academia.
Linha de interagio
Tela de perfil do Tela com listagemde | Tela com listagem de | Tela com os documentos da solicitagda de Tela com listagem
Frontstage Tela de splash msrm academias as quais 0 solicitaes matricula do aluno, no formato de uma ficha | Tela de feedback de matricula rejeitada. | de solicitagdes
' usuario & professor. pendentes cadastral. pendentes
Linha de exepericia
"Quepena, | "Infelizmente... ndo
“Olha, temos Pox_a, ele ndo cumpr_e o | esperogueele p_udemus_‘ oh
. W . requisito de nota minima | tentedenovo | aceitar.. por... nio
Sentimentos e uma nova Viamos ver se Fulano esta N W
o m . naescolaparapoder | quandoasnotas | atingir..anota Pronto.
Pensamentos solicitagdo. apto a participar da turma. N |
participar da nossa dele escolar minima...' Ok,
(surpreso) N " N s
academia. melhorarem..." | acho que assim esta
{(conformado) bom."
Dependende da disposigio
do contetido, pode ser o
préprio perfil do professor.
Linha de visibili
Enviar notificacio e
Envia
" e-mail para o
notificacao e
Carregar tela com solicitante, Carrega lista de
e-mail avisando Carregar o Carregar listagem Carregar listagem de Carregar arquivos Carregar tela de Salvamento S
Backstage : ) M documentes do ¢ " informando solicitaBes
sobre nova aplicativo de academias solicitages pendentes N enviados pelo solicitante feedback automatico.
" salicitante resultada e pendentes
solicitagio de
- feedback da
matricula -
salicitacio.
oportunidade 0 app precisa
de backstage abrir rapido.
Linha de visibili Interna
Processos de
Suporte E-mail E-mail

Figura 38 — UJB da persona Administrador

Backstage”. Percebe-se que esse viés pode ser sanado quando a relagdo entre os campos
é levada em consideragdo. O que proporciona ao designer uma percepcdo de projeto e
ndo de andlise, como foi discutido no Capitulos 4 e 5.

Nos diagramas UJB 2 e 3, representados nas Figuras 35 e 38, nota-se que as
Oportunidades de backstage ndo estdo tdo bem preenchidas quanto o anterior, mas também
é perceptivel que seus mapas da jornada nas Figuras 30 e 33 também n&o estdo, o que

corrobora com as descri¢gdes acima.
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7.1.4 Implementacao
Ap6s a modelagem dos diagramas, o UJB foi usado com base para a construgao do
prototipo. Foi criado um protétipo interativo na ferramenta Adobe XD . Na Figura

39 sdo apresentadas as telas iniciais da aplicagdo. As telas do protétipo podem ser

visualizadas no anexo C.

Figura 39 — Protétipos das Telas iniciais

7.1.5 Analise da modelagem do UJB em relacao ao Prototipo
O estudo foi realizado para validar e analisar os beneficios do uso do UJB na elaboracdo
do protétipo. O processo de validagdo foi realizado por meio de uma andlise entre
o protétipo e diagramas UJB, com o objetivo de apresentar como a modelagem do
UJB pode interferir na construgdo do protétipo. O primeiro cendrio UJB modelado foi
"Matricula de Novo Aluno em uma turma paga de artes marciais” para o aluno “Arthur’,
representado na Figura 28. A apresentacdo da andlise da modelagem seréd realizada a
partir do momento que o aluno se cadastrou e realizou login na aplicagdo, ou seja, a
partir da coluna 5 do diagrama UJB da Figura 32.

Ap6s o cadastro, o sistema lista as academias disponiveis (Frontstage) entdo

Arthur pesquisa pela academia desejada (Jornada). O sistema apresenta a lista de acade-

1 https:/ /www.adobe.com/br/products/xd.html
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mias ordenadas por proximidades (Backstage) e para isso usa uma aplica¢do de Geoloca-
lizagdo (Processo de suporte) e a busca pode ser feita por meio de Filtros (Oportunidade
de Frontstage). Durante essa interac¢do, o usudrio encontra-se pensativo e concentrado
na pesquisa de uma academia mais adequada para ele (Sentimentos e Pensamentos).
O esquema na Figura 40, representa essas intera¢des descritas no Diagrama sendo

representadas no protétipo.

COLUNA 05
Frontstage:
Tela de Lista de Academias
Jornada: Oportunidade
Pesquisa por de Frontstage:
Academia "Filtro por
&‘ 4 modalidade bem
Backstage: i visivel e
Faz o carregamento da lista . intuitivo.
de academias e ordenada ~

Sentimentos e
Pensamentos:
"Vamos ver o gue
eu encontro por
aqui..." (pensativo,
concentrado)”

por proximidade (por
padrao)

-
et
-

i 1 5

Oportunidade de Backstage:
O carregamento da lista de
turmas ndo pode demorar

é'll ']

¢
£,

Processo de Suporte: GPS

Figura 40 — Coluna 5 do UJB - Pesquisar Academia

Na Figura 41, ainda na tela com a lista de academias (Frontstage), Arthur pode
visualizar uma lista de academias e favoritar academias. Estas poderdo ser visualizadas
na aba ‘Favoritos’. Tal funcionalidade pode promover uma experiéncia positiva para o
usudrio na sua busca, uma vez que poderdo ser visualizadas em outro momento para o
usudrio escolher a academia de seu interesse. Ao clicar em uma academia (Jornada), o
sistema entdo exibe a pagina desta com detalhes e informagdes, como a lista das turmas

(Backstage) que possui as abas ‘Detalhes’ e “Turmas’ (oportunidade de Frontstage).
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COLUNA 06
Frontstage:
Tela de Lista de Academias
Jornada: Dpﬁrtunidade
Clicar em de Frontstage:
Academia Divisdo clara
" entre as abas de
Backstage: "Detalhes” e
Carrega pagina/perfil da "Turmas”.

academia, com detalhes e
informacoes sobre a
academia e lista as turmas.

Sentimentos e
Pensamentos:
|dem coluna 5

Figura 41 — Coluna 6 do UJB — Clicar em academia

Na Figura 42 temos a tela da academia selecionada (Frontstage), Arthur deve
agora pesquisar pela melhor turma (Jornada). Ao entrar nessa tela o sistema retorna
uma lista das turmas que a academia tem disponivel (Backstage). Arthur pode usar
filtros como datas e hordarios para pesquisar a turma mais adequada (Oportunidade
de Frontstage). Por exemplo, Arthur pode pensar "Eu quero uma turma no sdbado de
manha... Serd que eu encontro uma?"(Pensamentos e sentimentos).

Ap06s Arthur escolher a Academia e turma, ele deve entdo preencher a ficha de
cadastro na academia (jornada), como mostra o esquema na Figura 43. Para que o usudrio
tenha uma boa experiéncia, o cadastro foi projetado para ser realizado por etapas (opor-
tunidade de frontstage) e tal cadastro pode ser salvo na aplicacdo, caso ocorra problemas
com a conexdo ou esteja com um nivel baixo de bateria e ndo haja possibilidade de
carregar o celular naquele momento (oportunidade de backstage).

No cadastro, além das informagdes pessoais, dados de pagamentos quando

necessdrios e quaisquer outras informacgdes que a academia solicitar também s&o re-
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COLUNA 07
Frontstage:
Aba Turmas na academia escolhida v
Jornada: o da Fi Oportunidade de
Pesquisar por Frontstage:
Turma Filtro por dias da
‘|* semana e turnos
Backstage: visiveis e intuitivos
Carrega lista de
turmas da Sentimentos e
academia, Pensamentos:
baseado nos "Eu quero uma turma
filtros no sabado de manha...

Sera que eu encontro
uma?" (pensativo,
concentrado)

Figura 42 — Coluna 7 do UJB — Pesquisar por turma

quisitados, como mostra a Figura 44. Como algumas academias solicitam exames ou
outros documentos, foi projetada uma funcionalidade para o usudrio carregar fotos do
celular para o aplicativo (oportunidade de frontstage/backstage).

Ainda na tela de cadastro da academia (frontstage), a Figura 45 representa a etapa
para escolha da forma de pagamento (jornada), que acontece apds a preenchimento
do cadastro. Nesse caso, foi definido o pagamento em Boleto (evidéncia/backstage). Po-
rém, existem outras alternativas (oportunidade de frontstage e backstage), na tentativa de
satisfazer as necessidades do cliente.

O préoximo passo é confirmagdo do pagamento por meio do envio do com-
provante de pagamento (jornada/evidéncia). O sistema deve aceitar diferentes tipos de
arquivos (oportunidade de frontstage), como imagens e PDF’s (oportunidade backstage), essa
interagdo é representada na Figura 46.

Ap6s o envio do comprovante, Arthur deve Solicitar sua matricula (jornada)

e esperar receber um e-mail de confirmacao (evidéncia/processo de suporte). O sistema
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COLUNA 09
Frontstage:
Tela de cadastro na academia —
Jornada: Ficra de Cartastrs da Oportunidade r:l.e Frontstage:

O usuario deve ser informado que ha
esse salvamento para que ele ndo se
sinta "preso” ac app. O app pode

Preencher o
formulario cadastral.

Backstage: apresentar o formulario dividido por
Valida informacdes e etapas e com indicacdo de qual parte ele
salva esta.

automaticamente

Sentimentos e
Pensamentos:
"Nossa, quanta coisal
Espero que meu celular
ndo descarregue durante o
processo.” (preocupado)

Figura 43 — Coluna 9 do UJB - Ficha cadastral

deve informar em tempo real o andamento da situagdo de sua solicitagdo de matricula
(oportunidade de frontstage), essa interacdo é representada a Figura 47.

A tultima interagdo de Arthur para finalizar o cendrio proposto pode ser vista
na Figura 48, que representa a coluna 14 do Diagrama UJB da Figura 32. Essa Figura
refere-se a0 momento ap6s o preenchimento da ficha cadastral e envio de solicitagdo
de matricula. Arthur deve Acompanhar o andamento da sua solicitagdo (Jornada), que
pode ser visualizada no histérico de status da solicitagdo (Backstage), que é atualizada

constantemente e envia notifica¢gdes (Evidéncias) quando hd mudanca de status.

7.2 Percepcao da participante sobre o UJB
Todos os diagramas e o prot6tipo foram criados pela Designer responsével pelo produto
e ao final do projeto foi aplicado um questiondrio pés-estudo com a profissional que

realizou a modelagem. Abaixo sdo apresentadas as questdes e as respostas obtidas.
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COLUNA 10

Frontstage:
Tela de cadastro na academia

Jornada: | da Taxa o Oportunidade de Frontstage:
Anexar Documentos Deve permitir anexar diferentes tipos
Obrigatarios. de arquivos e tirar fotos na hora.
Idem coluna 9

|
v

Evidencias:
Documentos

Sentimentos e Pensamentos:
"M&o tenho scanner, e mesmo se
tivesse, da trabalho. Seria bom poder
enviar fotos dos documentos.”
(preguicoso)

Backstage: v
Valida informacdes e
salva
automaticamente

Processos e suporte:
"Tal mecanismo” | -
TR T
Oportunidade de Backstage:
"Tal mecanismo" & utilizado para seguranca em transacdes financeiras. Deve
aceitar os formatos de imagem e documentos.

Figura 44 — Coluna 10 do UJB — Anexar documentos

Como voceé classificaria a facilidade de uso do UJB? Vocé achou facil ou dificil?
Explique a razdo para entendermos melhor.

“Achei fdcil de ser feito, caso quem o faga tenha familiaridade com o Mapa de Jornada
do Usudrio e o Blueprint de Servigo. Caso a pessoa ndo tenha essa familiaridade, o processo de
aprendizado da técnica ndo se torna mais dificil, mas sim um pouco mais lento.”

A resposta indica que ambas as técnicas (Mapa e Blueprint ) facilitaram o apren-
dizado da técnica UJB, como ja era esperado, porém como ja mencionado ndo sdo
esséncias para a sua elaboragdo ou compreensao, pois mesmo modelando o Mapa e o
Blueprint , na elaborac¢do do UJB ainda encontra novas intera¢des ou funcionalidades,
nao percebidas nas outras técnicas. Isso pode ser confirmado se comparar as proprias
modelagens deste capitulo, por exemplo, a modelagem do UJB da Figura 35 com a
Modelagem do Blueprint da Figura 34.

Vocé achou ttil para especificar os requisitos ou considera que nao foi atil? Se
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COLUNA 11

Frontstage:
Tela de cadastro na academia -

Jornada: Oportunidade de Frontstage:
Escolher Forma de O app tem que passar seguranca para
Pagamento. o usuario, dizendo a ele que a

transacdo € segura porgque usa "tal
mecanismo”.
ldem coluna 9

Evidencias:
Boleto

Backstage: +
Configurar para gerar
boleto e gera um
boleto.
A

Sentimentos e Pensamentos:
"Espero que tenha a melhor forma de
pagamento para mim." "Sera que eu
confio em colocar meu cartdo de
crédito nesse app?" (cauteloso)

Oportunidade de Backstage: |
Ter suporte a diversas formas
de pagamento

Figura 45 — Coluna 11 do UJB — Forma de Pagamento

COLUNA 12

Frontstage:
Tela de cadastro na academia

Oportunidade de Frontstage:
Deve permitir anexar diferentes tipos
de arquivos e tirar fotos na hora.
Idem coluna 9

Jornada:
Anexar Comprovante
de Pagamento.

Evidencias:
Comprovante de pagamento
|

Sentimentos e Pensamentos:
"Agora parece que acabou."
(aliviado, esperangoso)

Backstage: v
Valida informacdes e
salva
automaticamente. A

Oportunidade de Backstage: |
Deve aceitar os formatos de imagem
e documentos.

Figura 46 — Coluna 12 do UJB — Comprovante de Pagamento

vocé puder explicar, nés agradecemos.
“Achei 1itil por se aprofundar tanto em questdes que envolvem o frontstage quanto o

backstage do sistema, sem deixar de lado a jornada e os sentimentos do usudrio. E um mapa
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COLUNA 13

Frontstage:
Tela de cadastro na academia
Oporfunidade de Frontstage:

Jornada:
Clicar em "solicitar Mensagem de feedback de
matricula" solicitagdo de matricula enviada..
Idem coluna 9
Backstage:
Sentimentos e Pensamentos:

Envia solicitagdo e
notificagdo para a
academia.

"Pronto! Espero que o resultado ndo
demore muito para sair. Quero
comecar as aulas logo!" (alegre,

ansioso)

v

Evidencias:
E-mail de comprovacdo de
solicitacdo de matricula

Processos e suporte: E-mail

Figura 47 — Coluna 13 do UJB - Solicitar Matricula

COLUNA 14

Frontstage:
Tela de inicial — perfil aluno

Oportunidade de Frontstage:

Jornada:
Acompanhar solicitagédo de Um feedback rapido seria ideal, mas
matricula | seria melhor se houvesse uma
v notificacdo de atualizacdo de status.
Backstage: Assim o usudrio ndo precisaria ter

que lembrar de olhar para saber se

Carrega o histarico
teve progresso ou ndo.

dos status da
solicitagdo. |
Evidencias: \ ;
videncias: Sentimentos e Pensamentos:
"Queria que fosse simples

Envia notificacdo de

atualizacdo de status. acompanhar a solicitacdo de

matricula" (ansioso)

Figura 48 — Coluna 14 do UJB — Acompanhar Solicitagdo de Matricula

muito técnico com um lado de empatia.”
Este ponto indica que a técnica possui poténcial, como desejado, para apoiar

cendrios em que seja possivel relacionar aspectos de design de interface com as funcio-

nalidades.
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Com a aplicacdo do UJB foi possivel identificar novas funcionalidades? Ou
compreender melhor as funcionalidades existentes na aplica¢ao? Vocé poderia forne-
cer sua percepgao sobre isso?

“Sim, foi possivel identificar algumas funcionalidades novas e aperfeicoar outras jd
existentes. A medida que mais detalhes foram sendo adicionados ao mapa, mais insights para
novas funcionalidades foram surgindo.”

O relato indica que a técnica pode apoiar tanto a especificacdo quanto a elicitacdo
de requisitos. Se compararmos o escopo inicial da aplicagdo com o protétipo criado,
é perceptivel que novas funcionalidades foram inseridas no decorrer da modelagens.
Um exemplo claro sdo as modelagem do UJB da Figura 35 com a Modelagem do
Blueprint da Figura 34, onde podemos ver que ao modelar o UJB foi inserido uma nova
funcionalidade, por consequéncia uma nova tela.

Qual a probabilidade de vocé usar o UJB novamente nos préximos projetos? E
por qué? Se sim, em quais situagdes?

“Para a especificagdo de um projeto novo, considero uma técnica muito 1itil, entdo sim, a
usaria novamente. Ela ajuda a identificar novas funcionalidades, a planejar o fluxo de interagio
do usudrio com o sistema e é uma forma de documentagio de projeto. Por outro lado, seria
um pouco mais complicado utilizar durante uma sprint do Scrum, por exemplo, pois o tempo
costuma ser muito limitado e seria uma tarefa na qual seria importante a participacdo de pelo
menos uma pessoa de cada drea do desenvolvimento do projeto (pelo menos alguém do time de
descoberta, frontend, backend, negdcio, entre outros casos hajam) para que o mapa seja mais
completo e com menos furos”.

A resposta sustenta as recomendagdes para uso do UJB descritas no Capitulo 5.

Vocé tem algum comentdrio sobre como poderiamos melhorar no UJB?

“Adicionar alguma maneira de representar o avango de tempo ou uma espera por uma
agdo de outro usudrio poderia ser 1itil para especificar melhor algumas jornadas.”

A Designer relatou que sentiu dificuldades em relacdo & representacdo do tempo
ou espera de uma agdo, porém, isso pode ser sanado com uma descri¢do no componente
de Backstage a respeito de quando ou como deve ser a proxima agao do sistema. Por

exemplo, em Backstage: atualiza status quando o usudrio indicar a situagdo da agdo
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pendente.

7.3 Discussao da aplicacao do Estudo de Viabilidade
Com a analise dos diagramas UJB em comparagdo com a prototipagdo, foi possivel
perceber que a sequéncia da jornada utilizada na modelagem é a mesma das telas no
protétipo. Ou seja, os atributos de design de interface e as funcionalidades identificadas
na modelagem do UJB foram incluidos no protétipo.

Algumas intera¢des foram adicionadas no protétipo, que ndo estavam original-
mente no UJB, como é o caso das abas que algumas telas apresentam. Ainda assim, o
UJB aponta a existéncia algumas das abas, com mostra a coluna 6 do UJB na Figura 41,
justamente na oportunidade de frontstage, que é para propor melhorias de interacdo. Ou
seja, aspecto de design de interface e UX, mesmo que ndo representados diretamente no
diagrama, podem ser identificados como possiveis melhorias.

Abaixo um relato da designer sobre a construcdo do protétipo usando como base

o UJB, o qual foi coletado durante a modelagem com a técnica UJB.

“O que o autor da técnica afirma sobre facilitar na construgdo do protétipo
é veridico. O UJB ajuda a pensar no fluxo completo do sistema antes mesmo
de comegar a Prototipar, proporcionando uma prototipagem mais segura, com
menos refatoragoes e, consequentemente, menos trabalho. Mesmo que a forma
de exibigdo na interface se altere durante o desenvolvimento, o objetivo por trds
de cada agdo do usudrio ndo foi alterado. Ao meu ver, essa técnica pode ser
facilmente utilizada no Scrum para criar backlogs, estimd-los e planejar sprints
com base nessas estimativas.”

Pelas telas apresentadas, nota-se que a aplicacdo foi maior do que o escopo
inicialmente proposto. As melhorias vieram a ser propostas no decorrer das modelagens
com o UJB. A profissional que modelou os diagramas nesse estudo afirma que ter como
base as técnicas Mapa da Jornada e o Blueprint de Servigos foi muito importante, isso
porque os modelos das técnicas utilizadas foram os mesmos que ajudaram a idealizar o
UJB, logo apresentam conceitos semelhantes.

Quando questionada a respeito do uso das outras duas técnicas antes da mode-

lagem com o UJB, a design afirmou o seguinte:
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“A experiéncia com a utilizagdo do UJB foi muito positiva. Vdrios insights,
definicbes e regras de negdcio surgiram durante sua produgdo e todas elas
surtiram impacto no protétipo. O aprendizado da técnica requer algum tempo e
esforgo, mas é notério que hd um incremento entre as trés técnicas utilizadas
—Jornada do Usudrio, Blueprint e UJB — e o aprendizado se torna bem fluido
tornando a técnica simples de se entender. O UJB é uma técnica que se aprofunda
muito no sistema, fornecendo detalhes facilmente interpretados tanto pela equipe
de desenvolvimento, quanto pela equipe de design e negdcio, clientes e demais
stakeholders...”

7.4 Consideracoes Finais

O estudo de viabilidade foi realizado principalmente para: i. Aplicar o UJB em um
projeto real para compreender a percepgao de profissionais da industria com a técnica
proposta. ii. Validar os aprendizados obtidos com a aplica¢do da técnica e assim consoli-
dar a segunda versao; iii. Analisar a relagdo do UJB com a construgdo do protétipo.

Com este estudo conseguimos demonstrar que a técnica proporciona a identifi-
cacdo de requisitos, relacionando aos aspectos de design de interface, Experiéncia do
Usuario e funcionalidades e ajuda os desenvolvedores e designers na elaboragdo do
prototipo, ou seja, estd em consonancia com o que € proposto.

Com as andlises podemos concluir que o UJB pode ser tutil para descrigao e
identificacdo de requisitos de sistema, pois oferece uma melhor compreensao das funci-
onalidades do sistema, além de identificar as possiveis Experiencias do Usudrio e assim
pode ser usada para a elaboracdo de documentacdo de requisitos que agregue estes
aspectos. Nos proximos capitulos sdo descritos estudos experimentais que consolidam

esses resultados e validam o uso da técnica.
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8

ESTUDO EXPERIMENTAL 1: ANALISE DA

COMPLETUDE E CUSTO EFICIENCIA

Este capitulo apresenta um experimento controlado quantitativo com o objetivo
de comparar a técnica UJB com o Mapa da Jornada do Usudrio. Com o propdsito
de analisar o potencial das técnicas no entendimento de problemas e definigio de
possiveis solugdes de software, a comparagdo foi realizada em relagdo a completude e

custo eficiéncia.

8.1 Experimento Controlado
O objetivo principal de: avaliar o uso UJB em relacdo ao uso do Mapa da Jornada
do Usuadrio para analisar o potencial das técnicas no entendimento de problemas e
definicdo de possiveis solugdes de software. O escopo do estudo experimental foi
idealizado usado como base modelo GQM. As varidveis independentes foram as formas
de representacdo utilizadas pelos participantes, sendo os tratamentos o UJB e o Mapa
da Jornada do Usudrio. O desempenho dos participantes foi avaliado de acordo com
dois aspectos diferentes, que foram as varidveis dependentes:

Completude: com o objetivo de analisar e comparar o quao completo foram as
solugdes dos tratamentos.

Custo eficiéncia: com o objetivo de analisar e comparar o tempo de modelagem

das técnicas.
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Foram definidas duas questdes de pesquisas uma para cada varidvel dependente
apresentada. Para apoiar um melhor entendimento dessas questdes, algumas hip6teses
foram criadas, tais questdes e as hipoteses estdo descritas abaixo

RQO01. O UJB ajuda os designers mais que o Mapa da jornada do usudrio a
entender melhor um problema e definir possiveis solu¢des de software?

H1,. Néo ha diferenga de completude entre o diagrama do UJB e o diagrama do
Mapa da Jornada do Usudrio quando utilizado para entender um problema e definir
possiveis solucdes de software.

H1,. Ha diferenca de completude entre o diagrama do UJB e o diagrama do
Mapa da Jornada do Usudrio quando utilizado para entender um problema e definir
possiveis solugdes de software.

RQ02. A modelagem com U]JB é realizada mais rapidamente do que a modelagem
do Mapa da Jornada do Usuério?

H?2,. Nao hé diferenca de custo eficiéncia entre a modelagem do UJB e a modela-
gem do Mapa da Jornada do Usudrio.

H2,.Ha diferenca de custo eficiéncia entre a modelagem do UJB e a modelagem

do Mapa da Jornada do Usudrio.

8.1.1 Procedimento do estudo comparativo
O experimento foi realizado com 14 participantes, sendo estes estudantes de Graduagao
em Ciéncia da Computagdo na disciplina de Tépicos Avancados em Computagdo. Um
estudo experimental deve ser cuidadosamente planejado para o desenho de conclusées
significativas. Em nosso caso, o design que mais se adequou ao estudo experimental foi
um fator com dois tratamentos.

Tratamento A: Modelagem com o Mapa da Jornada do Usuario.

Tratamento B: Modelagem com o UJB.

O estudo seguiu a seguinte sequéncia, primeiramente com o objetivo de nivelar
o conhecimento entre os participantes foi realizado um treinamento sobre as técnicas

que seriam utilizadas. Em seguida deu-se inicio ao experimento, cada participante usou
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ambos os tratamentos. Ou seja, foram estabelecidas duas Unidades Experimentais (EU).

O estudo ocorreu em dias diferentes e foram utilizadas propostas diferentes para
cada momento. O objetivo dos participantes foi modelar a principal funcionalidade de
um sistema proposto. As propostas foram elaboradas pelos autores e podem ser vistas
no anexo D.

O treinamento foi realizado via Google Meet e as aplicagdes dos tratamentos
ocorreu na plataforma Discord, onde cada participante ficou em uma sala exclusiva. A
proposta e o tratamento (a técnica) foram disponibilizadas através da ferramenta Google
Drive. Os participantes s6 descobriram qual técnica usar no momento da modelagem.
As técnicas foram disponibilizadas em formatos de planilhas, os participantes deveriam
preencher de acordo com a proposta. Importante ressaltar que a planilha em questdo

salva todas as atualizac¢des realizadas no arquivo.

8.1.2 Execucao estudo comparativo

O estudo foi executado em trés sessdes, em trés dias diferentes. Na primeira sessdo os
participantes foram treinados nos conceitos de UJB e Mapa da Jornada do Usudrio, bem
como nas diferencas entre essas duas técnicas. Exemplos préticos de como modelar
usando ambas as técnicas foram apresentados. Nesta sessdo também ocorreu a leitura e
aceite do Termo de Livre Consentimento, que pode ser visto no anexo E.

Na sessdo 2, a turma foi separada aleatoriamente em dois grupos iguais. Um
grupo (EUO1) recebeu o tratamento A, ou seja, fazer uso do Mapa da Jornada do Usudrio
e outro grupo (EUQ2) recebeu o tratamento B, ou seja, uso do UJB, ambos os grupos
receberam a proposta 01, que descreve o cendrio que deve ser implementado com as
técnicas, pode ser vista no anexo D.

Na sessdo 3, ou seja, no terceiro dia, a turma foi dividida nos mesmos grupos
do 2° dia, porém dessa vez houve a troca dos tratamentos entre os grupos — o grupo
EUO1 utilizou o tratamento B e o grupo EU02 utilizou o tratamento A. Ambos os grupos
receberam a proposta 02 que pode ser vista no anexo D.

O intervalo de tempo entre cada sessdo foi de uma semana. O tempo méximo que
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os participantes tinham para realizar as modelagens era de uma hora e trinta minutos,

tempo aproximado da aula.

8.1.3 Analise do estudo comparativo: Completude
A avaliacdo da completude consistiu em analisar o quao completo as modelagens
ficaram de acordo com cada uma das propostas. Para isso foram definidos 10 itens que

a modelagem deveria compreender em cada uma das propostas, como apresentado nas

Tabelas 4 e 5.
Tabela 4 — Itens de avaliacdo da proposta 1

Proposta 1

01 Fazer Login usando CPF ou carteirinha

02 Autenticagdo com cédigo por e-mail ou telefone

03 Visualizar Dados Pessoais

04 Buscar por uma para o exame

05 Determinar Periodo de Busca

06 Determinar Localidade de Busca

07 Solicitar ao usudrio o nimero do encaminhamento.

08 Apresentar Informagdes Importantes - pedir ciéncia

09 Confirmar Dados

10 Realizar Agendamento - gera protocolo

Tabela 5 — Itens de avaliacdo da proposta 2

Proposta 2

01 Acessar aplicagdo como promoter

02 Criar Evento: Outras informag¢des (Como nome e tipo do evento)

03 Criar Evento: Definir datas

04 Criar Evento: Definir Local

05 Criar Evento: Notificagdo e agendamento

06 Visualizar Evento Criado

07 Criar lista de Atividades

08 Adicionar Funciondrios (enviar convite de participagdo)

09 Visualizar/confirmar aceite do funciondrio

10 Adicionar atividade ao funciondrio
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Para cada item de avalia¢do das propostas que as modelagens deveriam com-
preender, foi atribuida uma pontuacdo, considerando a presenca ou ndo do item na
modelagem, esses critérios de pontuacdo sdo apresentados na Tabela 6. Por exemplo, se
o item ndo é mencionado na modelagem ele recebe nota 0, caso o item seja mencionado
em qualquer momento da modelagem, pode receber nota 0, 0.5 e 1. Essas notas sdo
referentes a andlise dos critérios de “Como”, “Onde”, “Quando”. Pois ndo basta apenas
ser mencionado é preciso que seja evidenciado. Caso seja mencionado mas néo seja
evidenciado, recebe zero, caso seja mencionado e evidenciado corretamente recebe um,
e se for mencionado e evidenciado de maneira errada ou incompleta, recebe meio.

Essas pontuagdes sdo usadas para calcular a completude do diagrama.

Tabela 6 — Critérios de pontuagdo da Completude

Descricao Se Se Sim
Nao
Tem Se o item é mencionado na modelagem 0 1
Como | Como o item é usado/representado na mo-| 0 0 0.5 1

delagem, de forma adequada, coesa, de ma-
neira apropriada e compreensivel. Se esta
completo com a descri¢do do critério

Onde Onde o item é representado no diagrama. | 0 0 0.5 1
Para o UJB considerar a especificagdo dos
campos. Para o mapa considerar o nivel de
descrigdo do item, independente do campo,
porém o uso no componente jornada (agdes)
é favoravel

Quando | Quando o item foi representado na mode-| 0 0 0.5 1
lagem, se o item estd na sequéncia (fluxo)
logica e de acordo com o descrito na pro-
posta

Completude: é pontuacdo média de completude das solugdes do tratamento

(FIORAVANTI; BARBOSA, 2017) calculado como:
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Onde:

¢ = completude do diagrama;

m = é o namero total de problemas resolvidos, de acordo com os critérios
estabelecidos;

n = total de participantes do grupo;

mc = média da completude do tratamento;

8.1.4 Analise do estudo comparativo: Custo Eficiéncia

A fim de analisar a correlacdo entre o tempo de execugdo de cada técnica foi entdo
calculado o custo eficiéncia. O tempo de inicio e fim pdde ser recuperado do histérico
de alteracdes do Google Drive. Foi calculado o custo eficiéncia de cada participante e

depois foi analisada a média por técnica. O custo eficiéncia foi calculado como:

onde:
e = custo eficiéncia ;
t = é o tempo gasto (em minutos) para conclusdo da modelagem;

n = total de participantes do grupo.

8.2 Resultados da Completude e Custo Eficiéncia
A anélise da Completude foi realizada a fim de testar a hipotese H1 e responder a
questdo de pesquisa "RQ01: O UJB ajuda os designers mais que o Mapa da jornada do usudrio
a entender melhor um problema e definir possiveis solugdes de software?”. A anélise do custo
de eficiéncia foi para testar a hipdtese H2 e responder a questdo de pesquisa "RQ02: A
modelagem do UJB é realizada mais rapidamente do que a modelagem do Mapa da Jornada do
Usudrio?”.

Na Tabela 7 é possivel ver os valores de completude, tempo de execugdo e custo

eficiéncia de cada participante em relagdo a modelagem usando o Mapa da Jornada
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do Usudrio e na Tabela 8 as mesmas informacdes sdo apresentadas, porém referentes a

modelagem com o UJB.

Tabela 7 — Valores das métricas do mapa de jornada do usuario

MAPA
Proposta 01 Proposta 02
pt | P2 [ e [ ps | ps | pr | o pio [ Pn [ P12 [ P13 [ pis | pis | P17
Taxa de 18.50 21,50 21,00 4,50 27.00 | 23.50 6,50 18,00 | 29,00 | 27,00 | 13.00 | 16,50 | 16,60 450
Completude| &167% | 71,67% |70,00%  15,00%  90,00% 78 33%(21,67% 60,00% |96,67% 00,00%  43,33% 5500%5533%15,00%

Tempo
Minuta 50 66 43 20 50 71 34 54 58 70 42 68 60 49
Eficgﬁi}g 0,0123 | 0,0108 |0,0163 | 0,0075 | 0,0180 | 0,0110 [ 0,0064 | 0,0111 | 0,0167 | 0,0129 | 0,0103 | 0,0081 | 0,0082 | 0,0031

Tabela 8 — Valores das métricas UJB

UJE
Proposta 02 Proposta 01
Pt | p2 | 3 [ pa | s [ p7 | pe [P0 | Ppn | P2 [ P13 | P15 | p1s | P17
Taxa de| 1550 | 25,00 | 18,00 | 11,00 | 23,50 | 22.00 | 20,50 | 13,00 | 14,50 | 29,00 | 1550 | 19,00 | 18,50 9.00
Completude | 51 657% | 83,33%[60,00% | 36,67% |78,33% | 73,33%  £8,33% |43 33%)/ 48, 33% |96 57% |51 67% | 63,33% 51,67% | 30,00%

Tempo
Minuto 28 53 20 56 61 58 55 36 52 20 28 34 26 23
Eficgﬁi{: 0,0185( 0,0157 | 0,0207 | 0,0065 | 0,0128 | 0,0126 | 0,0124 | 0,0120( 0,0093 | 0,0483 | 0,0185 | 0,0186 | 0,0237 | 0,0130

Com esses dados a média da completude do Mapa da Jornada do Usudrio é de
58,83%, para o UJB foi encontrado uma média um pouco maior de 60,48%.

Calculando o desvio padrdo de ambas as técnicas temos um desvio de 0,2709
para o Mapa da Jornada do Usuadrio e de 0,1856 para o UJB. Com isso, podemos concluir
que a variabilidade do UJB é um pouco menor em comparacdo ao Mapa da Jornada do
Usuario.

O tempo médio gasto para as modelagens foi de 52 minutos para a modelagem
do Mapa e de 35 minutos para a modelagem do UJB. O Mapa da Jornada do Usudrio
apresentou uma média de 0,78 de custo eficiéncia e o UJB uma média de 1,44 de custo
eficiéncia.

Foi realizado um teste de normalidade (Shapiro-Wilk) nos valores de completude
e custo eficiéncia. No Shapiro-Wilk o valor p precisa ser maior do que 0,05 para indicar
normalidade. Os dados de completude apresentaram uma distribui¢do normal (P =
0,473), por tanto para a validagdo dos dados foi realizado um teste Teste T Pareado por

estarmos tratando de amostras dependentes, ou seja, o mesmo individuo foi medido
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mais de uma vez. Os dados do custo eficiéncia também presentaram uma distribui¢ao
normal (P = 0,679), logo foi realizado um teste T- Student, os resultados sdo apresentados

na Tabela 9.

Tabela 9 — Estudo Comparativo: Valores para Teste T Pareado (completude) e teste de
T- Student (custo eficiéncia)

Completude
Shapiro-Wilk p=0,473
Significancia a > 0,050
Teste T Pareado | p =0,782

Custo Eficiéncia
Shapiro-Wilk p =0,679
Significancia a > 0,050
T-Students p =0,301

O teste T Pareado mostra que a completude do UJB em relacdo ao Mapa da
Jornada do Usudrio ndo € estatisticamente significativa, pois a mudanga que ocorreu
com o tratamento ndo é grande o suficiente para excluir a possibilidade de que a
diferenca se deva ao acaso, considerando um Intervalo de confianca de 95% para
diferenca de médias, essa diferenga nos valores médios das duas técnicas ndo é grande
o suficiente para rejeitar a possibilidade de que a diferenca seja devido a variabilidade
da amostragem aleatéria.

A Figura 49 mostra o grafico box plot para a completude e a Figura 50 mostra o
grafico box plot para o Custo eficiéncia.

Com isso a Hipétese Nula (/71;) apresentada na questdo RQ1 nao pode ser
rejeitada, ou seja, conclui-se que ndo ha diferenga de completude entre o diagrama do
UJB e o diagrama do Mapa da Jornada do Usudrio quando utilizado para entender um
problema e definir possiveis solu¢des de software.

Em relagdo ao custo eficiéncia, o T - Studant mostra que a diferenca nos valores
médios dos dois grupos em relacdo ao custo eficiéncia ndo é grande o suficiente para
rejeitar a possibilidade de que a diferenca seja devido a variabilidade da amostragem
aleatoria. Nao ha diferenca estatisticamente significativa entre os grupos de entrada.

Ou seja, a Hipé6tese nula (//2) ndo pode ser rejeitada, logo conclui-se que os
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Figura 50 — Gréfico Blox Plot do Custo eficiéncia

resultados mostram que o UJB e o Mapa da Jornada do Usudrio sdo equivalentes em

relagdo a tempo custo eficiéncia no contexto apresentado.
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8.3 Ameacas a validade

Uma possivel ameaca a validade é o efeito de treinamento, que poderia ser de qualidade
inferior entre as técnicas. Essa ameaca foi controlada com a criagdo de um treinamento
tnico, incluindo exemplos das duas técnicas.

Com relagdo 4 medigdo do tempo pode ter impacto nos resultados, considerando
que o tempo foi recuperado do histérico de altera¢des do Google Drive e ndo tinhamos
controles de fatores infra estruturais de cada participantes e questdes como velocidade
da rede e performance dos laptops podem impactar no tempo de cada um. Pode haver
questdes em relacdo as métricas utilizadas para a andlise da completude, visto que

foram elaboradas e validadas pelos autores.

8.4 Consideracoes Finais
Este capitulo apresentou um estudo para avaliar o uso UJB em relacdo ao uso do
mapa da jornada do usudrio para analisar o potencial das técnicas no entendimento de
problemas e defini¢do de possiveis solugdes de software. Para isso foi entdo calculada a
Completude e o Custo eficiéncia de ambas as técnicas para fins de comparagao.

Os resultados apontam que ndo ha diferenga de completude entre o diagrama do
UJB e o diagrama do Mapa da Jornada do Usudrio quando utilizado para entender um
problema e definir possiveis solucdes de software, pois ndo foram encontrados valores
estatisticamente significativos para rejeitar a hipotese nula. Os resultados também
apontam que o UJB em comparagdo com o mapa da jornada do usudrio ndo possui um
custo eficiente melhor, pois nado foi identificado uma diferenca significativa entre o uso
das técnicas.

Com a técnica aqui proposta, esperamos que seja possivel ajudar as equipes
de desenvolvimento de software nas fases engenharia de requisitos, mais especifica-
mente na especificacdo, proporcionando uma documentagao visual de facil acesso e

entendimento.
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9

ESTUDO EXPERIMENTAL 2: ANALISE DA

CORRETUDE E UTILIDADE

Este capitulo apresenta um estudo experimental com o objetivo de verificar a corre-
tude e utilidade do UJB para analisar o potencial da técnica UJB no desenvolvimento

de prototipos.

9.1 Estudo Experimental

O objetivo principal deste estudo foi: avaliar o uso UJB em relagdo a corretude e a
utilidade, com o propésito de identificar se a modelagem UJB ajuda na ideagdo e
elaboracdo do protétipo.

O experimento foi realizado com 30 alunos participantes, alunos de Graduagao
em Ciéncia da Computagdo na disciplina de Processos de Software. O estudo foi condu-
zido da seguinte forma: foi realizado um treinamento com a turma com a apresentagao
do UJB, defini¢do, aplicagdes e exemplos de usos foram realizados, além de atividades
préaticas sobre a modelagem. Em seguida, foi solicitado da turma um trabalho prético
que consistia na modelagem U]JB de um sistema proposto, assim como a elaborac¢do de
um protétipo, usando como base o diagrama UJB modelado. O trabalho deveria ser

realizado em grupos com 3 a 4 membros. A entrega deveria conter 3 itens:

1. Diagrama U]JB com a principal funcionalidade do sistema proposto modelada.
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2. Um protétipo que representasse a aplicacdo descrita na proposta apresentando a

funcionalidade modelada.

3. Um relatério reportando a relagdo entre os diagramas modelados e o protétipo

criado, além das experiéncias dos participantes.

A descrigdo do trabalho e a proposta podem ser consultadas no anexo F. A turma se
dividiu em 9 grupos entre 3 e 4 membros cada. Os resultados coletados sdo referentes

as entregas desses 9 grupos.

9.1.1 Procedimento da Analise da Corretude

A avaliagdo da corretude foi realizada no diagrama UJB que os grupos entregam na
atividade proposta e consistiu em analisar o qudo correto as modelagens ficaram de
acordo com a definicdo dos campos do U]JB, descritos nos Capitulos 4 e 5.

Foram definidos critérios para a avaliacdo que apoia-se na atribuicdo de notas
para cada informacdo usada na modelagem. Considerando que um campo pode ter
dois status (preenchido e ndo preenchido) e cada um pode ser considerado adequado e
ndo adequado, foi entdo definidos quatro status que podem ser atribuidos para analisar
a corretude: Preenchido de forma adequada; preenchido de forma inadequada; Em branco de
forma inadequada; em branco de forma adequada - seja por decisio de projeto ou por ndo precisar.
Como pode ser visto na Tabela 10.

Tabela 10 — Status da anélise da Corretude

Para campos de UJB
1 | Devidamente preenchido
-1 | Preenchido inadequadamente
0 | Em branco corretamente, seja por decisdo de projeto ou por ndo
precisar

Para sequéncia légica
0 | Logica prejudicada

0,5 | Logica parcialmente prejudicada
1 | Logica apropriada

Esses status sdo atribuidos aos componentes do UJB: Persona, Cendrio, Evidéncia,

Jornada, Frontstage, Pensamentos e Sentimentos, Oportunidades de Frontstage, Backstage,
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Oportunidades de Backstage, Suporte de Processo. Também foi analisada a relacdo légica
que a modelagem UJB exige, entre campos e entre colunas, como explicado no Capitulo
5, sdo Logica sequencial entre colunas e Logica sequencial entre campos.

Essas pontuagdes sdo usadas para calcular a corretude do diagrama. Para o
calculo da corretude o status de Em branco corretamente foi desconsiderado, pois
o ndo preenchimento de um campo pode ser pela, a ndo necessidade de ter alguma
informagdo naquele campo ou por uma decisdo de design. Porém, o status de Em Branco
Inapropriadamente foi considerado, pois, se a modelagem e a l6gica de correlagdo
entre os campos indicar a necessidade de alguma informacdo no campo, a falta desta
informacdo pode afetar o entendimento parcial ou integral do diagrama.

A corretude é soma dos problemas solucionados corretamente, foi calculada
da seguinte forma: Cada grupo entregou uma modelagem. Considerando que cada
diagrama entregue é diferente um do outro, foram entdo tabulados de acordo com a
quantidade de colunas de cada um, em seguida, foram atribuidas as notas apresentadas
na tabela 10. Como pode ser vista na Tabela 51, que apresenta um exemplo de avaliacdo
de corretude de um diagrama U]JB. Foi calculado o valor médximo de corretude em cada
diagrama, que é o valor total de possiveis acertos, (desconsiderando o status Em Branco
Apropriadamente). Por exemplo, na Tabela 51, o valor méaximo de corretude é de 103.

Porém a corretude alcancada é de 66, ou seja 64,08% de corretude.

Persona 1
Cenario 1
columns [C01 C02|C03|{C04|C05(C06|CO7|C08|C09|C10{C11|C12(C13|C14|C15
Evidéncia (E) - -1 -1 o N e e e e B e e
Jornada (J)
Frontstage (F)
Pensamentos e Sentimentos (TF)
Oporfunidades de Frontstage (FO) | - | - | -1 | - [ -1 - | - | -|-|-|-|-]|-1|-]-
Backstage (B) 111 o e T T e I e O e O e B e A I B e I
Oportunidades nos backstage(BO) | - | - | - | - | - | - | - - -|-|-|-]|-1|-1]-
Suporte de Processo (SP) -] - - - - 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
Logica sequencial entre colunas 1 1 1 1 1 (05| 1 1 1 0| 0|05(05(05|05
Logica sequencial entre campos 1101 1105 1|05 0|05 1 0| 0|05/05/05|05

RN PR Y
—
—
]
—
]
—
—
]
—
]
—
]
—
]
—
]
—
]
—
]
—
]
—
]
—

Figura 51 — Exemplos da andlise da corretude de um dos diagramas
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9.1.2 Procedimento da Analise da Utilidade

A andlise da utilidade do U]B para a ideagdo e construgdo do protétipo, consistiu em
duas etapas, uma andlise de contetido (BARDLN, 1977) tendo como base o relatério
elaborado pelos grupos com a experiéncias acerca do uso da técnica, e uma anélise
da relagdo entre diagrama U]JB e protétipo desenvolvido, para identificar o que foi
modelado no diagrama UJB mas ndo transposto para o protétipo, assim como o que foi

construido no protétipo, mas ndo foi modelado no diagrama U]JB.

9.2 Resultados da analise da Corretude

O trabalho pratico resultou em 9 grupos, ou seja, a andlise da corretude foi realizada no
diagrama U]JB entregue por cada um dos grupos. Os resultados de corretude obtidos
podem ser vistos na Tabela 11. Em média os valores de corretude dos diagramas sao de
88,19% e a dispersdo dos dados calculada pelo desvio padrédo é de 0,09885, uma baixa

taxa de dispersao.

Tabela 11 — Resultados da anélise da Corretude

Grupos Corretude %
Grupo 01 64,08%
Grupo 02 92,86%
Grupo 03 98,00%
Grupo 04 88,19%
Grupo 05 82,74%
Grupo 06 88,89%
Grupo 07 94,20%
Grupo 08 84,62%
Grupo 09 81,82%
Corretude Mé-| 88,19%
dia
Desvio Padrio | 0,09885

A analise da corretude foi realizada de acordo com o exemplo na tabela 51, assim

foi possivel identificar os principais erros cometidos por cada grupo. As tabelas de
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andlise de cada grupo podem ser vistas no anexo G.

01:

Abaixo temos uma lista de observagdes e erros referentes a modelagem do Grupo

(Oportunidade de Frontstage colunas C03, C05) - Mais adequado para o Backs-

tage ou Oportunidade de Backstage, por se tratar de uma possivel acdo do sistema.

(Jornada e Frontstage, Colunas C04, C06, C10, C11, C12, C13, C14) - As agdes
(Jornada e Front) poderiam ser divididas em duas colunas, considerando que
sdo duas agdes (opcdo de modelagem), por isso fere um pouco a légica entre os

campos.

(Backstage, coluna C04) - Mais adequado para Frontstage pois trata-se da exibigdo

de um IU.

(Backstage, colunas C06, C07, C15) - Descri¢des de ac¢oes fora da funcionalidade

modelada (além dela).

(Jornada, Coluna C07) - Mais adequado para Evidéncias, pois trata-se de uma

notificacgao.

(Frontstage, colunas C04, C5, C07, C8, C9, C10, C11, C12, C13, C14) - Mais ade-

quada para jornada, pois trata-se de uma acdo do usuaério.

(Backstage, colunas C08, C09, C10, C11, C12, C13, C14) - Mais adequado para
Frontstage ou Oportunidade de Frontstage, pois trata-se da exibi¢do de um IU e

dicas de como ele poderia ser.

(Jornada, Coluna C10) - Expressdes usadas fazem parecer uma agdo de sistema,

por isso é inadequada, mas a relacdo l6gica mostra que é uma agao de usuario.
(Coluna 10)- Termos e expressoes que dificultam o discernimento do que se trata.

(Coluna 11) - A légica ruim da coluna anterior afetou essa.

O Grupo 1 foram os que apresentaram menor corretude, 64,08%, isso pode ter

acontecido principalmente por duas situagdes: i. erro constante na defini¢do do
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Frontstage, pois as informacdes neste campo estavam se referindo a uma agdo do
usudrio e ndo a uma localidade ou interface do sistema, logo seria mais adequado

para o campo Jornada.

Exemplos de algumas informagdes que o grupo preencheu em Frontstage: “Clicar
no Botado "Cadastrar"(C04)”; "Finalizar Cadastro(s)"ou "Adicionar novo Aluno"(C06)”;
“Clicar no Botdo "Permitir"ou "Negar"(C07)”. Outro erro constante foi ii. nas in-
formacgdes preenchidas no Backstage, estavam mais adequadas para Frontstage
ou Oportunidade de Frontstage, pois trata-se da exibi¢do de um IU e dicas de
como ele poderia ser. Exemplos de algumas informagdes que o grupo preencheu
no Backstage: “Exibir a tela de Formulério de Cadastro do Responséavel (C02)”;

“Exibir tela com o Formulério de cadastro do(s) Aluno(s) (C04)”.
Abaixo temos uma lista de observagdes e erros referentes a modelagem do Grupo

02:

* (Backstage, coluna C04) - O ideal seria ter um indicativo do uso do maps (SP)

pelo sistema.

¢ (Backstage, colunas C06, C7, C8) - Falta um processamento para essa agdo do

usudrio.

¢ (Evidéncia, coluna C7) - Faltaram os artefatos usados nesta feature.

O principal problema na modelagem do Grupo 2 foi a falta de informagdo no
campo de Backstage, apesar de ndo ter afetado a l6gica, as agdes indicadas na

Jornada pedem uma agdo do sistema.
O Grupo 3 obteve uma corretude de 98%, apenas duas observagao:
* (Frontstage C08) - Para melhor apresentar a consequéncia dessa acao (backstage),

precisaria de outra coluna, mas é uma decisdo de design, por isso foi considerado

correto.

* (Jornada de C5) - Essa jornada exige outra tela, ndo necessariamente a informada,

portanto o ideal seria ter outra coluna.



Capitulo 9. Estudo Experimental 2: Andlise da Corretude e Utilidade 145

Abaixo temos uma lista de observacdes e erros referentes a modelagem do Grupo

04:

¢ (Coluna 01) - Coluna ndo necessaria. Nao foi considerada para os cédlculos de

corretude.

* (Colunas C04 e CO05) - repetitiva, sem necessidade, o grupo quis mostrar outra

possibilidade de visualizagdo do mapa.

¢ (Evidéncia, colunas C04, C05, C6, C07) - Nao ha entrada nem saida de artefatos

nessas features (hd uso pelo sistema de dados ja existentes)

* Pensamentos e sentimentos (TF), coluna C06) - Nao é sentimento, emocdo ou

pensamento.

¢ (Backstage, coluna C06) - Sem um Backstage quebra a sequéncia 16gica com a

préxima coluna.

O principal problema do Grupo 04, foi preencher erroneamente muitos campos

de Evidéncia.

Abaixo temos uma lista de observacdes e erros referentes a modelagem do Grupo

05:

¢ (Backstage, colunas C02, C03, C04, C06, C07, C08, C09, C10) - é mais adequado

para FO, pois trata-se de uma Ul ou de interacdo com o usudrio.

* (Processo de Suporte, coluna C02) - Precisa indicar o GPS, ja que fez o mencionado

anteriormente.

¢ (Evidéncia, colunas C02, C03, C04) - Precisa indicar uma mensagem, pois mencio-

nou em outro campo.

O erro do Grupo 05 foi em Backstage, pois as informag¢des preenchidas nao se
tratavam de uma a¢do ou processamento do sistema, estando mais adequada para
a Oportunidade de Frontstage. Exemplos de algumas informagdes que o grupo
preencheu no Backstage: “Mostrar formuldrio e mensagem de confirmagdo no

tinal (C02) “; “Listar quais documentos sdo necessarios(C08)”;
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Abaixo temos uma lista de observacdes e erros referentes a modelagem do Grupo

06:

e (Evidéncia, colunas C01, C02) - Nao se trata de uma evidéncia, mas sim de um

possivel usudrio ou persona.

¢ (Coluna 01) - Coluna nédo necesséria. Nao considerada para os célculos de corre-

tude.

¢ (Evidéncia, colunas C02, C06) - Faltou a evidéncia do email /notificagao, como

mencionado nos outros campos.

¢ (Processo de Suporte, coluna C02) - A ideia esta correta, mas nédo foi colocada

uma SP e sim uma evidéncia.

* (Evidéncia, coluna C03) - é mais adequado para B ou BO, pois trata-se de uma

acao do sistema.
¢ (Evidéncia, coluna C04) - Nao é uma evidéncia
e (Frontstage, coluna C05) E mais adequado para Jornada.
* (Jornada C10) - Mais adequado para Backstage ou Oportunidade de backstage.

¢ (Coluna C11) - Coluna cépia da anterior.

Os problemas da modelagem do Grupo 06 foram bem diversificadas, ndo tiveram
um erro persistente, mas sim erros pontuais em um campo ou outro, o problema
que mais se repetiu foi em Evidéncia, erros diferentes, ora preencheram o campo
com uma informacdo que deveria ser em outro campo, ora, preencheram com

uma informacgdo que ndo se refere a uma evidéncia.
Abaixo temos uma lista de observagoes e erros referentes a modelagem do Grupo

07:

e (Evidéncia, colunas C02, C03) - Faltou a evidéncia do e-mail /notificacdo, como

mencionado nos outros campos.
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¢ (Processo de Suporte, coluna C06) - Mencionou um sistema externo, mas nao

colocou aqui.
¢ (Processo de Suporte, coluna C10) - A atualizagdo do Backstage é realizada por
um sistema externo, faltou colocar.

Os tinicos erros do Grupo 07 foram o ndo preenchimento de alguns campos,
especificamente em Evidéncia e Processo de Suporte. Considerando que em outros

campos indicam a necessidade dessas informacdes.
Abaixo temos uma lista de observagdes e erros referentes a modelagem do Grupo

08:

¢ (Processo de Suporte, colunas C1, C2, C3, C4, C5, Ce6, C7, C8, C9, C10, C11, C12,
C13, C14) - Nao é um SP é uma Evidéncia.

¢ (Evidéncia, coluna C2) - E uma evidéncia, mas ndo para essa coluna, a evidéncia

desta coluna estd no SP.
* (Processo de Suporte, coluna C6) - Falta indicar qual SP vai ser usado.

¢ (Oportunidade de Frontstage , coluna C9) - Por ser uma agdo do sistema, o mais
adequado é colocar em BO ou B.
* (Frontstage, coluna C14) - indicado apresentar onde ocorre a agao.

O grande erro do Grupo 08 foi o preenchimento erréneo do campo Processo de

suporte, quando na verdade se tratava de uma evidéncia.

Abaixo temos uma lista de observagoes e erros referentes a modelagem do Grupo

09:
* (Persona) - Usou um usudrio genérico, ndo uma persona.

¢ (Evidéncia, coluna C03) - A forma de escrita da informacéao esta incorreta, mas
foi considerada correta, pois com a leitura do restante dos campos é possivel

compreender.

¢ (Evidéncia, colunas C02, C05) - Nao é evidéncia.
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* (Frontstage, coluna C03) - A informacdo dada ndo é um Frontstage.

* (Oportunidade de Frontstage , coluna C03) - Deveria ser em Evidéncias.

* (Jornada, coluna C04) - Ndo é uma jornada, essa informacéo cairia bem em FO.
¢ (Coluna C05) - Poderiam ser melhor trabalhadas em duas colunas.

* (Jornada e Frontstage , coluna C05) - Informagdes conflitantes.

¢ (Jornada, C05, C07) - Nao é Jornada

* (Frontstage, coluna C05) - Nao ¢é Frontstage

* (Jornada C03) - Mais adequado para Backstage ou oportunidade de backstage.

Os problemas encontrados na modelagem de Grupo 09, estdo bem diversificados
entre os campos, o erro persistente foi a definicdo da Jornada, muitas vezes, confusa,
percebe-se que a maioria dos problemas sdo todos os mesmos, preencher a informacao
errada, por exemplo, na “Evidéncia C02 - Dados Cadastrais” ndo é uma evidéncia,

assim no “Frontstage C03 - Matricula Fécil", ndo é um frontstage.

9.3 Resultados da analise Qualitativa quanto ao uso do

UJB

A andlise qualitativa da experiéncia dos usudrios foi coletada através do relatério que

deveria ser entregue. Alguns pontos deveriam ser abordados no relatério foram:

1. Relatar se a técnica ajudou na identificacdo do processo e das funcionalidades do

sistema proposto.
2. Relatar se a técnica ajudou na elaboragdo do protétipo.
3. Relatar o que mudaria na técnica, ou os pontos fortes e fracos da mesma.

4. Apontar qual funcionalidade, processo ou tela foi implementada no protétipo,

mas ndo foi descrita nos Diagramas U]JB.
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A especificagdo completa do trabalho solicitado, pode ser vista no anexo F. Vale
ressaltar que os Grupos 03 e 09, ndo entregaram o relatério com suas percepg¢des de uso,
portanto os dados a seguir sdo referentes a sete dos nove grupos.

A andlise qualitativa seguiu o processo definido por Bardin (SILVA; FOSSA,
2015; BARDLN, 1977), que estabelece trés etapas, sendo, i. pré andlise: sistematizacdo
das ideias iniciais para a selecdo e organizagao do corpus de anélise. ii) exploracdo do
material: consiste na construcdo das operagdes de codificacdo, para isso foi utilizado o
software de anédlise qualitativa Atlas.ti e iii) interpreta¢do: compreende o tratamento
dos resultados. As informagdes coletadas no relato de experiéncia foram tratadas e or-
ganizadas em algumas categorias e subcategorias, quando necessdrio, como podem ser
vistas na Tabela 12. As categorizac¢Oes foram realizadas pelo primeiro autor, analisadas

e discutidas com as duas orientadoras.

Tabela 12 — Categorias identificadas na analise do relato de experiéncia

Categoria Subcategoria

Pode ajudar a identificar os requisitos

Pode ajudar a identificar funcionalidades

Pode ajudar a identificar o Processo do Produto

Pode ajudar a identificar o Processo de Desenvolvimento

Pode ajudar na analise de requisitos

Pode Ajudar Pode ajudar a visualizar o resultado esperado

Pode ajudar em UX e Usabilidade, Empatia

Pode ajudar com a documentagdo inicial do sistema

Pode ajudar com a modulagdo do banco

Pode ajudar no treinamento da equipe

Pode ajudar no teste e validagdo do projeto

Pode ajudar na construgdo do protétipo

UX Positivo UX positivo para construir o prototipo
UX positivo na Modelagem

Melhorias

Dificuldades

Dicas e Insights

Discutiremos mais profundamente cada uma das categorias apresentadas.

Pode Ajudar: Essa categoria se refere a quotes em que os participantes relatam
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onde ou como a técnica UJB pode ajudar aos desenvolvedores e designers no processo
de Desenvolvimento. Suas subcategorias sdo situagdes especificas apontadas pelos
participantes. Por exemplo, na subcategoria Pode Ajudar a identificar requisitos os
participantes afirmam: “A técnica ajudou bastante na construgdo do protétipo, pois foi possivel
verificar quais os requisitos do sistema e onde eles se encaixam dado o diagrama com o perso-
nagem”[G06]. Para a subcategoria pode ajudar a identificar funcionalidades, alguns
relatos foram: “Também pode-se identificar cada funcionalidade que o sistema deveria ter...”
[GO1]; e “Os processos indicados no UJB forneceram as funcionalidades que o sistema necessita,
e as condigdes de uso em geral, sem elas, seria dificil entender as varidveis do sistema.” [G06].

As subcategorias com maior ntimero de quotes foram Pode ajudar a identificar
o Processo do produto e Pode ajudar na construcao do protétipo. Algumas citagdes
que dizem respeito ao Processo de Produto sdo: “A ordem em que as funcoes deveriam
ser executadas assim como o passo a passo de execuc¢do, o impacto que a resposta do sistema
tem sobre o usudrio, reconhecer as possiveis falhas de comportamento para que elas possam ser
evitadas na implementagdo e, por fim, visualizar o resultado esperado.” [GO1]; e “Sim (referente
a perqunta: a técnica ajudou na identificacdo do processo e das funcionalidades do sistema
proposto?), realmente foi mais fdcil separar as etapas do processo e dividi-las em partes mais
fdceis de sintetizar posteriormente.” [G05].

Em relacdo & construcao do Protétipo algumas citagdes foram: “O UJB é uma boa
ferramenta para auxiliar na construgio de um protétipo, pois mostra a jornada e os widgets.”
[GO8]; “Durante o desenvolvimento do protétipo, o UJB foi de grande ajuda, servindo como
referéncia do conteiido das telas e suas quantidades” [G04]; e “Além da questio técnica, a
modelagem também foi extremamente 1itil para deixar o protétipo um pouco mais confortdvel
para os possiveis usudrios. Simular como um usudrio se sentiria ao utilizar ajuda a tornar as
acdes mais simples e diretas.” [GO1].

UX Positiva: Essa categoria se refere a percepcdes relatadas pelos participantes
em relagdo a sua experiéncia com o uso do UJB. Também foi classificada em outras
duas subcategorias mais especificas. A subcategoria UX Positiva para a construcdo do
protoétipo podemos destacar duas citagdes: “A construgdo do protétipo do aplicativo baseado

na modelagem UJB foi uma atividade clara e prdtica.” [GO1]; e “Acredito que um dos pontos
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fortes seja o fato de que, modelando o processo com a UJB, é gerado um protétipo / processo mais
fiel as necessidades e usabilidade do usudrio.” [GO5].

Para a subcategoria UX Positiva na Modelagem podemos destacar o quote:
"A aplicagio da técnica UJB foi uma experiéncia notdvel em relagdo a modelagem, sendo a
técnica uma grande aliada, visto que com a modelagem pronta os especialistas em designer terdo
menos problemas na fase de implementar os requisitos, uma vez que a modelagem usando UJB
proporciona uma visdo mais técnica daquilo que o usudrio final precisa ou deseja” [GO1].

Melhorias: Essa categoria se refere a pontos que os participantes acham que
podem ajudar a melhorar a técnica UJB. Alguns pontos de melhorias identificados pelos

participantes foram:

1. “A sugestdo é deixar mais claro as competéncias de cada campo do modelo e seus titu-

los.”[GO4].

Alguns erros identificados foi devido ao mal entendimentos de alguns conceitos,

o que pode ter ocasionado algumas confusdes e trocas.

2. “...outro ponto é facilitar a compartimentagio do modelo, criando mecanismos de partigio
das tabelas, para evitar que se tenha uma tabela extremamente longa e facilitando a

compreensdo de sistemas que tenham muitos passos.”[GO04].

O tamanho da tabela depende da complexidade da funcionalidade a ser modelada
e do qudao detalhadas as informagdes serdo. Por decisdo da equipe envolvida, a
modelagem pode ser dividida em quantas tabelas forem necessarias, assim como

tez o Grupo 05.

3. “Algo que adicionariamos, por exemplo, seria uma forma de separar as personas previa-
mente, podendo preencher cada coluna com uma persona diferente. Assim, detalhes ainda

menores poderiam ser adicionados no diagrama, sem sacrificar a fidelidade.”[GO5].

Para o UJB, o foco é modelar a principal ou as principais funcionalidades do
sistema, e a funcionalidade modelada deve ser realizada por um perfil de usudrio
mais apropriado para realizar tal atividade, ou aquele usuério que vai realizar tal

atividade no sistema com mais frequéncia. Caso exista a necessidade de modelar a
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mesma funcionalidade para perfis de usudrios diferentes, é recomendado a criagdo

de outro diagrama.

4. "A equipe também pensa que seria interessante se o frontstage fosse dividido por categorias
de elementos, para facilitar quem estivesse modelando a incluir elementos necessdrios para
a prototipagdo, que é muito visual e precisa desses elementos para ser validada. Isso talvez

evitasse ruidos entre quem estivesse modelando e quem estivesse prototipando.”[GO8].

Apesar do UJB ser uma técnica visual, ainda é um diagrama. Tais elementos

estéticos podem ser elaborados e validados na prototipacao.

Dificuldades: Em contrapartida, essa categoria se refere as dificuldades enfrentadas

pelos participantes ao usarem o UJB.

1 //A : Z. i B ~ ’ . . ~ .
. “Apesar do incrivel poder de utilizagdo da técnica, a equipe nio conseguiu enxergar uma

boa maneira de utilizar a “Oportunidade de Backstage”[G01].

A dificuldade 1 foi relatada pelo Grupo 01 que apresentou um menor indice de
corretude, considerando que seus principais erros foram nos campos de Frontstage,
Backstage e processos de suporte, além disso, ndo preencheram nenhum campo
de Oportunidades de Backstage. Além desses erros constantes, o grupo confundiu
muitas vezes as defini¢des dos campos, colocando informagdes em um campo,

mas que deveria ser em outro, como pode ser visto na Se¢do 9.2.

Portanto, podemos concluir que a real dificuldade do grupo foi no entendimento
das defini¢des dos componentes da técnica UJB. Fato que agrega a sugestdo de

melhoria 1 dada pelo grupo 4.

2. “[...] Porém, gerou confusdo quanto as diferentes personas e suas atribuicoes em cada

atividade.” [GO5].

3. “..um ponto fraco é que esta mesma caracteristica pode ser considerada uma faca de
dois gumes, tendo em vista que uma aplicagdo pode ser usada pelos tipos mais variados
de usudrios, configurando assim vdrias possibilidades de escolha para uma “persona”.
O trabalho para o qual este relatorio estd sendo escrito pode ser tomado como um bom

exemplo disso, onde para diferentes usudrios haviam fungdes diferentes, o que gerou



Capitulo 9. Estudo Experimental 2: Andlise da Corretude e Utilidade 153

confusdo na hora de preencher o diagrama. Algumas funcionalidades ficaram de fora por

conta disso.”[GO5].

As dificuldades 2 e 3 se complementam e foram relatadas pelo Grupo 05 e dizem

respeito ao uso das personas, assim como a sugestdo 3 dada pelo mesmo grupo.

Para o U]B, o foco é modelar a principal ou as principais funcionalidades do
sistema, e a funcionalidade modelada deve ser realizada por um perfil de usudrio
mais apropriado para realizar tal atividade, ou aquele usudrio que vai realizar tal
atividade no sistema com mais frequéncia. Caso exista a necessidade de modelar a
mesma funcionalidade para perfis de usudrios diferentes, é recomendada a criacdo

de outro diagrama.

Portanto, tanto a sugestdo de multiplos usudrios em um mesmo diagrama, quanto

o problema relatado estdo fora do escopo de solucdo da proposta aqui apresentada.

4. “O ponto fraco da técnica é que se a andlise for muito especifica dado um personagem, pode
prejudicar outros personagens que nio foram inseridos na andlise, e tornar a experiéncia

desses usudrios ruim.”[GO6].

Assim como explicado para dificuldades acima, caso exista a necessidade de
apresentar a mesma funcionalidade para perfis de usudrios diferentes, recomenda-

se criar outro diagrama.

5. “...durante a modelagem houve vdrias diividas quanto exatamente cada item da modelagem
deveria ser usado. Por exemplo, no frontstage é indicado que seja informado o que deveria
aparecer para o usudrio, mas a equipe teve dividas na hora de indicar algumas coisas
que deveriam haver no protétipo, sendo assim algumas vezes o campo de frontstage ficou

saturado de informagoes, que ndo cabiam bem em oportunidade de frontstage.”[GO7].

A dificuldade 5 apresentada pelo Grupo 07 diz respeito ao campo de Frontstage
que pode ficar muito sobrecarregado. Porém isso acontece dependendo do quéao
especifico sdo as descricdes da modelagem. Apesar do Grupo 07 relatar essa

dificuldade, eles fizeram um excelente uso do Frontstage.

6. “Durante a prototipagem, a técnica nio ajudou muito, das tabelas de modelagem somente

o0s campo de frontstage, onde se encontravam as descricoes da tela, e o de oportunidades de
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frontstage, é que foram de fato utilizados.”[G07].

Nessa dificuldade relatada pelo Grupo 07, podemos concluir que a descrigdo feita
pelo grupo no diagrama sobre a Ul do sistema foi utilizada para a confeccao do
protétipo, porém eles afirmam que apenas esses dois componentes (Frontstage e
Oportunidade de Frontstage) foram usados para isso, e isso é o ponto fraco. No
entanto, é importante ressaltar que a relagdo entre as colunas e entre os campos
do UJB também determina o fluxo da navegabilidade e das funcionalidades do
sistema. Por tanto, se eles fizeram uso das informacgdes do Frontstage, seguindo
a ordem estabelecida na modelagem, ndo foram apenas esses dois componentes
utilizados, mas sim todo o conjunto correlacionado das informacgdes presentes no

diagrama.

Essa percepcado que o grupo teve foi pelo fato de estarem puxando as informacdes
de interface diretamente desses campos, o que faz total sentido, visto que essa é a
funcdo de tais componentes. As relagdes légicas, de navegabilidade e funcionali-
dades ndo foram percebidas, por ja estarem intrinsecamente implicitas para quem

realizou a modelagem.

7. “...Porém, ndo é possivel ter uma nogdo completa da tela, pois nesse modelo ndo é comum
serem feitas descrigcdes muito compridas que expliquem todos os campos. Entdo isso fica
em aberto para o designer fazer conforme ele achar melhor, o que pode gerar ruidos no que

o autor do UJB pensou.”[GO08].

Essa dificuldade apresentada pelo Grupo 08 vai de contra a anterior apresentada
acima, aqui é afirmado que ndo ajuda a visualizar muito bem as telas e a anterior
afirma que Frontstage ajuda a visualizar. Isso pode ser explicado, pelo nivel
de detalhamento utilizado por cada grupo, apesar que ambos os grupos 07 e
08, aproveitaram bastante os Componentes de Frontstage e Oportunidade de
Frontstage. Porém, pelo que foi relatado no Grupo 08 pessoas diferentes fizeram
a modelagem e outras pessoas a prototipacdo. A técnica UJB, recomenda que o
responsavel pela prototipagdo participe do processo de modelagem, justamente

para evitar esses ruidos relatados pelo grupo.
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Dicas e Insights: Essa categoria sdo dicas e percepcdes e apontadas pelos participantes

no relato de experiéncia.

1. “Caso as fichas tenham sido feitas depois (o que foi 0 nosso caso), ainda assim é uma
vantagem, pois elas ilustram melhor a sequéncia de passos e os detalhes do processo. Dito
isso, é possivel alterar e readequar o protétipo de acordo com as fichas, tornando-o mais

completo e fiel.” [GO5].

2. "Em suma, elaborar o diagrama antes do protétipo evita muitas dores de cabega e retrabalho

na construcdo das telas.”[GO5].

A partir dessas percep¢des do Grupo 05, podemos concluir que o UJB, pode colabo-
rar tanto na validacdo como na ideac¢do do protétipo, além disso sustenta parte da
categoria do Pode Ajudar, relatado anteriormente. Também pode sustentar nossa
argumentacdo dada ao ponto negativo 6 em relagdo a sequéncia e ao processo que

o UJB possibilita visualizar mesmo que intrinsecamente .

3. “"Adicionar uma “persona” acompanhada de sentimentos e pensamentos faz com que
a pessoa por trds da modelagem entenda melhor o que pode ser feito para melhorar a

experiéncia do usudrio”[G05].

4. “A técnica transmite os dados bdsicos que uma aplicagdo precisa para rodar, baseado em
um tipo de usudrio para que o sistema foi projetado, dessa forma, ele possibilita que os
desenvolvedores se coloquem no lugar do cliente e consigam enxergar processos que podem

prejudicar o funcionamento do app, dado algum usudrio.”[GO6].

Com essas percepgdes dos Grupos 05 e 06, podemos entender melhor a importan-

cia da defini¢do adequada da persona.

5. “E pensando nas duas formas de realizagio do UJB, uma modelagem completa e outras
divididas por funcionalidades, a equipe achou menos cansativo a jornada completa do
sistema, por ser mais simples, porém as vezes ela tendia a ser genérica demais. Entio para
que a modelagem fosse melhor aproveitada, a equipe opina que o ideal é que seja realizada a
modelagem por funcionalidades ao invés de uma completa do sistema (mesmo que equipes

reais de desenvolvimento nio concordem).” [GO8].
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A recomendacdo de uso do UJB é para modelar a principal ou as principais
funcionalidades de um sistema com foco no principal perfil de usudrio para a

funcionalidade.

6. “Para modelar aplicagdes pequenas e objetivas, acreditamos que técnica se sai bem. Mas
em grandes aplicacdes com uma variedade grande de usudrios, devem ser consideradas

algumas melhorias, a fim de tornar a modelagem mais completa”[GO5].

Essa percep¢do do Grupo 05 precisa ser analisada em partes. Primeiro, um grande
nimero de usudrios é diferente de perfis de usudrios. Segundo, a complexidade
da modelagem néao é definida pelo tamanho da aplicagdo, tendo em vista que o
que é modelado sdo funcionalidades e ndo a aplicagdo em si. A modelagem mais
completa vai depender do nivel de abstra¢do e detalhamento que cada diagrama

serd criado.

9.4 Resultados da Analise da Utilidade do UJB na elabo-

racao do Prototipo
O objetivo dessa anélise foi visualizar o quanto da modelagem UJB realmente colaborou
na criagdo do protétipo.

Alguns exemplos de diferentes situagdes e grupos sdo apresentados a seguir.
Todas as telas dos protétipos e as relagdes com o UJB podem ser visualizadas no anexo
H.

A Figura 52 apresenta a relagdo do UJB com Protétipo criado pelo Grupo 02,
tela é referente ao Cadastro do responsavel na aplicagdo que é apresentada na primeira
coluna de interagdo descrita no UJB.

A Figura 53 apresenta as telas 1 e 2 do aplicativo e sdo referentes a coluna 1 do
UJB do Grupo 04 e também mostra o cadastro do responsével.

A Figura 54 apresenta a tela de cadastro do aluno no aplicativo e é referente a
coluna 3 do UJB do Grupo 05.

A Figura 55 apresenta a tela de Informagdes da Escola, que pode ser vista na
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2) Relagdo Diagrama-Protétipo

Coluna 1

Jornada: Realizar cadastro como responsavel

« Cadastro de responsavel Frontstage: Tela de cadastro de responsével
Oportunidade de frontstage: Enfatizar que os
campos sdo obrigatérios

Pensamentos e sentimentos: Ansioso para
fazer matricula

Backstage: Registrar cadastro de responsavel
Oportunidade de backstage: Verificar se as
informagées estdo corretas

Mome *

Data de nascimenio”

* Campos obrigatérios!

Figura 52 — Relacionamento U]JB e Proté6tipo do Grupo 02

coluna 6 do UJB do Grupo 07.

A Figura 56 apresenta a tela de Informacoes do cadastro dos alunos e os para-
metros de busca por vaga, que podem ser vistas nas colunas 3 e 4 do UJB do Grupo
09.

Para analisar a utilidade da modelagem UJB na elaboragdo do protétipo, foi
verificado o quanto das informagdes presentes no diagrama podem ser identificadas no
prototipo. Essa verificagdo ocorreu da seguinte forma:

Todos os diagramas foram analisados e deles foram retiradas as seguintes infor-
magoes: i. Todas as a¢des do usudrio no sistema independente se estavam no campo
correto ou ndo, assim como, foram desconsideradas as a¢des duplicadas, que ocasional-
mente ocorreu. ii. Todas as a¢des de sistemas presentes no diagrama UJB, independente
se estavam no campo correto ou ndo. iii. Todas as IU, tais como telas, formuldrios e
popups. iv. As evidéncias e os v. processos de suporte informados.

Essas informacdes foram listadas e em seguida foi analisado o protétipo referente
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Reserva de matricula

Dados de usugrio

Realizar 0 cadatro como
responsavel

Tela de cadastro do
aplicativo

Realizar login

Cadastrar-se

Reclamando por ter que
procurar sua carteira de
trabalho

Facilitar o preenchimento
do cadastro, com opcdes
de escanear documentos
& preenchimento
automatico

Processo de
armazenamento dos
dados de cadastro

Prosseouir Utilizar os dados para
= aplicacbes futuras

AP| de seguranca de
dados

Figura 53 — Relacionamento UJB e Proté6tipo do Grupo 04

ao diagrama para verificar se o protétipo continha ou nao os itens. As tabelas de andlises
dessa conferéncia podem ser vistas no anexo L.

No diagrama UJB modelado pelo grupo 01 foram identificadas 14 agdes de
usudrios e todas as agdes foram identificadas também no protétipo, 6 agdes de sistema,
também identificadas no protétipo, 11 telas (IU), porém 5 ndo foram encontradas no
protétipo. Isso provavelmente se deve ao fato do grupo ter confundido os conceitos
de Frontstage e Backstage como discutido na andlise da corretude na Secdo 9.2, as
trés evidéncias indicadas no U]B, estdo também no protétipo, o processo de suporte
apresentado que é um sistema de geolocaliza¢do, ndo foi identificado no protétipo,

porém, acredita-se que tenha sido um erro, pois no momento que deveria aparecer a
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COLUNA 3

Jornada:
Realizar cadastro do aluno

Frontstage: Sentimentos e Pensamentos: Oportunidade de Frontstage:
Formuldrio de Cadastro do Impaciente, com pressa para Aproveitar os dados
Aluno acabar logo o processo preenchidos anteriormente

CADASTRAR ALUNO

NOME COMPLETO: JULIA OLIVEIRA PEREZ

NOME PAI COMPLETO: DANIEL CHICO XAVIER
NOME MAE COMPLETO: FLORDELIS PEREZ

IDADE 12
SEXO F

EMAIL: daniel.chico@gmail.cor|
SOU MEU RESPONSAVEL

MATRICULA GERADA

Backstage:
Mostrar formulario e
mensagem de confirmagao ao
final do cadastro

Figura 54 — Relacionamento UJB e Proté6tipo do Grupo 05

Tela de informagdo 0a escala contendg
Informagies da
vaga, como dados da escola, e 8
quantidade 08 vagas oisponives parm
aquela série
DSty

0 H ComEata Oa% INfAMAGGes 18 S50l
N0 senvidar

Agresentar a distinca gs escolas
pafa o endereco infoemade. Ter nessa
i neda um botdo oo Tazer resEva 08 vaga
ke fronistage

Figura 55 — Relacionamento U]JB e Proté6tipo do Grupo 07

solicitagdo para o uso do sistema externo, de acordo com o UJB, no protétipo é solicitado
acesso a outra aplicacdo ndo apresentada anteriormente.

No diagrama UJB do grupo 02 foram identificados os seguintes: 10 a¢des de
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Dados pessoais e
Evidéncias escolares

Coleta de informaces
do aluno

Matricula facil

MATRICULA FACIL

Busque por escolas préximas

Cadastrar aluno \ Tedioso / esperancoso
Documentos
scanneados

Armazenagens e
validacdes dos dados

NOME COMPLETO OATA DE NASCIMENTOD

NOME DA ESCOLA 1°ano Ens M.

Buscar por bairros
SELECIONE O BAIRRD

Paraméntros de procura

Tela de reserva de
vagas

Selecione o turno
Matutino

) Fique atento as datas para i Chateacdo
Vespertino volta as aulas -

Procura por vagas na
regiao solicitada
Google Maps e banco
de dados

Moturno

Figura 56 — Relacionamento U]JB e Protétipo do Grupo 09

usudrios, 5 a¢des de sistema, 14 IU, 1 evidéncia e 3 processos de suporte. Todas as
agdes de usudrio e as IU foram facilmente identificados no protétipo, uma das cinco
acoes do sistema nao foi identificada no protétipo, agdo referente ao uso do sistema do
google calendar, no entanto, essa agdo foi informada em Oportunidade de Backstage,
por tanto, ndo é processo necessariamente obrigatério, mas sim uma possibilidade de
implementacdo. Os processos de suporte ndo foram identificados de forma visual no
protétipo, porém, trata-se de aplicagdes que podem ser utilizadas em segundo plano,
ndo sendo necessdrio que os usudrios visualizem seu uso. A evidéncia apresentada no
UJB, uma mensagem por email, também ndo foi identificada no protétipo, neste caso o
ideal seria que essa informagao ficasse visivel.

Do diagrama do grupo 03, obteve-se 9 a¢des de usudrios, 5 agdes de sistema, 10
IU, 1 Evidéncia e 1 processo de suporte. O diagrama UJB elaborado pelo 03 teve 98%
de corretude, foi pontuado apenas duas observagdes, essas observagdes se sustentam

com a andlise do protétipo. A elaboragdo do protétipo seguiu fielmente o que estava
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no diagrama, no entanto, como ja observado na Se¢do 9.2 na andlise da corretude, a
modelagem exigia uma tela que néo foi descrita no diagrama, um das nove a¢des de
usudrios identificadas ndo foi encontrada no protétipo assim como uma das cinco agdes
de sistema, ambas as informagdes referente ao processo de reserva de vaga, justamente
acgdes que poderiam ocorrer na tela que faltou na modelagem.

No diagrama do grupo 04 foram identificadas 7 a¢des de usudrios, 4 agdes de
sistema, 12 Ul e 2 processos de suporte. Todas as a¢gdes de usudrios estavam presentes
no protoétipo, as agdes de sistema informadas sdo consequéncias diretas das a¢des de
usudrio, portanto, constam no protétipo. Sobre as IU duas das doze ndo aparecerem
no protoétipo, vale ressaltar que essas duas IU sdo informag¢des que deveriam aparecer
para o usudrio como informagdes em telas, de acordo com a modelagem. Outro ponto
importante é sobre a tela para reserva de vagas, apesar do prototipo apresentar a tela
como é descrito no diagrama, o design e as informag¢des da mesma nao estdo de facil
compreensdo, porém, este ponto ndo é item de andlise deste estudo.

O diagrama do grupo 05, foram 11 agdes de usudrios e 11 IU, no qual dez
de ambas foram identificados no protétipo, a agdo de usudrio e a IU que nado foram
visualizados no protétipo, pois o protétipo comecou a partir da coluna 2 do diagrama.
Foi identificada apenas uma agdo de sistema no diagrama, isso ocorreu por erro de
modelagem, com relagdo ao backstage, como ja foi pontual na a andlise de corretude,
Secdo 9.2. Foi identificada uma evidéncia tanto no diagrama como no protétipo e
nenhum processo de suporte.

O diagrama do grupo 06 teve 8 agdes de usudrios, todas visualizadas no proto-
tipo, 10 a¢des de sistemas, destas, duas ndo foram identificadas no protétipo, porém, sdo
duas ag¢des de notificacdo a serem realizadas no futuro, 8 IU, 3 evidéncias e 2 processos
de suporte. O processo de reserva de vagas sofreu algumas alteragdes na elaboragdo do
protoétipo, assim como no processo de envio de documentacéo, isso resultou alteracdo
de uma IU em mais uma, por isso sé foram visualizadas no protétipo sete das oito
IU,porém, apesar das mudangas o protétipo ainda usou todas as informacdes presentes
no diagrama. As evidéncias e os processos de suporte também foram identificadas no

prototipo.
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No diagrama do grupo 07 foram identificadas 10 a¢des de usudrio, 6 agdes de
sistema e 11 IU, nenhuma evidéncia ou processo de suporte. Todos os itens foram
também identificados no protétipo. O protétipo do grupo 07 apresenta telas que néo
foram descritas no diagrama, principalmente telas com a apresentacdo e resumos de
informacoes, isso melhorou consideravelmente o fluxo das informacodes, todas essas
telas também poderiam existir no diagrama, apenas nado foi modelado, talvez a equipe
nao tenha idealizado o fluxo das informacgoes.

No diagrama do grupo 08 foram identificadas 14 a¢des de usudrios, 12 a¢des
de sistemas , 13 IU e 5 evidéncias, os processos de suporte presentes no diagrama,
como ja discutido na anélise da corretude, foram erros de modelagem e ndo se tratam
de processos de suporte, sendo este o principal erro da modelagem. Todos os itens
identificados estdo também presentes no prototipo, as informagdes em Oportunidades
de frontstage descrita no diagrama sdo dicas de como deveria estar e ser a interface,
por tanto, esses detalhes ndo foram levados em consideragdo, consideramos apenas a
presenca ou ndo da IU indicada.

O diagrama do grupo 09 apresentou 4 a¢des de usudrios, 6 agdes de sistemas,
9 IU, 3 evidéncias e 2 processos de suporte. Um dos principais erros de modelagem
deste diagrama foi na defini¢do da jornada, seja por termos ruins utilizados ou confusao
entre os conceitos, por isso foi identificado apenas quatro a¢des de usudrios e todas
foram visualizadas no protétipo. As agdes de sistema também podem ser percebidos
no protétipo, das IU, duas nédo estdo no protétipo, porém sdo duas dicas de interfaces
encontradas em Oportunidades de Frontstage. Sobre as evidéncias, nenhuma das trés
foram identificadas no protétipo, no diagrama temos as evidéncias de documentos
escaneados, o protétipo solicita as documentagdes mas para a entrega pessoalmente e
ndo escaneados, logo ndo se trata de uma evidéncia, o comprovante de agendamento
gerado, dito como evidencia, também ndo é apresentado com uma evidéncia, mas um
item que compdem uma informagdo na tela e também nao evidencia mensagem ou
informacédo via email, por isso é identificado o processo de suporte para uso do email.

De forma geral, é possivel afirmar que a modelagem UJB colabora efetivamente

para a ideagdo e elaboragdo do protétipo.
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9.5 Consideracoes Finais

Este capitulo apresentou um estudo para analisar a Corretude e Utilidade do UJB para
a idealizagdo e elaboracdo de protétipos. O estudo foi realizado com outro grupo de
participantes que deveria modelar o UJB e usa-lo como referéncia na elaboragao do
protétipo.

Os resultados da corretude dos diagramas modelados foi em média de 88,19%,
com uma uma baixa taxa de dispersdo com desvio padrdo de 0,09885. Com a analise da
utilidade e a andlise qualitativa das percep¢des e opinides dos participantes é possivel
concluir que a modelagem UJB colabora efetivamente para a ideagdo e elaboragdo de
protoétipos. Porém, é preciso ter atengdo, pois seguir fielmente o diagrama s6 é positivo
se a modelagem estiver boa, contento todas as informacgdes possiveis, logo quanto mais
detalhado for a modelagem, melhor seréd a elaboragdo do protétipo.

Esperamos com a técnica UJB ajudar os designers e desenvolvedores na ideagdo
do protétipo, antes de efetivacdo comegar a construgdo do mesmo. Também esperamos
colaborar com a comunidade académica nos estudos de integracdo do Design Thinking

aos processos de engenharia de software.
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10

CONSIDERACOES FINAIS

Este capitulo apresenta as consideracdes finais, as contribuicdes e perspectivas

futuras desta pesquisa de mestrado.

Nesta dissertacdo foi apresentada a elaboragao e estudos da técnica User Journey
Blueprint. O UJB é uma técnica idealizada a partir das técnicas de Design Thinking:
Mapa da Jornada do Usudrio e o Blueprint de servigos. O UJB é uma técnica que
incorpora as caracteristicas do Mapa da Jornada do Usudrio orientada a cliente junto as
caracteristicas de jornada orientadas a processos do Blueprint de Servigo. O UJB é uma
técnica para apoiar a especificacdo de cendrios de software, por meio da visualizagdo da
estrutura do processo do sistema junto as relagdes e experiéncias do usudrio e identificar
oportunidades de melhorias por meio das intera¢des do usudrio com o sistema e assim
ajudar a pensar na construcdo do protétipo.

Antes do desenvolvimento do UJB, uma andlise exploratdria sobre as técnicas
usadas no contexto de Design Thinking (DT) foi realizada para identificar quais técnicas
poderiam ser usadas na Engenharia de Requisitos especificamente para elaboragao e
modelagem de cendrios. Das técnicas selecionadas, Mapa da Jornada do Usuério, Blue-
print de Servicgos, Storytelling e o Storyboard foram aplicadas na criagdo e especificacdo de
cendrios. Nessa analise, duas das técnicas se destacaram devido as suas similaridades
estruturais e a utilidade para a especificagdo de requisitos, foram as técnicas Mapa da
Jornada do Usuario e Blueprint de servico.

A partir disso, foi entdo definida a primeira versdo da técnica e realizadas algu-

mas aplica¢des que ocorreram em duas partes. A modelagem de aplica¢des existentes
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na inddstria e outra com a modelagem de projetos de aplica¢des. Das ligdes apreendidas
com tais aplica¢des, foram realizadas algumas alteragdes na técnica proposta, evoluindo
para a sua segunda versao.

Foi entdo realizado um primeiro estudo de viabilidade. O objetivo desse estudo
foi analisar a viabilidade do UJB para a especificagdo de requisitos de software. Para isso
foi conduzida a aplicagdo de trés técnicas de diferentes abordagens para a especificagdo
de requisitos de diferentes propostos por equipes de uma turma de graduagdo em
computacgdo. Através desse estudo, foi possivel analisar as percep¢des dos participantes
quanto ao uso, a facilidade e dificuldade, a utilidade e adogado das diferentes técnicas
que podem ser usadas para a especificacdo de requisitos, sendo o U]B, os casos de uso,
a user story.

Um Estudo de Caso Participativo foi realizado em parceria universidade-industria
que teve como objetivo de analisar a viabilidade do UJB para colaborar na elaboragao de
protétipo. O proposito do trabalho foi projetar uma aplicacdo usando Design Thinking
como abordagem e elaborar um protétipo de alta fidelidade. Os diagramas UJB foram
usados como fonte para a construcdo dos protétipos. Segundo a designer, o processo de
ideacgdo e elaboracdo do protétipo foi facilitado pelo uso dos diagramas do UJB.

Um estudo experimental foi conduzido com o objetivo de avaliar o uso UJB em
relacdo ao uso do Mapa da Jornada do Usudrio para analisar o potencial das técnicas
no entendimento de problemas e defini¢do de possiveis solu¢des de software. Para isso
foi realizado um estudo quantitativo para analisar a completude e o custo eficiéncia do
ambas as técnicas. Um segundo estudo experimental foi realizado com o objetivo de
avaliar o uso UJB em relacdo a corretude e a utilidade, com o propésito de identificar se
a modelagem UJB ajuda na ideagdo e elaboragdo do protétipo.

Os resultados dos estudos apontam que modelos elaborados pela técnica UJB
pode ser usada para a especificagdo de software. O estudo aponta que os diagramas
UJB podem ajudar os desenvolvedores a visualizar, as funcionalidades, os aspectos de
interface e entender um pouco as necessidades e experiéncias dos usudrio. Mostram
também que os diagramas UJB também auxiliam a equipe de desenvolvimento na

ideacgdo e elaboracdo de protétipos.
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10.1 Contribuicoes da Pesquisa
As principais contribui¢des dessa dissertagdo estdo diretamente relacionadas aos resul-

tados alcancados por meio da realizagdo dos objetivos que foram descritos no Capitulo

1.

* Propor uma técnica de Design Thinking para a especificacdo de cenarios de soft-
ware com o propésito de colaborar na ideacao e elaboracao de protétipos. - Resul-
tou na criacdo da técnica User Journey Blueprint - UJB que foi avaliada,validade e

é apresentada no corpo desta dissertacao.

¢ Criar uma base de conhecimento contendo a identificacdao e comparacao de
uso/da utilizacdo de diferentes técnicas de Design Thinking para apoiar na
modelagem de cenarios em Engenharia de Requisitos. - Para criar esta base
foi realizada primeiramente um levantamento bibliografico sobre técnicas de DT
e em seguida uma andlise exploratéria com técnicas de DT para a elaboragdo
de cendrios visando representar a interagdo do usudrio em um aplicativo de
transporte particular. Os resultados desta andlise foram publicados no artigo
aceito no 240 Workshop de Engenharia de Requisitos (WER 2021), (DUARTE et
al., 2021).

* Apoiar a especificacdo de requisitos por meio da modelagem de cendrios de
software por meio da técnica. - Foram realizados estudos para avaliar o apoio do
UJB na especificagdo de requisitos. Um estudo qualitativo com a andlise da aplica-
cdo de trés técnicas de diferentes abordagens para a especificagdo de requisitos de
software, no qual o objetivo foi analisar a performance do UJB na especificacdo
de requisitos e comparé-lo com outras duas abordagens usadas na modelagem
de cendrios, sendo i) os Casos de uso, uma das abordagens tradicionais mais
comumente na especificagdo de requisitos e ii) as User Story sdo uma técnica
amplamente adotada no desenvolvimento agil. Foi também realizado um estudo
quantitativo para analisar a completude e o custo eficiéncia da modelagem dos

diagramas UJB. Outro estudo quantitativo analisou a corretude dos diagramas
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U]JB e esses diagramas fora usados como inspiragdo na elaboragao de protétipos

de diversos sistemas.

* Auxiliar na ideacdo e elaboracao de protétipos, através da modelagem. - Fo-
ram realizados estudos para avaliar a colaboragdo e o apoio do digrama UJB na
elaboragéo e ideacdo de protétipo. Um estudo foi realizado em parceria industria-
academia, no qual os diagramas do UJB foram usados com fonte principal na
elaboragdo do protétipo de uma ferramenta. Um estudo qualitativo foi conduzido
para analisar a utilidade dos diagramas U]B para a especificagdo de requisitos e na
elaboragao de protétipo. Neste mesmo estudo, os diagramas analisados serviram

com base para a construgdo de diversos protétipos.

10.2 Perspectivas Futuras
* Realizacdo de estudos de caso para a modelagem de diferentes tipos de sistemas
na industria - com o objetivo aplicar a técnica UJB em um desenvolvimento de
software real para validar as contribui¢des da técnica em um ambiente real e ndo

controlado.

¢ Aplicar a técnica em contextos diferentes da Engenharia de Software - Durante
discussdes com outros pesquisadores, foi levantado o questionamento do uso da
modelagem do UJB em contextos diferentes da engenharia de software. Tais como,
em processos organizacionais, como Design Sprint e nos Backlogs. Até mesmo
em situagdes de atendimento social e humanitario, por necessitar de alto nivel de

empatia junto com defini¢des de precedimentos.
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ANEXO A — PROPOSTA DE APLICACAO 1

Defini¢do do Problema:

Vocé é o engenheiro de software responséavel pelo desenvolvimento de um sis-
tema Web de apoio a viajantes. O contetido do sistema Web é gerado principalmente
pelo préprio viajante. Este sistema deve permitir cadastrar e consultar avaliagdes relaci-
onadas a viagens para diferentes cidades ao redor do mundo.

O sistema Web possui diferentes perfis de usudrios. Os usuarios com perfil
de administrador do sistema podem cadastrar (e editar) os dados basicos de uma
cidade: nome, em que pais fica, foto(s), texto com visdo geral da cidade. Com a cidade
cadastrada no sistema, os usudrios com perfil “Hotel Business” cadastram cada hotel
da cidade, listando seu nome, enderego, foto(s), se € um hotel de categoria econdmica,
média ou luxo, se aceita animais ou ndo e se tiver o site do hotel. Em paralelo ao cadastro
de hotéis, os usudrios com perfil “Turismo” cadastram op¢des do que fazer na cidade.
Cada opgdo do que fazer pode estar em uma das seguintes categorias: museus, igrejas e
catedrais, pontos de interesse, locais histéricos, natureza e parques, excursodes rapidas
(passeios na cidade ou imediagdes). Para cada opgdo do que fazer, é cadastrado um titulo,
o endereco (que pode ter um telefone de contato), dias e horario de funcionamento.
Também em paralelo ao cadastro de hotéis e op¢des do que fazer, os usudrios com
perfil “Restaurante Business” realizam o cadastro de restaurantes na cidade. Para cada
restaurante, é cadastrado o nome do restaurante, seu endereco, telefone, dias e horérios
de funcionamento, site e tipo de comida (pizza, massas, carnes, peixes, comida regional,
sanduiches, sushi, etc.).

E importante notar que usudrios com perfis: Administrador, “Hotel Business”,

“Turismo”, “Restaurante Business” e “Controle de Qualidade” sdo usudrios da empresa
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que mantém o sistema. Mas o principal foco sdo os usudrios externos, que sdo o publico
do sistema. Este ptiblico é composto por internautas que acessam a pagina do sistema e
por usudrios cadastrados (chamados colaboradores) que podem fazer avalia¢des nos
diferentes itens. Quando os cadastros de hotéis, op¢des do que fazer e restaurantes
atinge o minimo necessario (20 hotéis, restaurantes e op¢des do que fazer cadastrados
para cidades grandes, 10 para cidades médias, 1 para cidades pequenas), os dados da
cidade sdo liberados para visualizacdo pelo ptiblico externo. A partir dai, os usudrios
colaboradores podem fazer avalia¢gdesl para cada item cadastrado para a cidade. Para
fazer uma avaliacdo, o colaborador comeca dando uma nota (de 1 a 5 estrelas), um
titulo e uma descri¢do (minimo de 200 caracteres) e coloca que tipo de viagem fez
(negocios, romantica, familia, amigos, sozinho) e qual periodo (més e ano) viajou. Se
quiser, o colaborador pode colocar fotos do hotel/ restaurante ou opgdo do que fazer.
Para cada avaliagdo feita, o colaborador ganha pontos. Apos preencher toda a avaliacao,
o colaborador clica no botdo “Envia a avaliagdo”. A avaliagdo enviada é verificada pelo
sistema (para ver se ndo sdo usadas palavras de baixo caldo ou se foram postadas fotos
improéprias). Se tudo estiver de acordo com as regras, a avalia¢do é postada no site e
o colaborador recebe um e-mail avisando que a avaliagdo foi postada e que ganhou
pontos por ela (100 pontos por avaliacdo sem fotos e 200 pontos por avaliagdo com
fotos). Caso o mecanismo de verificacdo do sistema aponte algum possivel problema, a
avaliagdo é encaminhada para o setor de Controle de Qualidade para uma verificagdo
por um usudrio de controle de qualidade. O Controle de Qualidade pode entdo aprovar
a avaliagdo (esta é postada e o colaborador recebe o e-mail sobre os pontos) ou reprovar
a avaliacdo. Neste caso a avalia¢do ndo é postada e o colaborador recebe um e-mail
avisando que sua avaliagdo nao serd postada devido a contetido impréprio.

O status do colaborador é determinado por pontos ganhos. Quando o colabora-
dor se cadastra no sistema para comecar a fazer avalia¢Oes, ele comeca como colaborador
novato. Quando completa 1.000 pontos, passa a ser colaborador intermedidrio e recebe
um e-mail parabenizando pelo seu novo status e um cupom de desconto que funciona
em certos sites de viagens. A cada 1.000 pontos acumulados, o colaborador recebe um
novo cupom de desconto. Quando completa 5.000 pontos acumulados, o colaborador
passa ao status “avancado” e ganha um cupom de desconto especial. A cada vez que
o colaborador faz login no sistema, o sistema mostra o seu status e o total de pontos

acumulado. Tanto colaboradores quanto internautas ndo cadastrados podem ler as avali-
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acOes sobre os diferentes itens (hotéis, restaurantes, op¢des do que fazer de cada cidade).
O sistema apresenta vdarias opgdes de busca para seus usudrios para cada cidade: (i)
busca por hotéis, (ii) busca por restaurantes, (iii) busca por opgdes do que fazer. Para
cada opgdo de busca, o sistema deve apresentar os resultados sempre ordenados por
notas (o melhor pontuado primeiro, depois o 20 melhor pontuado, etc). A nota de um
item é calculada a partir da média das notas das avaliagdes. Para o caso de itens sem
nota (por ainda ndo terem avaliagdes), o sistema mostra os itens sem nota apds os itens
com nota, ordenados pela data de cadastro do item (itens mais antigos primeiro que
itens mais recentes). Para cada item, deve ser mostrada a ordem no ranking (quando
existe), o nome, o endereco, o telefone, a foto e um link com a lista de avaliacdes do
item, mostrando todas as avaliagdes para o item, ordenadas pela data de postagem (da
mais recente a mais antiga).

Cenario a ser modelado através do Diagrama de Sequéncia:

Relatério de busca de hotéis em uma cidade:

- O internauta informa qual cidade deseja pesquisar e escolhe a opgdo “Busca
de hotéis”. O sistema apresenta uma lista de hotéis ordenada pelas notas dos hotéis
(o melhor pontuado primeiro, seguido pelo 20 melhor pontuado, etc). Para cada hotel,
deve ser mostrada a ordem no ranking de hotéis da cidade (quando existir), o nome, o
endereco, o telefone, a foto e um link para avalia¢des e um link com a lista de avalia¢oes
do item, mostrando todas as avaliagdes para o item, ordenadas pela data de postagem

(da mais recente a mais antiga)
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ANEXO B — PROPOSTA DE APLICACAO 2

Defini¢do do Problema:

Vocé é o engenheiro de software responséavel pela evolucdo de um sistema de
apoio a laboratoérios. A evolucdo em questdo trata-se de um novo médulo disponivel
pela Web e/ou aplicativo mével de consulta a resultados de exames. Este novo médulo
deve permitir a clientes do laboratério e médicos associados consultarem os resultados
de seus exames em qualquer lugar. Assim, o cliente economizard o tempo gasto em
retornar ao laboratoério para pegar o exame. Para desenvolver esse novo médulo, vocé
deve ter uma compreensdo completa do sistema em questdo, elaborando seus principais
diagramas. O fluxo do processo das atividades do laboratério comeca da seguinte
forma: o paciente deve se encaminhar ao laboratério para coleta de sangue e/ou outros
materiais necessdrios aos exames com a solicitagdo do médico. Ao chegar no laboratério,
o paciente retira uma senha e aguarda a chamada do atendente. O atendente comeca
verificando se o paciente ja é cadastrado no sistema do laboratério. Caso o paciente
ndo seja cadastrado, o atendente deve cadastrar os dados do paciente: CPE, nome, data
de nascimento, endereco, quais remédios toma regularmente ou tomou na véspera, ou
antes, de fazer o exame (pois alguns remédios influenciam no resultado de alguns exa-
mes). Ap0s isso, para cada solicitacdo de exames prescrita por um médico, o atendente
deve cadastrar o médico solicitado, os exames solicitados, a data de realizacao (data
atual) e dados do pagamento. Certos exames exigem que o paciente esteja em jejum
de certo niimero de horas e o atendente deve perguntar isso ao paciente. Se o paciente
ndo estiver em jejum pelo nimero de horas exigido, o atendente deve avisar que nédo é
possivel realizar o exame em questdo e encerrar o processo.

Quanto ao pagamento, o paciente pode pagar via plano de satide ou pagar ele
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mesmo pelos exames (pagamento particular). Se for via plano de satide, os dados do
plano sdo solicitados e o sistema se comunica com os sistemas de plano para aprovagao
dos pedidos de exame. Se o pedido ndo for aprovado, o assistente comunica ao paciente.
O paciente pode entdo desistir de realizar os exames no laboratério ou trocar para
pagamento particular. Em caso de pagamento particular, o assistente pergunta ao
paciente se ele pagard com dinheiro ou cartdo de crédito. Caso seja cartdo, o pagamento
é feito via sistema de cartdes que avisa se o pagamento foi aceito ou recusado. Se for
recusado, o processo deve ser encerrado e o paciente ndo realiza os exames.

Quando o pagamento é confirmado, o sistema gera as etiquetas com nome e
dados do paciente para as ampolas de coleta de sangue e outros. O atendente mostra
as etiquetas para o paciente conferir se os dados estdo corretos. Em caso de erro, o
atendente deve voltar ao sistema para correcdo. Se os dados estiveram ok, o atendente
entrega ao paciente um formuldrio que mostra quando os exames estardo prontos. Este
formuldrio contém o c6digo e senha inicial do paciente. Com este c6digo e senha, o
paciente poderd acessar o novo médulo de consultas pelo sistema Web ou por aplicativo
movel. Apés isso, o paciente deve ir a sala de espera, aguardar ser chamado por um
técnico do laboratério que ira realizar a coleta de sangue. Terminada a coleta, o paciente
pode tomar um café na drea dedicada a isso no laboratério. O material coletado é levado
para a parte interna do laboratério para realizacdo das anélises.

A partir de 6 horas ap6s a coleta do material para os exames, o paciente podera
acessar o novo modulo de consultas (via site ou aplicativo), a partir do seu cédigo e
senha fornecidos no laboratério (se quiser, o paciente pode trocar a senha depois do
uso inicial). Apds o paciente se autenticar (logar), o sistema lista todas as solicita¢oes
de exames do paciente, ordenadas por data — da mais recente a mais antiga. Para cada
solicitacdo, o sistema deve mostrar: 0 nome do médico solicitante e todos os exames
solicitados*.

Se 0 exame ja estiver com o resultado pronto, o sistema mostra os valores do
resultado, assim como os valores referéncia para o exame em questdo e o nome do
responsavel pela andlise feita no laboratério. Se o exame ainda ndo estiver com o
resultado pronto, o sistema deve mostrar “em andlise — previsdo de liberacdo em:
XX/ XX/ XXXX” (onde XX/XX/XXXX é a data prevista de entrega).

Meédicos cadastrados pelo laboratério também tém c6digo e senha de acesso e

podem acessar o sistema para consultar as solicitagdes de exames que seus pacientes
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realizaram. Neste caso, as solicitagdes também devem ser listadas e ordenadas por data
(a mais recente primeiro), com o nome do paciente e os exames solicitados.

Cenario a ser modelado através do Diagrama de Sequéncia: Consulta aos resul-
tados de uma solicitacdo de exames: - O paciente podera acessar o novo médulo de
consultas, a partir do seu c6digo e senha fornecidos no laboratério. Apds o paciente se
autenticar (logar), o sistema lista todas as solicitagdes de exames do paciente, ordenadas
por data — da mais recente a mais antiga. Para cada solicitagao, o sistema deve mostrar:
o nome do médico solicitante e todos os exames solicitados. Se o exame j4 estiver com
o resultado pronto, o sistema mostra os valores do resultado, assim como os valores
referéncia para o exame em questdo e o nome do responsével pela anélise feita no labo-
ratério. Se o exame ainda ndo estiver com o resultado pronto, o sistema deve mostrar
“em andlise — previsdo de liberagdo em: XX/ XX/XXXX"” (onde XX/XX/XXXX é a data

prevista de entrega).
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ANEXO C — TELAS DO PROTOTIPO
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ANEXO D — PROPOSTAS DO ESTUDO

EXPERIMENTAL 1

Proposta 1: Aplicativo para controle de eventos

Uma empresa de eventos resolveu criar uma aplicagdo para ajudar seus promo-
ters na organizacao e gestdo dos eventos. Vocé foi o engenheiro de software contratado
para planejar esse sistema. O objetivo é permitir que o promoter consiga controlar as
principais tarefas pela aplicagdo, como criar eventos, adicionar funciondrios da empresa
para este evento e gerenciar as atividades. A aplicagdo deve funcionar da seguinte ma-
neira: O sistema deve conter a lista de todos os funciondrios da empresa que participam
na organizagao de eventos, cada um com suas atribui¢des, como promoter, técnico de
luz, técnico de som, assistente financeiro, cerimonialista e etc. Os promoters sdo os
tinicos que podem criar evento e sdo considerados os donos do evento criado por ele.
Ao criar um evento, é necessario adicionar algumas informagdes como, tipo de evento,
descrigdo, datas (pode ser vérias datas diferentes e uma principal), o local, o contratante.
O evento é automaticamente marcado em sua agenda. O sistema retorna um feedback
com esta informacdo, algo como “Evento adicionado na agenda” e apresenta as infor-
magoes do evento que o promoter adicionou. Com o evento criado pode-se atribuir
funciondrios a ele. Para adicionar funciondrio no evento, o promoter deve escolher entre
os funciondrios disponiveis de acordo com as datas, definir qual serd sua funcédo e entdo
enviar um convite ao funciondrio, que s6 é oficialmente adicionado ao evento quando
este aceita a solicitacdo. Quando o funciondrio aceita a solicitacao, o sistema informa
ao promoter que é possivel atribuir atividades para este funcionario. O promoter pode

criar uma lista de atividades e depois atribui-las aos funciondrios que fazem parte do
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evento. Os funciondrios devem alterar o status da atividade e podem adicionar um
comentario ou descricdo. Todas as interacdes dos funcionarios com o sistema, como
informar a conclusdo de uma tarefa devem ser notificadas ao promoter em tempo real.
Logo o sistema apresenta uma tela com todas essas interagdes.

Cendrio a ser modelado: Um Promoter deve usar a aplicagdo para planejar um
evento. O planejamento envolve a criagdo do evento, lista de atividades, adicionar
funciondrios e atribuir atividades a eles. O promoter deve acessar a aplicacdo e criar
o evento. Em seguida fazer a lista de atividades.Depois enviar solicitagdo para trés
funciondrios diferentes. Um funciondrio aceita a solicitagdo imediatamente enquanto
os outros dois ficam em aguardo. O promoter deve entdo atribuir duas atividades ao
funcionario.

Proposta 2: Aplicativo de localizacdao e agendamento de exames e consultas

Vocé é um engenheiro de software e foi contratado por uma rede de planos de
satde para colaborar na evolugao de um sistema de apoio aos laboratérios, clinicas e
consultérios da rede. Esta evolugao inclui o desenvolvimento de um aplicativo mobile
para apoiar usudrios finais a localizar e agendar exames e consultas préximos a sua
localidade, ou de acordo com os pardmetros definidos.

Este aplicativo deve permitir que o usudrio busque por uma determinada espe-
cializagdo médica, ou por um exame especifico, usando sua localiza¢do atual ou uma
localidade escolhida. O sistema deve retornar os laboratérios e clinicas mais préximas e
com agendamento disponivel, ou seja, com vagas para a consulta ou para o exame. O
fluxo do processo deste servico comega da seguinte forma: cada laboratoério e clinica,
possuem suas agendas com as especializa¢des e exames. O laboratério deve atualizar
essa agenda diariamente no sistema geral da rede, disponibilizando as vagas, com as
informagdes de data, hora, médico e quaisquer outras informagdes necessérias.

O aplicativo proposto deve usar essas informagdes da agenda e a localizagdo
do laboratério. Considerando que todos os futuros usudrios sado clientes da rede de
plano de satde, todos os seus dados e histéricos constam nas bases de dados da rede.
Portanto, para usar a aplica¢do, o usudrio deve entrar com sua identifica¢do tinica do
plano de satide, sendo CPF ou Ntimero da carteirinha. O aplicativo ainda deve exigir
uma autenticacdo através de um c6digo, podendo ser enviado por e-mail ou nimero de
telefone cadastrado no plano de satude.

Com o usudrio autenticado, é possivel visualizar todos os seus dados pessoais,
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histéricos de exames e consultas, informagdes essas ndo disponiveis para edi¢do. A
aplicacdo deve oferecer uma tela ou aba para que o usudrio busque sua especializagdo
ou exame. Para buscar o usudrio primeiro deve informar se é uma busca por um exame
ou uma especializacdo médica. Ao informar, por exemplo, especializagdo, a aplicagao
disponibiliza todas especializa¢des médicas que a rede oferece. O usudrio define qual
ele deseja. O mesmo acontece na procura por um exame. Por default a aplicagdo é setada
em “usar minha localizacdo atual”, porém existe a alternativa de “definir localidade
ou escolher localizagdo”. Nesse caso o usudrio pode definir uma cidade ou mesmo
um bairro especifico, podendo selecionar mais de um bairro para a busca. Também é
imprescindivel informar um periodo que se deseja realizar a consulta, por exemplo
entre os dias 01/10 2 15/10. E opcional a definicdo de um periodo do dia (manh3, tarde
ou noite), por default é buscado todos.

Ao realizar a busca o usuédrio pode escolher visualizar os resultados encontrados
em formato de lista, ou em formato de mapa. Por default sdo apresentados em lista.
Caso os resultados sejam listados, é possivel reordenar a lista por Data, mais préxima
(ou mais antiga) ou por Local, mais préximo (ou mais longe). Caso os resultados sejam
visualizados em mapa, cada local é apresentado por um simbolo de localizagdo. Quando
o usudrio definir onde ele deseja agendar, basta clicar em “realizar agendamento”.
Algumas informac6es sdo apresentadas ao usudrio como por exemplo certos exames
exigem que o paciente esteja em jejum de certo ntimero de horas, essa informagao deve
ser apresentada e o usudrio deve informar que esta ciente. Ou certos exames exigem
um encaminhamento, o usudrio deve informar o niumero do encaminhamento.

Em seguida, o usudrio confirma seus dados e os dados do agendamento e clica
em "confirmar agendamento”. Um protocolo é gerado e enviado por email para o
paciente. O sistema informa que o agendamento foi realizado , apresenta o protocolo e
informa que as informagdes também foram enviadas por e-mail. O usudrio pode acessar
o agendamento quando necessario pelo aplicativo, assim como também pode cancelar.

Cenadrio a ser modelado através do UJB: Realizar agendamento de um exame
por um usudrio no primeiro acesso no aplicativo. O paciente precisa marcar um exame
de endoscopia. Para isso, o médico indicou que ele usasse o aplicativo. Ap6s fazer o
download, o usudrio realiza o login e busca por uma vaga dentro do periodo e localidade
de sua escolha. A endoscopia é um exame que necessita de um encaminhamento, logo o

sistema deve solicitar ao usuario o nimero do encaminhamento. E importante lembrar
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que a endoscopia é um exame capaz de analisar a mucosa do es6fago, estbmago e
duodeno. E feita através de um tubo flexivel (conhecido por endoscépio) que possui um
chip responsével por capturar as imagens do sistema digestivo através de uma camera.
Por isso é necessario que o paciente esteja em jejum e que leve um acompanhante, pois
o paciente fica tonto por algumas horas ap6s o exame. Logo o sistema deve apresentar

essas informagdes e solicitar que o usudrio esteja ciente.
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E

ANEXO E - TERMO DE
CONSENTIMENTO LIVRE E

ESCLARECIDO (TCLE)

Prezado(a) Senhor(a), Vocé estd sendo convidado(a) a participar de uma pesquisa cujo
objetivo é avaliar a técnica User Journey Blueprint - UJB em relagdo ao seu potencial
para a definicdo e solu¢des de software. Suas respostas serdo usadas para fins cien-
tificos, porém seus dados pessoais informados aqui jamais serdo mencionados em
algum momento da pesquisa. Todos os dados pessoais serdo codificados e tratados
anonimamente.

A participagdo na pesquisa é voluntéria e a qualquer momento vocé pode retirar
0 seu consentimento em participar, se o desejar. Caso concorde em participar, vocé
participard de um experimento controlado onde terd que realizar a modelagem do UJB.
Toda pesquisa realizada com seres humanos apresenta riscos. No entanto, os riscos
apresentados nesta pesquisa sdo minimos, visto que os procedimentos utilizados ndo
alteram aspectos fisioldgicos, psicologicos ou sociais dos participantes. Sua identidade
serd mantida em sigilo. Além disso, vocé poderd retirar o seu consentimento a qualquer
momento, caso sinta-se desconfortavel.

A divulgagdo dos resultados serd apresentada de forma agregada aos dados para
fortalecer ainda mais o anonimato, evitando que seja possivel vincular comportamen-
tos/respostas a individuos.

A publica¢do de nossa pesquisa - exclusivamente para fins académicos - pauta-se

no respeito a privacidade, e o anonimato dos participantes é preservado em quaisquer
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documentos que possam ser elaborados. Desta forma, os dados nédo serao utilizados
para qualquer forma de avaliagdo profissional ou pessoal. Os resultados desta pesquisa
serdo extremamente necessdrios para a avaliacdo de medidas estratégicas em estudos
futuros sobre as técnicas

A pesquisa ndo incorrerd em custos para os participantes e, desta forma, ndo ha
necessidade de ressarcimento de despesas. Contudo, os participantes serdo devidamente
indenizados caso sofra algum prejuizo que tenha ocorrido em decorréncia da pesquisa.
Os participantes também terdo direito a qualquer assisténcia que seja necessaria em
decorréncia de desconfortos associados a pesquisa.

Caso tenha alguma duivida sobre a pesquisa, fique a vontade para pergun-
tar a qualquer um dos pesquisadores envolvidos: Carlos Duarte (email: carlosdu-
arte@icomp.ufam.edu.br), Adriana Damian (e mail: adriana.ldamian@gmail.com ) e

Prof® Dr” Tayana Uchoa Conte (e-mail: tayana@icomp.ufam.edu.br)
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ANEXO F — ESPECIFICACAO DO
TRABALHO SOBRE UJB DO ESTUDO

EXPERIMENTAL 2

Esse documento descreve um trabalho pratico para os alunos matriculados na disci-
plina Processos de Desenvolvimento de Software, ministrada pelo professor Bruno
Gadelha. O trabalho envolve a entrega de um protétipo, Diagramas U]Bs e um relatério
reportando a relagdo entre os Diagramas UJB e o Protétipo.

Instrucoes Gerais:

¢ Trabalho deve ser feito em grupo — prioritariamente equipes de 03 alunos (mi-
nimo 03, maximo 04). E importante ter em mente que um grupo de pessoas com

habilidade diferentes é recomendado.
* Data da entrega: 27/10 , Quarta-feira até as 23:55h

* Modelo entrega: ColabWeb - apenas um membro da equipe precisa enviar em um

arquivo compactado.

* A aplicagdo a ser modelada esta descrita abaixo.

Nao serdo aceitos trabalhos entregues ap6s o deadline.

O que deve ser feito (até 27/10):

* Modelar com o UJB as principais funcionalidades do sistema descrito abaixo.
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¢ Desenvolver um protétipo que represente a aplicacdo descrita abaixo apresen-

tando as funcionalidades modeladas.

* Elaborar um relatério reportando a relacdo entre os diagramas modelados e
o protétipo criado. Apontar no protétipo onde pode ser identificada alguma

interacdo descrita no UJB.
— Apontar qual funcionalidade, processo ou tela foi implementada no protétipo,
mas ndo foi descrita nos Diagramas UJB (nao precisa refazer o diagrama).

— Dizer se a técnica ajudou na identificagdo do processo e das funcionalidades

do sistema proposto.
— Dizer se a técnica ajudou na elaboracdo do protétipo.

— O aluno pode também apresentar o que mudaria na técnica, ou o que os

pontos fortes e fracos da mesma.

— Caso tenha usado algum material de consulta, pode incluir no relatério.
O que deve ser entregue (até 27/10):
* Os Diagramas UJBs - podem ser enviados em PDF ou Planilha Excel.
* O Relatoério com a relacdo entre UJB e protétipo - enviar em PDF

¢ O Protoétipo - Pode ser enviado um Link, mas Deve também ser enviado em PDEF,

por motivo de seguranca.
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ANEXO G — TABELAS DE ANALISES DA

CORRETUDE

Analise da Corretude do grupo 01

Perzona 1
Scenario 1

columns |C01|C02|C03|C04(CO5(CO6|CO7|(CDE(COI|C10(C11({C12|C13|C14(|C15
Evidencie (E) - 1 1 - - - -1
Journey (J) 111 (1|1 |11ttt 1[-1]1]1[1]1]1
Frontstage (F) 1T{f1]1|-1]-111{-1]-1]-1]-1t({-1(-1]-1]-1]-1
Thoughts and Feelings {TF) LA e e e e e e e e Y A
Frontstage Opportunities (FO) | - -1 1| - - - -
Backstage (B) 111 - | -1 = I B A B I R s O O B B B
Backstage Opportunities (BO) | - - - - - -
Support of Process (5P) - - 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
T s 11|11 1]os|1]1]1]0|0]|os|os[05|05
soduential logic betwaean 111 {1|os| 1|05 0fos|1]|0|0]|0os|0o5[05/05
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Analise da Corretude do grupo 02
Persona 1
Scenario 1
columns [CO1|C02(CO03|C04|CO5(CO6|CO7|COS(CO9|C10
Evidencie (E} - - - - - | 0 - |1 -
Journey (J) RN ERERER R E
Frontstage (F) L e A e e O I B O
Thoughts and Feelings (TF) Tttt (111717 1f1
Frontstage Opportunities (FO) | 1 | 1 | 1 - -1 1] -
Backstage (B) 1 1 110 0|00
Backstage Opportunities (BO) | 1 | 1 - 1
Support of Process (5P) 1 1
Sequential logic betwean 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
columns
Sequential logic betweean s lrlalalalalal1l1]
fields
Aniélise da Corretude do grupo 03
Perzona 0
Scenario 1
columns |C01|C02(C03|(C04|C05|CO06(COT7|(CO8(CO9
Evidencie (E) - -] - | - - - - | 1 -
Journey (J) 111 [ 1 1 11111
Frontstage (F) 0 I N e O O B I
Thoughts and Feelings (TF) - -] - | - - - - - | -
Frontstage Opportunities (FO) | 1 | 1 | 1 1 111 - - |1
Backstage (B) 111 - | 1 - | 1 - | 1 -
Backstage Opportunities (BO) | - | - | - | - - - - - | -
Support of Process (SP) - -1 - |1 - - - - | -
Sequential logic between TERE : TEEERERE
columns
$equent|al logic between SRR EEEE R E
fields
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Analise da Corretude do grupo 04

Persona

1

Scenario

1

columns

co1

co2

co3

co4

cos

cos

co9

Evidencie (E)

i
—

Journey (J)

Frontstage (F)

Thoughts and Feelings (TF)

Frontstage Opportunities (FO)

Backstage (B)

Backstage Opportunities (BO)

Support of Process (5P)

—_ = = = = = = =

—_ = = = = = = =

—_ = = = = = =

—_ = = = = = =

Sequential logic betwean
columns

Sequential logic between fizlds

Analise da Corretude do grupo 05

Persona

Scenario

columns

co2

co3

cod

co6

cos

cog

Evidencie (E)

Journay (J)

Frontstage (F)

Thoughts and Feelings (TF)

Frontstage Opportunities (FO)

—_ | = | = = |

R T [

Backstage (B)

==

i
—_ o | = | =

i
—

Nl ===

Backstage Opportunities (BO)

i
— T I R T

Support of Process (SP)

[ —

Sequential logic betwean
columns

—

Sequential logic betwesan fields

0.5

0.5

0.5
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Analise da Corretude do grupo 06

Persona 1
Scenario 1
columns (C01|C02|CO3(C04(C0O5|COB|COT(COS|CO9|C10|C11

Evidencie (E) 5 B I B I O O I - -
Journey (J] 1111ty 11111 {-1]1
Frontstage (F) T{1 1]ty (1)1 1(1({1]1
Thoughts and Feelings (TF) LU T A e I e Y O I Y O
Frontstage Opportunities (FO) - - - - -
Backstage (B) T A A O I A O -
Backstage Opportunities (BO) -1 - 1 1 - -
Support of Process (SP) = e I B - 1 -
S;ﬁ;e:stial logic between i1 l1lalalalal1al1l11
Sequential logic between fields | 1 |[05] 1 1 1 1 1 1 1 1 1
Analise da Corretude do grupo 07

Persona 1

Scenario 1

columns (C01(C0O2|C0O3|C04(C0O5|CO6|COT(COS(CO9(C10|C11

Evidencie (E) 0 0| - - -

Journey (J) Tttt |1 {1 {11171 (1]1

Frontstage (F) T{1 )11 {1t {11717 14(-11
Thoughts and Feelings (TF) L T e e I A I T O I

Frontstage Opportunities (FO) - 1 1 1 1 - |1

Backstage (B) 1 11 1] 1 - 1 -1

Backstage Opportunities (BO) 1 - - 1

Support of Process (5P) - -1 0| - 0

S;ﬁ;&ﬁstial logic between tlrlalalalalalalalala

Sequential logic between fields | 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
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Analise da Corretude do grupo 08

Persona 1
Scenario 1
columns [CO1|C02(CO03|C04|CO5(COG|COT|COS(CO9|C10|C11|C12|C13|C14

Evidencie (E) -1 1 1 1 1
Journey (J) BRI
Frontstage (F) 2 A e e e A Y e A e N (I A
Thoughts and Feelings (TF) 11 (111 (11111111711
Frontstage Opportunities (FO) 111111 11111 ]1] 111
Backstage (B) Tttt 1]1]1 11111
Backstage Opportunities (BO) 1 1 1
Support of Process (5P) 3 I B I O I I B Y T{-1]-1]-1(-1]-1
f;ﬁﬁne::"‘" LNEEE TR IEEEEEE R RN R RN R
Sequential logic betweenfields | 1 | 1 | 1 |1 (1 |1 |1 |1 [1[1[1T]1]1]1
Anadlise da Corretude do grupo 09

Fersona -1

Scanario 1

columns |CO01(C02|C03|C04|C05(C06|CO7

Evidencie (E) T 1-1 (1 - -1 ] 1

Journey (J) T 111 ]-1(1]-1

Frontstage (F) Tt -1 11711

Thoughts and Feelings (TF) =S R I U O B

Frontstage Opportunities (FO) - - -1 -] 1 1

Backstage (B) T11 111111

Backstage Opportunities (BO) - -1 -] -] 1 - | -

Support of Process (5P) - -1 -1 1|11

S;E;er?stial logic between 1 1 1 1 1 1 1

Sequential logic between fields | 1 1 111 |05 1 1
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ANEXO H - TELAS DOS PROTOTIPOS
ELABORADOS NO ESTUDO

EXPERIMENTAL 2
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Telas do Protétipo elaborado pelo grupo 01

2, AMATONAS 2, AMAZONAS %, AMAZONAS X AMATONAS

CADASTRO DE REPOMSAVEL

Erwio g decumantas

808 CAUASLAE ——
Fonn de Pert, coe

REALIZAR CADASTRO

Envio de documentos

e ) “ D,
Fulaninho Jandor da Silva

“’”.m 0“ CADASTRO DE ALUNG 12 anes, 7 sdtie do Ere. Fudaments

B0 vinda, FULANG? nhOrmagees m— B virdo, FULANO! _

A0S €2BIFATOS e ) ) Alunos cadastrados
Reservas rallzadas —— [

Reservas reslizadss ——

FINALIZAR CADASTRO

Adicianas noen abes

2, Auamas

Fulaninho Janlor da Silva
e o Ens. Fudamenta

Xy g
L 5

Fulaninho Junkor da Silva
X série do Ens. Fudamen;

ESCO
NOME FICT)

Infarmagies

12 anos, 7* série do

Fulaninho Jankor da Silva
G 5 T sivie o al

Ens. Fudamy

ESTADUAL w

ICI0 MUITO LEGAL

ESCOLA ESTADUAL NOME |

E Permitir que o 2pp
= Tisl Beesse seus
contatos? ESCOLA ESTADUAL NOME 2

[ be perpuniai nawamerce
ESCOLA ESTADLIAL NOME 3

ESCOLA ESTADUAL NOME &

ESCOLA ESTADUAL NOME §

E Permitir que o app
Tedl BCesse seus
contatos?

] wbo pergumus nowamerte

NG PRI
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Telas do Protétipo elaborado pelo grupo 02

« Cadastro de responsavel « Cadastro de aluno « Buscar vagas Filtros « Escola Sélon de Lucena

0 de plendertn B8 b 17

Vapis dagoniveis: 12

y « Agendar horario
Confirmar documentos 0 Agendar horério

Dia 240012022
Dia 2410172022

Confumacho da reserva -

Escela Fscom Sokn de Lucera
oo da resarve HUONTAGE A (00
Auguncs
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Login

Telas do Protétipo elaborado pelo grupo 03

Cadastrar Responsied

feepormaeel & 2iunn

Cadastrar Aluno

. —— .

Cadastrar outro sluno?

) {1
)1

Bocusmnios Nocoazirson

= bia
+ b
= bia
+ bla

» bla
+ bia

Rpsarea finaltradal

L

Estado da reserva

Brcm-a mpmrim e sl

Hahwar dadou pars dopon

Agmnder entrega

9 pocumensce
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Telas do Protétipo elaborado pelo grupo 04

Cadastro de responsavel

Reserva de matricula

Cadastro do Aluno

Realizar login

Cadastrar-se Prosseguir
Reservar vaga

Dados obrigatrios:

Atencéo

Salvar Aluno

Agendamento da vaga

Escolha a data:

Menu

Adicionar aluno

Reservar vaga
Consultar Reservas
Alteracéo de Reservas

Alteracéo cadastral

Agendamento da vaga

Reservado com sucesso!

Enecessdrio estar de posse dos
documentos obrigatdrios

=

Prosseguir Prosseguir Voltar ao Menu

Prosseguir

Telas do Protétipo elaborado pelo grupo 05

CADASTRO RESPONSAVEL

APGS AESCOLHA DAESCOLA A VERIFICAGAO DE VAGAS £ FEITA JUNTAMENTE COM A
¥ PREFERENCIA DE HORARIOE £ APRESENTADO OS DOCUMENTOS REQUERIDOS
|

JULA UVEIRA PEREZ
Do o xR

| £ FEITAA ESCOLHA DO HORARIO DA APRESENTAGAO DOS DOCUMENTOS FISICOS APOS
‘TER FEITO A ESCOLHA DO TURNO DA VAGA

APOS A ESCOLA DO HORARIO E FEITO A ESCOLHA DE ALUNOS QUE ESTAQ
c DE ACORDO COM O

FEITO A ESCOLHA DO HORARIO E DO ALUNO £ FEITA A CONFIRMAGAO DE DADOS DO
LUNO.

]

£ POSSIVEL VER SUAS RESERVAS DE IDA A ESCOLAS PARA CHECAGEM DE
DOCUMENTOS

GERA-SE UM NUMERO DE PROTOCOLO E RETORNA AO MENU

F
Buscar local

Prosseguir

Status de agendamento

Status:

Reservado, aguardando confirmacdo

Voltar ao Menu

Buscar local

Prosseguir

Alterar Agendamento

Escolha a data:

Prosseguir
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Telas do Protétipo elaborado pelo grupo 06

0/ ) 0 ) LI ) ro= ) 0 )
1

= Resulodos de pesquisa +

|
|

e = Codastro v '
o
%
sEbuc/am

Reserva de Matricula Escolar
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Telas do Protétipo elaborado pelo grupo 07

« Cadastro de usuério

Leserg utam eds be

Adicionar aluno € Adiclonar aluno € Informacdes do aluno
Escolas

E Méde

-

Colégio Bangu 1
R R——

Vespartisa - 1390 sté 19:90

&

Escolas
€ Escolas préximas
CET Aborad, CET; Abvorad:

Ensine Mido

s Tamos Escola Estadual Raimundo
Gomes Nogual
Q

a 1 (CNEM )

€ Escolas préximas

« Para quom 6 a vaga?

CETY Aboar,
EE Humberss de

Rermae 20 Transzo

cola Estadual Raimundo la Estadual Raimundo
Gomas Nogueira Gomes Noguelra
Manios (2 vogen)
(ol Escola Estadual Raimundo
——— Gomes Noguelra

Q
Naturmo (5 vagas

Excals Extacanl Raimundo Games N ola Estadual Raimundo
Gomes Nogueira

Esos Estadual i

Escola Estadual Raimundo

Gomes Nogueira Vespertng (4 sagas

Natumo (5 v

Reservas
Protocolo #133769420
€ Confirme sous dados

 Costirmar
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Telas do Pr

—o

otétipo elaborado pelo grupo 08
M m (=2 5 )

< Cadastrar alunos

———

Data de Noscimento _E Ere — Dato de Nascimento

| —— 3080 Noscimento ! C——————

Telefone Amondo Abres: Série
————

Matricula Facil  —

[ oot | —
e

Complemento

————————

© Marque sa for aluna

__— D
&ﬁ\_\:—))

O = —. | série < Dados da Escola
Escola ou Locatidade Escola ou Localidade - T
e )

- o Y R Y [y

Matricula Facil !
5 Mokt 01 Torde €1 Wote © Mok 01 Torde 3 botm
- [ro o e Série Vagas
1= Ana s

C=—"mr—mm Ui —

(== ) T ——2 ) (== (O __=—o 5\ (== )

< Confirmar Matriculo Reservada com Sucessol

< Selecione o Aluno < Lista de Documentes < Horérios Disponiveis

Telas do Protétipo elaborado pelo grupo 09

MATRICULAFACIL  MATRICULAFACIL  MATRICULA FACIL

MATRICULA MATRICULA FACIL MATRICULA FACIL
FACIL FE——— 1.CPF vlidad com sucess0) 1.CPF validads com secme )

1.CPF validado com sucesso ()
2 E-mail validado com sucesso (5 2 E-mail validads eom sucesss (5
2. Vamos validar seu e-mail
538 Ara ¢ pra o FesEanavS
Hn0s o hncs merss o8 B s,
1. Vamos validar seu CPF 3, Cadastre wma senha segura 3, Cadastre uma senha segura (3

[rerey
— £ Digite sus data de nascimento 4 Digite sus data de naseiments ()

i possul cadastro?

T Ep— —
Mascuing Feminino O wascuino

MATRICULA FACIL MATRICULA FACIL MATRICULA FACIL MATRICULA FACIL MATRICULA FACIL MATRICULA FACIL

—— — - —
Chaue a0 ok ot O 56 ML pie Eserr - » »
[Frrerm— et Reserva de Vaga

Saducions assris P . £ £ Aldela do Conherimenso. ” P Escola selscionada Escala selecionada
o | s et Ll £ Aldwa o Corhwomarta £ Al Conhedimerea

T — sire e,
— B2 s ot G el e Mt 1 a5 o b o MENCIEIE : Turnn série Tuma rm

5B e © Manuting T ano do firs, Méda Manang 1*amado fins. Médo

Calatzc fe ks JEIC G Data G entrega dos Duta de entrega dos

Ana scumerz

Salocons o turse. sk H n n N R0 da She
Ty Documentos necessirios al=|= " 18110/2021 1811072021
' 1 ACONNIME] 50 03 vIH & FEINLI0H 410 HITEMI 03 64203 dinpardenl novas datas
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ANEXO I — TABELAS DE ANALISES DOS

PROTOTIPOS

Tabela de andlise do Protétipo elaborado pelo grupo 01

Chcar no dia e hora que mais se adeque 3 sua agenda| _check
4| Ciicar em "Confimar™ ou "Editar” check

Users actions System actions locations - IV Evidency Support Proces:
ws prototype, wB wB uIB uiB prototype
+|Cicar no botio ‘Reakizar Cadastro de Responsivel | check || A0r 0 AP selecionad (LB - Reserva de check | 1| Tela com os campos do Formuline de cadastro do Responsdve check |1 Documentos Pessoals Referente |y || Sistema de Localizagio do | oo ooy
Matricula Escolar) a0 Resposivel Smartphone
2| Preencher fomulario de cadastro do Respansavel check | 2| G0 cligms am *Salvar Procesc™ o proesso check | 2] Tela com os campos do Formulino de cadastro dos) Alunols) chack |g| Documentos Pessoais Referente |\, |,
terminar squi & vota & teia inical aois) Aluno(s)
uma tela e confirmacao serd extida . NUmero do Protocoio € tooas.
. . f Exibir uma tela de Fiio, ond um fomuirio de busca iré aparecer (alguns: | focalo e
3| Finatizar cadastro do Responsavel check 3| juntamente com o Himero do Protoceio s fodas | cheek | 3|00 STS SR LIS, BHaE OPERS o8 Tuaca A o o check |3|essas informagdes serio check
serdo enviadas por E- mail. enviadas por E- mail
} Caso Clique em “Adicionar nowo ANNG" 7G2S U tela com 3 3o para usar a 3
o i P 3 x . Pt
reencer formulario de cadastro do(s) akinals) ek [ 4] e b rie sogrecer el K Fetion o check
— R Casa cique em "Finalizar Cagasirols)” uma feld - fo1n 1o 1odae a8 Escolae prisimas on
o[ Chcar o Bt Ptz Catasotsy ouadiionar | ey |olcores covetaghio parauéar a o @ cneck | s|Cise ciaueam-Pemte uma o it o sz Ecols s s |
HIPOSANG irh aparscer
Gaso clique em *Permifr’ uma fela listando fods|
. T Exibir uma tela listando (podendo ser exibido em forma de mapa) fodas a3
3 0| as Escolas proi vy 3
Cicar em "Buscar Vagas' check |5las Escaes i cue fatem vagas chsck | O entiom ass saquitos Fasacite na toin aatetior no check
7| cizar no Botio "Permitir ou “Negar” check |7 . E.)(\bl uma l.!li mmr_anuutodasas informagdes das vagas referante 2 check
série qu o fitro de busca
2| Chear no Botdo “Buscar check o Exibir uma tela listando lodos os alunos cadastrados sob o nome desse check
o[ Cocar no nome g Escas heck b U 1 a0t o8 ocumentos SBRgMOnes ars 3 PSR | o coo
} - boa- Exibi uma fela mostranda 00os 05 0ad0s, referenie avaga (Dados 00 |
0| ear no botdo "Reservar Vaga check Responsivel, Da0os o Aluno & Dados 0 Vags Seieconda) o check
Chcar no nome 0 aluna para 0 qual a vaga serd uma tela de confimmag 3 serd exiida puntamente com o Numero 6o
" check 1 dbida jun check
destinada Protocolo ¢ todas essas informagdes serdo enviadas por E- mai
12| Chear em "Esiou com todos os Documentos™ ou — N
“Salvar Processo
)

Tabela de andlise do Protétipo elaborado pelo grupo 02

Users actions System actions locations - IU Evidency Support Process
UJB prototype 1) prototype| uJB ototype uB prototype| UJB  |prototype]
1| Realizar cadastro como responsavel | check | 1[Registrar cadastro de responsével check | 1[Tela de cadasiro de responsavel check | |E-mall com pratocold g | g check | | Google Maps| no check
2| Realizar cadastra como aluno check 2| Registrar cadastro de aluno check 2| Tela de cadastro de aluna check AP| da escolg no check
3| Buscar vaga check | 3|Camegar a lisla de vagas de acordo com as check | 3|Caixa de seleio que confirma se & o préprio aluno | check Google Agen{ no check
informagdes fomecidas ¢
4| Escolher vaga check 4| Realizar com a escola check 4| Tela de busca por vagas check
5| Visualizar informacdes da vaga check 5| Agendar no Google Agenda nocheck | 5 Mostrar as pnhsswe\sescnlasflncahdada de acorde check
i com a digitacdo
8| Fazer reserva da vaga check | 8| | Tela com lista de vagas check
7| Confirmar documentos saros check 7 7| Tela de da vaga check
8| :Ens:"nil‘:\j;hnrarm para confirmar check 8| 2|Tela de informacdes da vaga, botdo na parte inferior check
&| Confirmar dados da reserva check 8| 8| Tela de Ao d check
1] Verificar estado da reserva check | 10| 10| In[o’ma! que 03 dcc\.'imentus sdo exdremamente check
necessarios para andlise da escola
1 1| Informar o horario em que hi menos pessoas check
12| Tela com datas e horarios disponiveis check
1) Popup com todos os dados informados check
anteriomente
14| Tela de vagas reservadas check
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Tabela de andlise do Protétipo elaborado pelo grupo 03

Users actions System actions locations - IU Evidency Support Process
UJB prototype UJB prototype| uJB prototype| uJB prototype| [IA]:] prototyp
1] cadastrar responsavel check | 1| Efetivar cadastro (responsavel) check |1 |Tela de cadastro check | 1|Email com dados da reserva | check | 1| API do Google Maps| no check
2| Cadastrar aluno check |2|Efetivar cadastro (aluno) check |2 |Tela de cadastro check
Tela perguntando se hé mais alunos & serem
3| Cadastrar mais alunos check |3|Carregar as vagas nocheck |3 | o jactrados check
4|B escola ou i check |4|Salva reserva check |4 |Tela de busca check
Fazer reserva de vaga no check |5|Vaga sera confirmada apos documentos 54 check |5 |Exibe lista documentos necessarios check
Confirmar que possui os documentos 5
[ nacessarios check 6 | Tela de confirmacdo check
7|Marcar hordrio para entrega de documentos | check 7 ::::;x"d“ horirios disponiveis na escola check
Tela informande reserva da vaga e numero do
Finalizar reserva check 8 | protocolo check
9] Consultar reserva check 9 | Tela exibindo estado da reserva check
10{ Opgdio se 0 & o proprio aluno check
11| Opgdo de periodo do dia check
Tabela de andlise do Protétipo elaborado pelo grupo 04
Users actions System actions. locations - 1U Evidency Support Process
uJB prototype| UJB prototype uJB prototype wB prototype| uB prototype
1| Realizar o cadastro como responsével | check | 1|F10e5$0 0 amazenament dos datios de check |1 [Tela de cadastro do aplicato (responsavel) check API de seguranca de dados
2| Realizar o cadastro do filho check | 2| Consulta o banco de dados check |2 |Tela de cadastro de alunos do aplicative check AP| de mapa
3| Busca de vagas para o filho 1 check | 2|Informa o sistema sobre as alteraces check |3 [Tela de busca de escolas, versie mapa check
| 4| Reserva da vaga check | 4| Informa o sistemna sobre a reserva check |+ |Tela de busca de escolas, versio lista check
5| Preencimento dos dados de resenva check 5 |Tela de reserva de vaga check
8| Consulta da data check 5 |Tela de p de dados check
7| Ateracdo ou cancelamento da reserva check 7 |Tela de consulta da data check
8| = [Tela de alteracéic ou da reseva check
Informa &6 usudrio que ao nio ter os documentos em
8 méos ele poderd deixar o formulario incompleto e mesmo check
que 0 sistema deixe-o conlinuar o processo
, & possivel gue ndo tenha mais a vaga
Informa o necessario para ida & escola apds o usudrio
"* |terminar de preencher os dados no check
" [Informa & data e o estado da reseva N0 check
42| Mosira as possibilidades de novas datas e a opgde de check
cancelamento

Tabela de andlise do Protétipo elaborado pelo grupo 05

Users actions System actions locations - 1U Evidency Support Process
uJB prototype, UJB prototype UJB prototype UJB prototype| uJB prototype
. Pri rm: ment d
1| Realizar o cadastro como responsével | check |1 cas:i;suo de armazenamento dos dados de check |1 |Tela de cadastro do aplicativo (responsavel) check AP| de seguranca de dados
2|Realizar o cadastro do filho check | 2|Consulta o banco de dados check |2 |Tela de cadastro de alunos do aplicative check APl de mapa
3| Busca de vagas para o filnp 1 check | 3|Informa o sisiema sobre as slteracies check |2 |Tela de busca de escolas, versiio mapa check
4| Reserva de vaga check | 4|Informa o sistema sobre a reserva check 4 |Tela de busca de escolas, verséo lista check
| Preencimento dos dados 0é reserva check = |Tela de reseiva de vaga cheek
6| Consulta da data check & |Tela de preencimento de dades check
7| Alteragdo ou dareserva check 7_[Tela de consulta da data check
8| & |Tela de atteracéo ou cancelamento da reserva check
Informa a0 usudrio gue ao ndo ter os documentos em
o méos ele poderd deixar o formulario incompleto @ mesmo check
que o sistema deixe-0 continuar o processo
, & possivel que nao tenha mais a vaga
Informa o necessano para ida  escola 3pos o usudrio
10
terminar de preencher os dados no check
11 |Informa & data & o estado 0a reseva N0 check
12 |Mostra as possibilidades de novas datas e a opgdo de check
cancelamento
Tabela d alise do Protéti laborad 1 06
Users actions System actions locations -1U Evigency Support Proces
() pratotyp we rototype| [ prototvpe| we we prototype|
- 20p verifica infarmagdes de login ou cadasiro, se 0 respansével for 0 prarprio Tela de Login no aplicativa com opgdes e login ou novo pedido do sistema pelos documentos para banco de dados com
!|Fazer catasho do respansavel | check | )0 og aniao eie deve ter minmo 16 anos check 1) cogast check | | relizagao da matricula i des dos (u\eglns chack
4 Cadastra concluido dols) akinais), caso o akino seja o . Documentos para a realizagao da sistema do coleg
#| Cotastrar Anols) check | *| ntdo os gacos serdo espemasos cheek mserr dados dos alunos chesk | |matricuta eheck | |darenca st g resenva |1
buscador mosira 0pcbes de eSCoia, DAING(S) OU CIdade &
opcaa para inserir a série do akina e opcional para escolher o
3| Selecionar Excala check | 3{enviar email de confirmagd de cadasto check | 3|periodo do dia, ususrio pode escalher visualizar os resutados | check | [confirmacio de agendamenta check
encontradas em formato de ista ou em formato de
ksta)
Casq 05 resutados sejam visualzados em mapa, cada escola & por
um simbolo de localzagdo. E a lista & ordenada por proximidade. Em ambos o8
usudirio pode clicar em “fazer formatos de visualizag0, quanda o usudrio cica na escola, uma tela, ou aba & ©ampos para upload de documentos, e botio para salvar
*|reserva de vaga', check | 4| apresentada com as informagdes da check |4l iesanva o check
V303, COMO 03005 A £5C013, € & QUANTATE C8 VAGS ISONVe:s Dara aquela
série buscada
sistema pede COCUMENTOS NECESSANes Para realizacio 0a matricul, caso tenha
1 o .
5| Verificar documentos check | 5 ;‘:’; e umanne gﬁ’g‘;‘;z;:;?;:“::uﬁg“fglm g“:s:’e?:;)‘:""e a chack | 5| mostrar agendamentos disponiveis para oficializar a matricula | check
< avaga & para ele
| saEndamento para stendimento | c250 0 USUAIID s3IV 3 TesEIVa & a0 voltar a3 Teservas estivarem disponivels, chack | 8| mostrer tooos oz dados insendos para o usuario confrmara |
presencial mosirar a0 usuirio que ele perdeu & resenva vaiidade deles
| contimar agendamento " | masirar status da reserva, bolda de cancetar ou alterar a data
|| presenciat check | 7|Reserva vaga s agendas da check | 7] ia na sscola. easo tisponivel outras oatas ek
5| usuiinio owrencia reserva check | 8| Notiicar 0 responsvel um dia antes o check [ 2o status e reserva aparece confimado check
sistema iNforma Que a vaga foi reservada @ Que Bara a conbmaclo & Necessing
4| que o responsvel vA &  escola na data & hora excolhida com s documentos & | check:
copias solicitadas  envia também o protocolo_por emal
Caso a reserva da vaga nao mude de estado, para aceo ou negado, 2pbs 24
1o|horas da data marcada para o responsavel comparecer  escola, arésenva & oochatk
automalicamente cancelaca, pois o sistema enlende que o responsdvel ndo
compareceu & escola ou a escola ndo aualizou o sisiema
Tabela d alise do Protéti laborad 1 07
Users actions System actions. locations - IU Evidency Support Process
uJB prototype| B prototype] B prototype wB UJB prototyps
1]Se cadastrar como responsavel check | 1] Salvar cadastro check | 1|Tels de cadastro check
2|Finalizar cadastro check | 2|Pesquisa com base nos filtres check | 2|Tela de confirmaglio de cadastro check
3| Cadastrar aluno check | 3] cansulta informagdes de escolas no servidar check | 3 Tela de cadastra de aluno chack
4|Finalizar cadastro do aluno check | 4|Gravar dia & lecionado check | 4|Tela de de aluna check
¢|Buscar por vagas chack | 5| Ataliza estado da reserva check | 5| Tela de busca com filtros chack
©|Selecionar escola chack_| 6| Carregar bes da reserva da vaga check | 6|Tela de confirmgao da escola com informacies da vaga check
| Tela de reserva de vaga onde & possivel informar qual dos alunos cadastrados ira
v 7
Fazer reserva de vaga check pertencer a vaga check
&[Agendamento hardria de entrega de documentos check 8|Lista de Documentagbes chack
¢|Confirmar de entrega de documentos | check 9] Tela com datas de horarios disponivais para ir a escola check
Tela que informe qua a vaga foi reservada, mas a resarva sd & confirmada apds a
0 0
10| Consultar reserva chack L ensega da documentagBo check
"1 Tela de consulta da reserva da matricula chack
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Tabela de andlise do Protétipo elaborado pelo grupo 08

users actions. System actions lacations - 1) Evidency Support Process
w8 prototype ws pratotype, [ [ WB_ [prototype]
a ela inicial com K50 00 800 & Cois Dotdes. um para cadaslro do fesponsavel & oulro [Mensagem - Aviso 0os documentos
ACESSa ADICIVD check | 1| PIocessar o CAOaN0 & 0GHT o usudNo na dplicacio eneek | 7| pea login o apo. ek |1 oasedrios pars sfeivacio do cadastra eneck
2| cadssirar como responsével checx | 2|Recuperar intormages dos 3n0s aelades 30 Usudno cnacs | | T o8 caasivo o6 oads pessams do resgonsivel, comenco 3 opcho de o cnecs o[ METanem - Avso eneck
IMensagem - Aviso e confimacso de reserva
4| Processar o cadastro ¢ retomar 0 noma do alune cadastrade na lista Tela principal com | (que de ] profocolo e dos
3| Cadasirar alunos: check | 2o alunos do responsavel e | Sion o do g check |3 gocumentos necossdrics o de que serd check
emsco por e-mai
+| confirmar cadastra de aluno check | 4|Redrecionar pars tels g buscs de vagas check | 4| 8 COM Campos para cadasiro 02 Nova 20 por O 0a 12 aneriot 8 D01 0E | gpecy atualizsgio de status check
| Buscar vagas em ascolas chack | 5| et e rosepbomi check | | Tala anterior com nova apgio G botBo para buscar vagas am ascalas. chack |5/ cem check
T e b com bt cortrdo s o op5des G0 usca v abrindo ovas pgdes
- . e campo abaico 03 0p¢30 esCoCa, AS 0pgBes para bUSCA por escola 30 um campo
#{ Buscar vagas por locaidade ou por escola ek | e s o soonre o o Hoon sesemane =2 | cneck | o|para pranchiment do noms da sscos com sugsstio 0o noms ds sscola nocampo | checkc
[ ftradas @ retormar dados e acarda com o3 filros selacionadcs e pesquisa para selecd. As opghes para busca por lacalgade 530 0s campes por
cxdade. por DETD (pOOENTO Selecionar maks de Um DaIrTe).
Recuperar Informagbes de sérles com vagas dispanivers nas escoias
7| Sevacionar série para a vaga check | 7|id fitradas, com o periado escohido @ ratomar dados de acordocom | check | 7|Mesma teia anterior com a adigio da opgBo de selecionar a série da vaga check
Mesma 18 antenor com a adiio 02 0pgE0 08 SElCiONalr a E&ne 0 pariooa. For e3se
ser 0 Wbmo fitro, exibr 3 opgad do usudrio visuakzar as escolas refomadas em
farmato de lsta ou de locaizagla no maga. O padeio i gue venha em lsta o
3| Sslacionar pariodo do dia para a vaga check | Recuperar informagdes dos alunos atrelados 0 usudne check 8 organizadas por proximidade. As escolas kstadas devem possuir links clicdvais para check
redinacionamento pra taa de informagoes da escola escolhida por cima da 19a anterior
conteno: informacBes da escola, quantidace de vagas disponiveis & 0 botdo fazer
reserva de vagas. A lela por cima poce
Recuperar i Gas @ horarios wes para
o| Fazer reserva ce vaga ehick fcula & enegs 00 para cneck | 5| T Bor €imd g tela inr\a»:;‘u;m:?lammou alunas IRkades #0 usudio & f—
|fitros setecsonados pra s
Tela por cima da tel ca contendo o nfermativo de documentos necessanes.
X par it s pedinda s Usulks mASAr 100 03 Socamanios e 454 o3
v e s ot omposse con documents | ey | 1 R&:ﬂnﬂ;;(lﬂmm?ﬂes doresponsive, do s, da esc0a 80 O Loy Lpciopd b i ek e & o
necesanos Fandamenta & 19a a scala [ara usisdio salvar reserva de vaga & continuar depois, Cas0 ele ndo confieme fodos
s documentos
| Sesecionar data e hora para Irna escola chock | 1| racessars e AT | eck | | Tete par cima ca tela ce busca contendo opgBes de selegaa de datas Ivres no ek
confirmar matricula Gats agendaca Lo P calendrio e outra 0p;30 com o5 horrios dsponiveis pro dia escolhida.
Ny 5 u Toka do 00 com dados o tesounsiel dadus do sk, dados de vaos. dta de
12| Confrmar dados e reserva g vaga chick | 1a| CONEAAr MArcua & manter stbnco 00 processa pars WSUMZAHN B0 ey botBo de confimar resenva ce | check
. vaga
Veriicai slals 0a 145 EVa (185ervacd |
"*| aguardange 1 sceito 1 negaca) check 13| Tela e stalus da resenva de vaga check
14| Reakzar & concluir a matricula check
Tabela d alise do Protéti laborad 1 09
Users actions System actions locations - U Evidency Support Process
uJB prototype uJB prototype| uJB prototype| uJB prototype uB
1|Fazer login ou Cadastro check | 1| Carregar Informaces de login ou cadastro check | 1|Tela de Login ou cadastro check Documentos scaneados na check | |google maps check
" Comprovante de "
2|Cadastrar check | 2| Armazenamento e validade de dados check |2|Tela de Cadastro check P no check | |Email no check
- . Confirmagdo da reserva de
2|Reserava de vaga check | 2|Procurar por vaga na regido solicitada check |2|Cadastra Facil check mammlag no check
N Enviar as informacdes cadastrais para o sistema
4| Agendamento presencial check |4 o p check | +4|Tela reserva de vagas check
de matricula
5 5| Enviar as informagbes para a escolha escolhida check |s|Parametros de busca check
8| 8| Envio de a0 sistema e a0 usudrio check | &|Calendario de check
7| 7 7| Tela de confirmacéo de reserva check
Disponibilidade de datas e horarios de dias
& 2 Ll s . no check
disponiveis
? 9| 2| Opcéo de imprimir a pagina no check
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