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RESUMO

EUD (End-User Development) envolve o estudo de técnicas e ferramentas para que usuarios
finais realizem o desenvolvimento de aplicacbes necessarias para suas atividades
profissionais. Porém alguns problemas séo encontrados quando os end-users produzem suas
aplicacdes, por exemplo, a qualidade do produto, podendo assim causar perdas de dados
durante o desenvolvimento. A partir dessa problematica, as pesquisas em End-User Software
Engineering (EUSE) buscam trazer aos end-users elementos que ajudem no desenvolvimento
de suas aplicagcBes. O grande desafio de EUSE é encontrar maneiras de incorporar as
atividades de software no fluxo de trabalho dos end-users. Dentro desse contexto surge a End-
User Requirements Engineering (EURE), que se trata da incorporacdo de atividades da
Engenharia de Requisitos no desenvolvimento por end-users. As técnicas de requisitos
precisam ser adaptadas de forma que possam atender melhor aos end-users, sem que eles
precisem mudar completamente a natureza dos seus trabalhos ou prioridades. Esse trabalho
descreve um estudo empirico, no qual se propde avaliar o uso por end-users da técnica de
escrita de narrativa no desenvolvimento de seus aplicativos. O estudo observou professores
utilizando a ferramenta SideTalk e empregando a técnica de narrativa de uso. O estudo
analisou a influéncia da técnica de narrativas no desenvolvimento pelos usuarios. Com o
estudo, percebemos que a técnica de escrita de narrativas ajudou os end-users no
planejamento prévio do que seria construido na ferramenta SideTalk, atingindo 0 mesmo

beneficio que a técnica traz para o desenvolvimento profissional.

Palavras-chave: End-User Development. End-User Requirements Engineering. Estudo

Empirico.



ABSTRACT

End-User Development comprises the study of tools and techniques to foster the development
by end user of their own applications. However, some problems arise when end user build
their applications, such as the quality of those solutions. End-User Software Engineering
research aims to support end user in their applications development. Main challenge of EUSE
is find ways to blend typical software engineering activities into daily work of end users. End-
User Requirements Engineering refers to the incorporation of Requirements Engineering in
end user development. Requirements techniques need to be adapted so that they can bring
value to end user, without changing too much of their work nature and priorities. This work
presents an empirical study on the use of narratives by end user in applications development.
The study observed school teachers using SideTalk tool and applying the narrative technique,
in order to analyze the influence of narratives in the end user development. The study
concluded that narratives helped end users in planning ahead their development activities
before build conversations in SideTalk tool, getting the same benefits the technique brings in

professional development.

Keywords: End-User Development. End-User Requirements Engineering. Empirical study.
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1 INTRODUCAO

Usuarios de computadores vém aumentando rapidamente em nimero e diversidade
(SCAFFIDI et al., 2005). Esses usuarios incluem gerentes, contadores, engenheiros,
fabricantes de casa, professores, cientistas, trabalhadores da saude, vendedores e assistentes
administrativos. As pessoas realizam tarefas com grande variabilidade que podem mudar ao
longo de anos, meses ou até mesmo dias, fazendo com que as pessoas sejam alocadas em
novas tarefas ou tarefas reformuladas. Consequentemente, as suas necessidades de software
para apoiar as tarefas sdo inumeras e mudam frequentemente. O desenvolvimento de software
profissional pode ndo atender adequadamente a essas necessidades, pois ao se estabelecer uma
relacdo de contratacdo entre usuarios e fornecedores de solugdes, um dos primeiros desafios €
a transferéncia de conhecimento de dominio (BURNETT; SCAFFIDI, 2014). Repassar o
conhecimento e experiéncia de dominio para desenvolvedores profissionais € algo que requer
esforgo e tempo, e precisa-se que os ritmos de mudancgas das tarefas dos usuérios sejam
acompanhados.

Devido a os end-users possuirem um conhecimento internalizado de suas ideias, eles
sdo capazes de construi-las sem grandes dificuldades de entendimento. A EUP (End-User
Programming) envolve o estudo de técnicas e ferramentas para que os proprios end-users
realizem a programacéo de suas aplica¢bes (KO et al., 2011). A grande diferenca da EUP para
o desenvolvimento profissional é que end-users possuem como motivacdo construir uma
aplicacdo para seu proprio uso, enquanto o desenvolvimento profissional € voltado para a
construcdo de aplicacBes necessitadas por terceiros. (BURNETT; SCAFFIDI, 2014). De
forma mais ampla, a EUD (End-User Development) busca melhorar a participagdo dos end-
users no desenvolvimento de aplicacdes de seu interesse independente do seu envolvimento
direto com programacdo. EUD pode ser definida como um conjunto de métodos, técnicas e
ferramentas que permitem usuarios de sistema de software, que estdo atuando como
desenvolvedores de software, ndo profissionais, em algum momento, criar, modificar ou
ampliar algum artefato de software (LIEBERMAN et al. , 2006).

A proposta que EUP sugere ao end-user é bem interessante, podendo eles realizarem
suas atividades de desenvolvimento que sdo Uteis em seu dia-a-dia, sem precisar contratar um
profissional. Porém alguns problemas sdo encontrados quando os end-users produzem suas
aplicacdes, a questdo de qualidade do produto é um desses problemas, podendo assim causar

perdas de dados durante o desenvolvimento.
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A EUSE (End-User Software Engineering) trata das atividades sistematicas e
disciplinadas que visam lidar com as questfes de qualidade de software na programacao por
end-users (KO et al., 2011). Isso é importante para que os end-users saibam seu proprio
contexto e necessidades melhor do que ninguém, e, além disso, eles tém a consciéncia de
mudancas nos dominios correspondentes. End-Users séo identificados pelo desejo de
desenvolver aplicacGes para eles mesmos, porém enfrentam dificuldades de entender a viséo
geral do problema, pois ndo pensam em todas as funcionalidades das tarefas que desejam
desenvolver, e acabam perdendo dados importantes sobre o trabalho (KO et al., 2011). Com
adocdo da EUSE é possivel construir uma visdo mais abrangente ajudando-os nessa
dificuldade de entendimento.

O grande desafio de EUSE é encontrar maneiras de incorporar as atividades de
software no fluxo de trabalho dos end-users, sem a necessidade das pessoas mudarem
substancialmente a natureza do seu trabalho ou prioridades (KO et al., 2011). E ainda mais
complicado incorporar a atividade de requisitos que estd englobada na engenharia de
software. Para EUSE, no entanto, a nocdo de requisitos deve ser reinventada, pois as
motivacdes dos end-users ndo estdo necessariamente relacionadas com qualidade de software,
diferente do desenvolvimento de software profissional (KO et al., 2011). Dessa forma, end-
users raramente possuem interessem ou conhecimento ligado a engenharia de requisitos. Esse
trabalho visa contribuir na investigacdo de como as técnicas da engenharia de requisitos
podem ser usadas para melhorar o desenvolvimento de aplicacdes por end-users.

A proposta dessa pesquisa € investigar a aplicacdo por end-users das atividades da
EUSE, objetivando o desenvolvimento de aplicacbes com mais qualidade e completude. Este
trabalho focara em end-users que desenvolvam aplicagcdes no &mbito educacional, e propde a
aplicacdo de uma técnica de elicitacdo de requisitos, a escrita de narrativas de uso, a fim de
que eles alcancem uma melhor visdo das necessidades e requisitos que suas aplicacdes irdo
atender. A aplicacdo da técnica de narrativa de uso é caracterizada por ser uma forma de
elicitacdo de requisitos que pode envolver diversos tipos de pessoas em uma organizagao
(SOMMERVILLE, 2011, p.100). A elaboracdo de uma narrativa busca fazer o end-user
refletir e registrar suas ideias, a fim de que ao longo do seu trabalho de desenvolvimento nédo
se percam caracteristicas importantes, e também para que 0s objetivos da sua aplicacdo

possam ser discutidos mais facilmente com outros usuarios em potencial.
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A pesquisa utilizara uma ferramenta de EUP chamada SideTalk1, que funciona como
um recurso de comunicagdo interpessoal, assincrona e roteirizada sobre sites da internet. Esta
implementada como uma extensdo do navegador Firefox e permite que seus usuarios realizem
conversas paralelas sobre paginas pré-selecionadas na Web. Esta ferramenta auxiliard no
decorrer da pesquisa com end-users, almejando avaliar o uso por end-users da técnica de
escrita de narrativa no desenvolvimento de seus aplicativos. Para que o objetivo possa ser
alcancado, € necessario identificar end-users com perfil de profissional da educacdo que
lecionam para turmas de ensino fundamental e médio, elaborar proposta de aplicacdo de
técnicas de narrativa de uso com end-users, aplicar técnica de narrativa, caracterizadas por ser
uma técnica de envolvimento de usuério, com os end-users escolhidos e, avaliar o resultado
da aplicacdo da técnica, realizando uma andlise dos dados recolhidos.

O trabalho esta dividido da seguinte forma: primeiramente, na secdo 2 serdo
apresentados os trabalhos relacionados, na secdo 3 é apresentada a fundamentacéo tedrica, na
sessdo 4, os procedimentos metodoldgicos, na secdo 5, é apresentado o planejamento e

execucdo do estudo, na secao 6 os resultados e na sessdo 7 as consideracgdes finais.

! http://www.serg.inf.puc-rio.br/sidetalk/index.shtml
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2 TRABALHOS RELACIONADOS

Seréo apresentados dois trabalhos relacionados com a pesquisa em questdo. O
trabalho de Rosson et al (2008) relata um projeto de pesquisa exploratoria, que investiga o
impacto de diferentes formas de planejamento do projeto sobre os end-users. Pediu-se aos
end-users que fizessem um aplicativo web simples. Para esse desenvolvimento os end-users
usaram a ferramenta CLICK, uma ferramenta de desenvolvimento web para end-users. Um
grupo foi convidado para fazer um mapa conceitual, outro grupo para realizar cenéarios de
interacdo e o outro estaria livre para fazer o planejamento da maneira que preferissem. O
objetivo desse trabalho era perceber como essas duas técnicas de planejamento poderiam
influenciar nos trabalhos dos end-users.

O resultado do trabalho mostra qual das trés diferentes formas de pensar em
aplicacdo foi mais proveitosa para os end-users, evidenciando que técnicas podem ser usadas
para ajuda-los no desenvolvimento de seus trabalhos. Sendo que dos trés métodos utilizados,
0 que se destacou foi o mapa conceitual. Nesta pesquisa, serd usada uma técnica de
envolvimento de usuario para ajudar aos end-users no melhor entendimento de suas
aplicacdes.

O resultado citado na pesquisa em questdo possui ao nosso trabalho, pois utiliza
técnicas para ajudar os end-users no desenvolvimento de suas aplicagcdes, porém usa técnicas
de envolvimento de usuario a mais. Em nossa pesquisa, utilizamos a técnica de escrita de
narrativa e o trabalho citado anteriormente faz uso de mapas mentais e cenarios.

O segundo trabalho, apresentado por Rode et al (2006), mostra um estudo no qual
foram recrutados os participantes para um trabalho dividido em duas partes. Uma aplicagéo
web simples foi criada para o estudo, foram escolhidos dez participantes que tinham alguma
familiaridade com websites, mas pouca experiéncia na programacdo, cinco eram do Ssexo
feminino e cinco do sexo masculino. Os participantes receberam uma introducao geral dos
objetivos do estudo, entdo, pediu-se que fossem vistos e rotulados todos os elementos de trés
funcionalidades da aplicacdo: login, lista de membros e adicionar membros. Esta primeira
fase do estudo foi planejada para informar sobre linguagens que o publico usa para fazer
referéncia a elementos da tela visiveis, em seguida, os end-users foram autorizados a
explorarem a aplicacdo até que eles estivessem confortaveis para usa-la. Apds a fase de
familiarizacdo, foi dada aos participantes sete tarefas do usuario (login, paginagdo, perfil
especifico do usuario, adicionem membro, classificar, pesquisar, apagar) e pediu-se para que

fossem ensinados estes comportamentos para uma maquina magica. Um paragrafo de texto
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dentro das instruces escritas explicou este cenario para os participantes. As sete tarefas
foram ilustradas por instrucbes concisas que foram projetados para orientar o usuario sem
polarizacdo a sua resposta. Os participantes escreveram as respostas usando screenshots e
papel em branco, enfatizando que eles eram livres para escolher a forma de comunicacdo com
a maquina mégica (usando palavras escritas ou desenho), mas também que eles deveriam
especificar totalmente o comportamento do aplicativo.

O trabalho de Rode et al (2006), e a pesquisa em questdo identificam-se pelo fato de
que os end-users irdo trabalhar com suas ideias voltadas para uma aplicacdo. Em Rode et al
(2006) os end-users irdo explorar uma aplicacdo que ja esta construida e nessa pesquisa 0s

end-users irdo construir uma aplicacéo a partir de um planejamento realizado por eles mesmo.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Alguns conceitos sé@o de suma importancia para o desenvolvimento desta pesquisa.
Esses conceitos serdo apresentados e posteriormente descritos detalhadamente. Os conceitos
sdo Programacdo, Engenharia de Software, Engenharia de Requisitos (com foco na fase de
elicitacdo, andlise e especificacdo), EUP, EUD, EUSE, EURE, envolvimento de
usuérios/stakeholders.

3.1 Engenharia de Software

Segundo Sommerville (2011, p.5), a Engenharia de Software é uma disciplina cujo
foco esta nos aspectos da producdo de software, desde os estagios iniciais da especificacdo do
sistema até a manutenc¢do, quando o sistema ja esta em uso. Em geral engenheiros de software
adotam uma abordagem sistematica e organizada para seu trabalho, pois essa costuma ser a
maneira mais eficiente de produzir software de alta qualidade (SOMMERVILLE, 2011, p. 5).

Engenharia de software caracteriza-se ainda por ser uma abordagem sistematica para
a producdo de software, responsdvel por analisar questdes praticas de custo, prazo e
confianga, assim como as necessidades dos clientes e produtores de software
(SOMMERVILLE, 2011, p. 6).

3.2 Engenharia de Requisitos

A Engenharia de Requisitos (ER) “trata-se do levantamento, modelagem,
especificacdo, verificacdo e manutencdo das propriedades que um servico ou produto de
software deve manifestar antes, durante e depois de sua realizacdo” (WIEGERS; BEATTY,
2013, p.77). Enquanto acontece o processo de ER, sdo descobertas as restricdes e
necessidades que os clientes impdem sobre o sistema e se identificam os principais
interessados (stakeholders). Apoés a realizacdo descoberta, ha a necessidade de documentacéo,
analise e validacdo posteriormente, para que se possa construir um software que apresente
satisfacdo ao cliente.

Segundo Pressman (2011, p.38), a ER ajuda os engenheiros de software a
compreender melhor o problema a ser resolvido. Dessa forma, é realizada uma apresentacao
de forma mais sucinta sobre como 0s end-users irdo interagir com o sistema. O processo de
engenharia pode ser descrito por meio de um macro modelo de atividades composto de
atividades como elicitagdo, andlise, negociacdo, especificacdo, validacdo e geréncia de
requisitos (WIEGERS; BEATTY, 2013, p.43), conforme mostra a figura 1.
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Figura - 1 Atividades da Engenharia de Requisitos

| Engenharia de Requisitos |

/

Desenvolvimento Gerenciamento
de Requisitos de Requizitos

| Elicitagio | |.-'m.'||i:~'c |

Especificagiio Validagdio

Fonte: Traduzido pela autora de Wigers e Beatty (2013)

Em ER, existe um ciclo que se repete inUmeras vezes entre as atividades de
desenvolvimento de requisitos, com acompanhamento, durante todo processo, pela geréncia

de requisitos. Esse ciclo € apresentado na figura 2.

Figura - 2 Ciclo da Engenharia de Requisitos

+

Elicitagio }—Pp Analise P| Especificagio p—Pp| Validacio
T L[?wl:m:u-:r Lﬂc;auwwr J

corrigir as deficiéneias existentes ¢ fochar

Rcavaliar

Fonte: Traduzido pela autora de Wigers e Beatty (2013)

3.2.1 Elicitacéo e Analise

Segundo Sommerville (2011, p.25), a elicitagdo e andlise de requisitos podem
envolver diversos tipos de pessoas em uma organizacdo. Um stakeholder do sistema € quem
tem alguma influéncia direta ou indireta sobre os requisitos do sistema. As atividades do
processo de elicitagdo e andlise sdo: descoberta de requisitos, essa € a atividade de interacéo
com os stakeholders do sistema para descobrir seus requisitos; classificacdo e organizacdo de

requisitos, essa atividade toma a colecdo de requisitos nédo estruturados, agrupa requisitos
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relacionados e 0s organiza em grupos coerentes; priorizacdo e negociacdo de requisitos,
inevitavelmente, quando os varios stakeholders estdo envolvidos, 0s requisitos entram em
conflito; especificacdo de requisitos, os requisitos sdo documentados e inseridos no préoximo

ciclo da espiral. A figura 3 demonstra esse ciclo.

Figura - 3 O processo de elicitagdo e analise de requisitos.

1. Descoberta
pd de requisitos \\

3
/ \
/
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,/
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2. Classificacao e
organizagao de
requisitos

\ /

\ /

\ /
\\
N 3. Priorizagao e /

negociacao de
requisitos

4. Especificagao
de requisitos

Traduzido pela autora de Sommerville (2011)

3.2.2 Especificacdo de requisitos

Sommerville (2011, p.27) define especificacdo como a atividade de escrever os
requisitos encontrados em um documento formal ou informal. Existem diversas formas de
especificar os requisitos de um sistema, cada forma dependera para qual publico alvo seréa
destinado o documento. Para Wiegers e Beatty (2013, p.30);

Um conjunto de requisitos deve ser especificado de forma que seja; a) completo, que
se busca encontrar uma maior quantidade de informacdes para que ndo venham a
faltar detalhes importantes em sua formagdo; b)consistente, fazendo com que néo
haja conflitos entre os requisitos encontrados; c) modificivel, fazendo com que suas
alteracOes sejam emitidas e seu histérico de mudancas seja mantido para controle; d)
rastredvel, pode ser ligado para traz, para sua origem e encaminhada para 0s
elementos de designe e codigo-fonte que a implementam e os casos de teste que
verificam a implementacdo como correta. Os requisitos podem ser escritos como
diferentes formas de notacdo, como mostra tabela 1(WIEGERS, BEATTY, 2013,
p.30).
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Tabela - 1 Forma de escrever uma especificacdo de requisitos de sistema

Notagio Descriciio

Sentengas em Os requisitos sdo escritos em frases numeradas em linguagem

Linguagem natural natural. Cada frase deve expressar um requisito.

) Os requisitos sdo escritos em linguagem natural em um formulédrio
Linguagem natural )
padrio ou template. Cada campo fornece informagdes sobre um
estruturada .
aspecto do requisito.

Essa abordagem usa uma linguagem como de programac¢iio, mas

com caracteristicas mais abstratas, para especificar os requisitos,
Linguagem de .
definindo um modelo operacional do sistema. Essa abordagem ¢
descricdo de projeto
pouco usada atwalmente, embora possa ser qtil para as

especificacoes de interface.

Para defini¢do dos requisitos funcionais para o sistema sdo usados
modelos  grificos, suplementados por anotaghes de texto;
Notagio grifica ; )
diagramas de caso de uso e de sequéncia da UML sdo comumente

usados.

Essas notagdes sdo baseadas em conceitos matemdticos, como

) mdquinas de estado finito ou conjuntos. Embora essas
Especificagoes ; ; 3 e
» especificagdes inequivocas possam reduzir a ambiguidade de um
matemdticas
documento de requisitos, a maioria dos clientes ndo entende uma

especificagdo formal.

Fonte: Adaptada pela autora de Sommerville (2011)

Com a utilizagdo de algumas dessas formas de escrever uma especificacdo de
requisitos, temos alguns tipos de documentos que podem ser gerados para representar 0s
requisitos encontrados. Wiegers e Beatty (2013, p.181) e Pressman (2011, p.127) conceituam
alguns destes documentos: 1) Documento de Visdo: responsavel por conter o escopo de alto
nivel e o prop6sito de um programa, produto ou projeto. 1) Modelo de Caso de Uso: descreve
como diferentes usuarios interagem com o sistema para resolver problemas. Nele sdo descritas
as metas dos usudrios, as interacdes entre 0s usuarios e 0 sistema, bem como o
comportamento necessario do sistema para satisfazer estas metas. 111) Especificacdo de Caso
de Uso: documento responsavel por conter os casos de uso dos requisitos selecionados para
cada proxima Sprint. Os casos de uso devem conter os envolvidos, as pré-condi¢des e pos-
condigdes, os relacionamentos com outros casos de uso e o diagrama do caso de uso. V)

Documento de Backlog do produto: um documento na qual estdo inseridos todos 0s requisitos
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onde estdo divididos por tema e composta por uma descri¢cdo, um identificador, e um tipo

como, por exemplo, requisitos funcionais ou requisitos ndo funcionais.
3.3 End-user Programming

End-User Programming (EUP) permite que 0S usuarios criem seus proprios
programas (KO et al., 2011). Em EUP, a meta do desenvolvedor é realmente usar o programa,
isso contrasta com a programacao profissional, no qual o objetivo é criar um programa para
que outras pessoas usem, muitas vezes em troca de uma compensacdo em dinheiro
(BURNETT; SCAFFIDI, 2014). End-user atuam, portanto como desenvolvedores de software
ndo profissionais, que em algum momento podem criar modificar ou estender artefatos de
software (LIEBERMAN et al., 2006 ).

Esses programas sdo criados por meio de EUP e podem ser consideradas extensdes
de aplicacdes que ja existem, ou ainda podem ser novas aplicacdes que rodem separadamente
dos aplicativos existentes. Alguns exemplos de EUP sdo apresentados a seguir. Um professor
pode escrever uma planilha para acompanhar o grau de pontuagdo dos testes dos alunos, um
fotografo pode escrever um script photoshop para aplicar os mesmos filtros em suas fotos
(BURNETT; SCAFFIDI, 2014).

3.4 End-user Development

Hoje percebemos o nimero de pessoas que tem vontade de desenvolver seus
aplicativos, sem precisar ser um profissional. O End-User Development é uma &rea que veio
no intuito de ajudar a esses end-users.

Segundo Burnett e Scaffidi (2011), os usuarios de computadores tém aumentado
rapidamente em numero e diversidade. Eles incluem gerentes, contadores, engenheiros,
fabricantes de casa, professores, cientistas, profissionais de salde, ajustadores de seguros,
vendedores e assistentes administrativos. Muitas dessas pessoas trabalham em tarefas que
variam rapidamente em wuma base anual, mensal ou até mesmo diariamente.
Consequentemente, as suas necessidades de software sdo diversas, complexas e mudam
frequentemente. Além disso, desenvolvedores de software profissionais ndo podem atender
diretamente todas essas necessidades, por causa de seu conhecimento de dominio limitado e
porgue os seus processos de desenvolvimento sdo muito lentos. Desenvolvimento por usuario
final (EUD) ajuda a resolver este problema. Em particular, EUD permite aos usuarios finais

criar e/ou personalizar a interface do usuario e funcionalidade do software. Isso é importante
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porque 0s usuérios finais conhecem seu préprio contexto e necessidades melhor do que
qualquer outra pessoa, e muitas vezes eles tém uma percepgdo em tempo real de mudancas em

seus respectivos dominios.

3.5 End-User Software Engineering

A End-User Software Engineering (EUSE) foi criada pensando na problematica de
qualidade que surgiam quando os end-users comecam a desenvolver suas proprias aplicacdes..
EUSE é definida como a programacdo do end-user envolvendo atividades sistematicas e
disciplinadas que tratam de questdes de qualidade de software (KO et al., 2011).

Essas questdes incluem fatores como, confiabilidade, desempenho, facilidade de
manutencdo, reutilizacdo, privacidade e seguranca. Alguns fatores tais como manutencdo e
reutilizacdo, s6 tornam aparentes depois que um programa foi escrito e estd em
funcionamento ha algum tempo. Assim, EUSE combina o objetivo de EUP, que incide sobre
permitir que os end-users criem softwares, preocupando-se com a qualidade desse software
em todo seu ciclo de vida. Este ciclo de vida inclui requisitos, design, verificacdo, depuracéo e
reutilizacdo de codigo (KO et al., 2011).

3.6 End-User Requirements Engineering

A nocdo de engenharia de requisitos em EUSE deve ser reinventada, porque as
motivacdes dos end-users ndo estdo relacionadas com a qualidade do software, portanto ndo
hd um interesse explicito em abstrair explicitamente os requisitos (KO et al., 2011). Isso
significa que eles podem ser menos propensos a aprender linguagens formais para expressar
requisitos ou seguir metodologias de desenvolvimento estruturadas. Uma significativa
diferenca entre a engenharia de requisitos profissional e engenharia de requisitos do end-user
é a fonte dos requisitos (KO et al., 2011).

Analistas de requisitos usam entrevistas formais e outros métodos para chegar aos
requisitos (BEYER; HOLTZBLATT, 1998), ja os end-users ndo tem a necessidade de fazer
uma entrevista formal, pois normalmente desenvolvem pra si ou para algum amigo. Para 0s
end-users os requisitos sdo facilmente mais compreendidos, porque eles proprios sabem do
que precisam, € 0 que é mais propenso a mudanca, podendo negociar alteracdes com eles
proprios, além disso, as exigéncias dos end-user sdo capazes de ser implicita e talvez nem

mesmo conscientemente reconhecida (KO et al.,2011).
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3.7 Envolvimento de Usuérios/ Stakeholders

O envolvimento do cliente é a Gnica maneira de evitar uma lacuna de expectativas,
uma incompatibilidade entre o produto que os clientes esperam para receber o produto que os
desenvolvedores vao construir (WIEGERS; BEATTY, 2013, p. 140). N&o e suficiente
perguntar a alguns clientes o que eles querem e, em seguida, iniciar a codificacdo, se 0s
desenvolvedores criam exatamente o que os clientes tinham pedido inicialmente, eles
provavelmente vao precisar construir de novo, porque os clientes na maioria das vezes ndo

sabem o que realmente precisam.

Os recursos que os usuarios apresentam como seus “desejos” ndo necessariamente
equivalem a funcionalidades dos usuarios, os analistas de requisitos devem recolher
a entrada do usuario, analisar e esclarecer isso, e determinar exatamente o que
construir para permitir aos usuarios fazer seus trabalhos. O analista tem a
responsabilidade principal para gravacdo de recursos e propriedades necessarias do
novo sistema e para comunicar essa informagdo a outras partes interessadas. Este é
um processo iterativo que leva tempo. Se vocé ndo investigar o tempo para atingir
esse entendimento dos produtos, os determinados resultados pretendidos sdo
retrabalho, conclusdo atrasa, havendo insatisfagdo do cliente. (WIEGERS;
BEATTY, 2013, p. 141).

O envolvimento de usuarios, que faz com que 0s mesmo interajam com as
informac@es geradas durante um ciclo de vida de um software, pode ser realizado através de

técnicas de coletas de dados, a seguir sera apresentada uma dessas coletas.

3.7.1 Narrativa de Uso

Por muitos anos, os analistas tém empregado cenarios de uso para provocar
necessidades nos clientes. Um cenério é uma descricdo de uma instancia de utilizacdo do
sistema, funcionando muito bem para desenvolver requisitos para aplicacdes de negdcio, sites,
servicos que um sistema fornece a outro, e sistemas que permitem que um usuario controle
um determinado hardware (WIEGERS; BEATTY, 2013, p. 144). Barbosa e Silva (2010,
p.183) ainda definem cenéarios como uma narrativa textual ou pictérica, concreta e rica em
detalhes contextuais de uma situacdo de uso da aplicacdo. Cenarios assim sdo usados para
colocar em uma mesma perspectiva usuarios, processos e dados reais ou potenciais.

Segundo Cockburn (2001, p. 34), uma narrativa € um caso de uso em acdo, um
exemplo altamente especifico de um ator usando o sistema. Essa narrativa ndo é um caso de
uso, e na maioria dos projetos ndo permanece no documento oficial dos requisitos, porém é
um dispositivo muito util. A seguir é apresentado um exemplo de narrativa de uso descrito por
Cockburn (2001, p. 35).
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Maria, levando suas duas filhas a creche no caminho do trabalho, dirige até o caixa
eletrdnico, passa seu cartdo no leitor de cartdes, digita sua senha, seleciona dinheiro
rapido e entra com a quantia de R$ 35. O caixa eletrénico libera uma nota de R$ 20
e trés de R$ 5, e mais um recibo mostrando seu saldo da conta depois que os R$ 35
foram debitados. O terminal reseta sua tela depois de cada transacdo de dinheiro
rapido, assim Maria gosta de dinheiro rapido porque ele evita muitas questdes que
deixam a interacdo lenta. Ela veio a este caixa eletrbnico em particular porque ele
tem notas de R$ 5, que ela usa para pagar a mantenedora da creche, e ela ndo precisa
sair do seu carro para usa-lo (COCKBURN, 2001, p.35).

Pessoas escrevem narrativas de uso para ajuda-las a antever o sistema em uso, e pode
usar essa técnica como preparagdo para a escrita de casos de uso, momento em que serdo

trabalhados detalhes e similaridades entre narrativas.
3.8 Ferramenta SideTalk

As primeiras pesquisas com o SideTalk iniciaram-se ainda em 2007, quando ele se
chamava WNH — Web Navigation Helper. Tecnicamente, o SideTalk € uma extensdo para 0
navegador Firefox, construida a partir do gravador de macros CoScripter (LESHED, HABER,
et al., 2008). O SideTalk “herdou” do CoScripter a capacidade de gravar interacdes diversas
em paginas na Web, gerando scripts de navegacio. E em sintonia com as acdes gravadas no
script que os didlogos de mediacdo aparecem (MONTEIRO, 2015). A seguir serdo
apresentadas as figuras ilustrativas desta ferramenta, para que seu funcionamento possa ser
entendido com maior facilidade.

Na figura 4 esta ilustrada a tela inicial do SideTalk, que apresenta uma breve
explicacdo da ferramenta e, estdo as conversas ja criadas, o icone de importacdo de conversas

e o link para edicdo na ferramenta.
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Figura—4 Tela inicial do SideTalk

Side lalk: Bem-windo .4

HlINnsideTalk

O SideTalk € umn sisterma que permite o acesso d paginas na
WEE de urma forma especial. & cada pagina acessada, wvocé
tera urma area lateral com complementos, explicagées e
outros tipos de infoermagdes sobre o que € exibido na area
principal.

‘ Ilmpertar conversals)
—
Para acessar uma conversa, dé duplo cligue em uma linha

na lista, ou selecione a linha e pressione o botio que vai
aparecer acima.

Conversas Disponiveis

1 Conwversa Basica

2 Pesquisa por icones

3 Trabalhos do SERG

4 tco

5 Testando

] usuaric 3

7 Usuaric 05
Qbservagdo: 5do listodas apenas as conversas COMPLETAS
(possuem didlogos)

Ir para tela de edigdc

Fonte: Adaptada pela autora (2016)

A figura 5 ilustra a tela de edicdo da ferramenta SideTalk, nela estdo contidas as
listas de conversas completas e incompletas, além de apresentar os icones de criacdo de uma
nova conversa, 0 icone para voltar a tela inicial da ferramenta e o icone de importacdo de

conversas.
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Figura — 5 Tela de edicéo e criacdo de conversas do SideTalk

SideTalk: Criar e editar conversas b4

HINsideTalk

Este € o editor de conversas do SideTalk, Aqui vocé pode
criar urma nowva conwversa, importar conwversas ou acessar
urma das ja criadas...

o & Wiy Ir para tela de execucic
—

Bem vindo ao SideTalk

Lista de conversas completas

(scripts covrt dafogos)

Testando Abrir | Exportar | Excluir |
Trabalhos do SERG Abrir I Exportar I Excluir I
Usudrio 4 Abrir I Exportar I Excluir I
Conversa Badsica Abrir I Exportar I Excluir I
Pesquisa por icones Abrir | Exportar | Excluir |
usuario 3 Abrir I Exportar I Excluir I
Usudrio 05 Abrir I Exportar I Excluir I

Lista de conversas incompletas
(soripts serm diElogos)
Usudrio2 Abrir I Exportar I Excluir I

Fonte: Adaptada pela autora (2016)

Na figura 6 estd um exemplo ilustrativo da tela de gravacdo d SideTalk, nesta tela
também sdo exibidos os icones de pausar a conversa, executa-las com e sem dialogos, salvar a

conversa e criar os dialogos.

Figura — 6 Tela de gravacdo de conversas do SideTalk

SideTalk: (sem titulo) 4
0 Uliygy Ir para tela de execugdo

| Clls ) 3

Gravando...

[sem titulo)

% go to "hitps /fwww facebook com/?_rdr”

Q # select the "Excluir® menu|

Fonte: Adaptada pela autora (2016)

Na figura 7 esta a tela de criacdo de dialogos no SideTalk, nela o usuarios podem
criar um dialogo de abertura, de fechamento, e criar um dialogo para cada comando. Apos a

criacdo dos dialogos o usuério deve salva-las.



Figura— 7 Tela de criacdo de dialogos no SideTalk

Script: (sem titulo]klkiddd:

Comandos e didlogos

Comandos Tipo Varidvel Titulo do didlogo Bl 2-

1 " gote "hitps://bayl T7.maillve.com/Hid=flinbox" URL

2 7 enter your password into the textbox Caixa de Texto

3 *click the "Entrar” button Botio
Didleges especiais Comandos Dhalogeos Duvidas Voltar
Tipo Titule do didlogo @- ﬁ *_l? o= s 8 -*9 ’5' -__9 ] Habilitar @ =
*Diilugu de abertura Associar ‘® = | coc Editar Deletar Deslocar @~ Criar Editar Deletar ® -
AEDislogo de fecham..,

|=$ah'atDia'logo. |ﬁ\ﬁsuai:mr| .uCam:\elur @ -

Fonte: Adaptada pela autora (2016)
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
4.1 Ildentificar os end-users para aplicar a técnica adaptada

Os end-users foram identificados a partir de seus perfis de profissional da area da
educacdo com desejo de desenvolver algo diferenciado para ajudar na interacdo dos alunos em
sala de aula. Contamos com a participacao de seis voluntarios, com idades entre 20 e 25 que
lecionam para turmas de ensino fundamental e ensino médio, em escolas situadas no

municipio de Quixeramobim.

4.2 Elaborar proposta de aplicacdo da técnica de escrita de narrativa

A elaboracdo da técnica de narrativas foi realizada nessa etapa. A técnica de
narrativa foi aplicada para que atendesse da melhor maneira os end-users e que pudesse
contribuir de uma melhor forma no desenvolvimento de seus aplicativos web, possibilitando
um trabalho com mais qualidade e satisfacdo. A aplicacdo da técnica ficou estruturada dessa
forma: um treinamento de narrativa de uso foi criado explicando passo a passo desde o que &,
para que serve e como pode ser utilizado. Depois um exemplo foi apresentado e logo em
seguida criamos trés cendrios para que os end-users pudessem executa-los, contando que os
dois primeiros era apenas para deixar o end-user mais envolvido e que ele pudesse realmente
aprender sobre narrativas, e o ultimo seria posteriormente colocado em pratica em uma

ferramenta.

4.3 Aplicar a técnica de escrita de narrativa com os end-users

O agendamento para aplicacdo da técnica foi realizado com cada end-user, e para
cada um deles de inicio aconteceu o treinamento de narrativa, com o objetivo de deixar o end-
user envolvido com o assunto, e fosse possivel chegar ao objetivo da pesquisa, que se
caracteriza por avaliar o uso por end-user da técnica de escrita de cendrios da engenharia de
requisitos no desenvolvimento de seus proprios aplicativos. Posteriormente, os proprios end-
users escreveram suas narrativas de uso, e, em seguida, foi realizado com os end-users o
treinamento da ferramenta SideTalk e, por ultimo, a realizacdo da construgdo das conversas
no SideTalk por cada end-user. E durante todo o processo foi realizada a técnica de

observacao, voltada para a criagdo e 0 uso das narrativas de uso.
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4.4 Realizar uma analise dos resultados gerados na coleta de dados

Apos a aplicacdo da narrativa de uso com os end-user, aconteceu a realizacdo da
analise de dados, com o intuito de como aconteceu o procedimento do uso da técnica de
escrita de cenarios. Foram identificados detalhes importantes e registrados 0s passos que 0S
end-users precisaram realizar para chegar ao objetivo almejado. Posteriormente, esses dados
coletados foram identificados como resultado nesta pesquisa, partindo de uma entrevista
realizada com cada end-users, no final da pesquisa. A analise dos dados sera registrada na

sessao seguinte.
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5 PLANEJAMENTO E EXECUQAO DO ESTUDO
5.1 Planejamento do estudo

Para o planejamento da pesquisa foi criado um roteiro com 0s passos a segulir:
e Analisar perfil de end-users
Primeiramente houve uma andlise das pessoas a serem convidadas, que n&o
precisavam ser especialistas no conhecimento de programacao, porém precisavam ter o desejo
de desenvolver algo que envolva outras pessoas. Foi decidido utilizar professores com
necessidades de instruir alunos sobre o uso de algum servigo na internet.
e Convidar os end-users a participar da pesquisa
Apo6s definir o perfil do end-user, foi feito um convite formal para que eles
participassem da pesquisa. Seis pessoas aceitaram participar da pesquisa.
e Definir Local de desenvolvimento da pesquisa
Por conta do publico envolvido e o municipio da aplicacdo, foi definido que o local
de aplicacdo seria no domicilio de cada end-users, fazendo com que o estudo tenha sido
realizado um a um.
e Conduzir a sessdes de aplicagdo da técnica com os end-users.
A conducdo da aplicacdo esta descrita na sessdo 5.2.

5.2 Execucgéo

Os end-users foram rotulados de P1, P2, P3, P4, P5 e P6, para que fosse preservado
totalmente o anonimato, conforme apresentado no termo de consentimento (Apéndice A) aos
end-users. A tabela 2 a seguir mostra os dados dos end-users.

Tabela — 2 Dados dos end-users

Usuarios Idade Nivel de Ensino Tempo Gasto
P1 24 Ensino Medio 47 minutos
P2 24 Ensino Meédio 52 minutos
P3 21 Ensino Fundamental 60 minutos
P4 25 Ensino Medio 40 minutos
P5 22 Ensino Fundamental 58 minutos
P6 23 Ensino Fundamental 44 minutos

Fonte: Adaptada pela autora (2016)
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N&o houve teste piloto da aplicacdo da técnica. No entanto a pesquisa foi feita
sequencialmente com um end-user por vez, e a partir das observagdes iniciais ndo foi
identificada uma necessidade de mudanca no roteiro de aplicacdo do estudo. A pesquisa foi
realizada em local com acesso a internet para que fosse possivel a construcdo das conversas
pelos end-users.

O estudo foi realizado para chegar a um objetivo que se caracteriza por avaliar 0 uso
por end-users da técnica de narrativas da engenharia de requisitos no desenvolvimento de seus
préprios aplicativos. Foi elaborado um treinamento de construcdo de narrativas com o
objetivo de explicar pra que serve e como usa-la (Apéndice B). Em seguida ao treinamento, 0s
end-users foram instruidos a elaborar narrativas, levando em consideracdo trés objetivos
propostos. O objetivo € um requisito de alto nivel que representa 0 que um usuario
conseguiria alcancar usando um sistema. A partir de um requisito de alto nivel existem
diversas formas de construir um sistema, e, na elaboracdo das narrativas, o end-user vai
construir um cenéario especifico para atender o requisito. Os dois primeiros objetivos sdo
focados no treino dos end-users, para que eles se familiarizem com a técnica de escrita de
narrativas. O terceiro objetivo é o que servira para a elaboracdo da narrativa para a criacdo da
conversa do SideTalk.

O primeiro objetivo diz o seguinte: “Imagine que vocé precisa enviar textos em pdf
para seus alunos durante o final de semana para que eles possam fazer um determinado
trabalho, como vocé faria para passar esses textos para eles?”. Como exemplo de narrativa, o

end-user P1 escreveu a narrativa do Quadro 1.

Quadro 1- Narrativa escrita por P1

Selecione os textos para trabalho, converteria para o formato pdf, iria até o navegador,

abriria 0 e-mail, anexaria o0 arquivo desejado e enviaria para os alunos.

O segundo objetivo diz o seguinte: “vocé esta precisando ensinar a seus alunos
como buscar um livro de uma determinada disciplina pela internet, pois na livraria da cidade
ndo se vende este livro. Como vocé faria para ensind-los a buscarem este determinado

produto?” Como exemplo de narrativa, o end-user P5 escreveu a narrativa do Quadro 2.

Quadro 2 — Narrativa escrita por P5

Pedi que todos abrissem o navegador na pagina do Google, em seguida digitasse o
seguinte endereco ‘www.blogliverson-line.com’, selecionando assim o livro que foi

indicado.
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O terceiro objetivo diz o seguinte: “Vocé dard uma aula de informatica para sua
turma, e nela precisa ensinar a seus alunos como se faz uma conta em uma rede social
(facebook)”. Como exemplo, o end-user P6 escreveu a narrativa do Quadro 3. As narrativas

dos seis end-users relacionadas a este objetivo estdo disponiveis no Apéndice C.

Quadro 3 — Narrativa escrita por P6

Primeiro passo, abrir o navegador, digitar na url www.facebook.com, em seguida
abrira a tela de cadastro do facebook, entdo os seguintes dados precisam ser digitados:

nome, sobrenome, e-mail, confirmacdo de e-mail, senha, data, més, ano de

Posteriormente deu-se inicio ao treinamento da ferramenta SideTalk (Apéndice D),
para que os end-users pudessem verificar como deve ser usada. Apds o treinamento, os end-
users comegaram a criacdo da conversa, sendo pedido a eles que as criasse de acordo com 0
terceiro objetivo, justamente para perceber se 0s end-users se apoiaram nas narrativas para
chegar ao objetivo da criacdo da conversa no Side Talk. Na criacdo das conversas os end-
users iniciaram desde o abrir o navegador até a criacao da conta no facebook, e tiveram apoio
da pesquisadora em relacdo a sintaxe da ferramenta e aos problemas técnicos.

Apo6s a criacdo da conversa, foi aplicada uma entrevista (Apéndice E), que foi

utilizada para analisar os dados dos end-users.
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6 RESULTADOS

Nesta se¢édo, sdo relatados os resultados da pesquisa, baseados nas respostas dos
usudrios coletadas através da entrevista ao final da aplicacdo, nas observacOes realizadas pela
pesquisadora e na comparacdo entre as narrativas escritas e as conversas construidas na
ferramenta SideTalk. A anélise busca responder se 0 uso da técnica de escrita de narrativa por

end-users ajuda no desenvolvimento das conversas na ferramenta SideTalk.

6.1 Analise das Entrevistas

Apds os end-users terem criado suas conversas, foi conduzida entrevista com seis
perguntas relacionadas ao desenvolvimento e treinamento contido na pesquisa. A primeira
pergunta foi “Vocé conseguiu construir o que havia planejado?”, os seis end-USers
responderam positivamente a esta pergunta. Analisando a escrita da narrativa e a construcao
das conversas no Side Talk foi perceptivel que todos os usuarios conseguiram construir o que
haviam planejado, porém alguns dos end-users tiveram dificuldade em saber a ordem da
entrada de dados necessaria para a criagdao da conta, por exemplo, P3 ao escrever a narrativa
colocou da seguinte maneira: “(...) entramos na pagina inicial do site, procuramos pelo link
‘Abrir uma conta’, destacado de azul e clicamos, a partir dai preenchemos os espagos com
nossos dados pessoais (...)”. Na verdade, o preenchimento dos dados pessoais acontece antes
da opgéo para abrir a conta. Essa diferenca entre a narrativa planejada e o que de fato era
possivel realmente fazer na rede social, ndo afetou a construcdo da conversa.

A segunda pergunta foi “Vocé desenvolveu algo que ndo havia planejado?”. Trés
end-users, P3, P4 e P6, responderam que ndo haviam desenvolvido nada além do planejado.
Ja os end-users P1 e P2 responderam que precisaram criar uma nova conta de e-mail para
testar a conversa construida no SideTalk. O end-user P5 respondeu que ndo desenvolveu no
SideTalk nada além do que havia planejado, no entanto sua narrativa inicia com passo a passo
que vai desde a operacdo de ligar o computador, abrir 0 navegador até a criacdo da conta na
rede social. Alguns end-users responderam a esta pergunta considerando também os dados
que deveriam ser preparados para o teste criado na ferramenta Side Talk, no entanto isso ndo
se configura como uma funcionalidade adicional implementada. Levando em consideragao as
conversas criadas e as narrativas escritas foi perceptivel que alguns dos end-users
esqueceram-se do detalhe de precisar criar um novo e-mail que ndo fosse associado a

nenhuma conta de facebook, P1 e P2 criaram um e-mail ficticio no momento da pesquisa, P3
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preparou a criagdo de e-mail durante a escrita de narrativa, enquanto P4, P5 e P6 ja tinham um
e-mail ainda ndo utilizado na rede social Facebook. Para os end-users que ndo se lembravam
de colocar a criacdo de um e-mail na preparacdo das narrativas, foi dado a eles um e-mail ja
criado. Foi perceptivel que a preparacdo das narrativas lembrou alguns dos end-users da
necessidade de criar dados de testes validos para a criacdo da conta na rede social.

A terceira pergunta dizia o seguinte “Além da narrativa, vOoCcé preparou algum
esboco/plano/artefato antes do desenvolvimento?” P1, P2 responderam positivamente. P1 e
P2 usaram uma folha além da narrativa para escrever os dados necessarios para criacdo da
conta no Facebook. E P1 ainda ilustrou como seria 0 botdo criar conta, como mostra a figura
9. P4 também respondeu positivamente “Sim, antes fiz um plano para depois executa-1o”,
mas na verdade o end-user referenciou a propria narrativa como um tipo de plano. Os demais
end-users, P3, P5 e P6, responderam negativamente a esta pergunta. As expectativas seriam
que os end-users ndo precisassem de nenhum outro plano além da narrativa, porém P1 e P2
acharam melhor fazer um esbogo separado da narrativa para colocar os dados de criacdo da
conta. A figura 8 mostra o esboco realizado por P2, com dados ficticios.

Figura — 8 Dados do end-user P1
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Fonte: Adaptada pela autora (2016)

A quarta pergunta diz o seguinte “Quais foram suas dificuldades durante o

desenvolvimento?”. Quatro end-users, P1, P2, P3 e P6, tiveram dificuldades, P1 e P6
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relataram que “Em alguns instantes o programa travou, na hora de colocar o més e o ano de
nascimento, no cadastro de dados da conta do Facebook”. O P2 falou que “Teve dificuldades
de entender o contexto da narrativa”, a dificuldade encontrada por P3 foi “Nao saber
exatamente a sequéncia de passos para criar a conta no facebook”, P4 e P5 responderam
negativamente a pergunta. Mesmo que alguns dos end-users tenham relatado alguns
problemas, foi perceptivel que ndo os afetou em relacdo a ndo conseguir concluir o que
haviam planejado.

Na quinta pergunta foi questionado com os end-user se “Antes de desenvolver algo
similar, vocé€ usaria novamente a preparagao de narrativas?”. P1, P2, P3, P5 e P6 responderam
positivamente a esta pergunta. P1 relatou que “usaria, ¢ uma forma simples e rapida de auxilio
€ Mesmo que seja uma pessoa que nunca viu sobre o assunto, consegui entender facilmente.”
P2 comentou que “foi muito bom ter escrito tudo que precisava, assim nao esqueci nenhum
detalhe.” P3 “Sim, pois me auxiliou na hora de criar a conversa no facebook.” p5S comentou
que‘ para entender a narrativa ¢ essencial conhecé-la antes.” E p6 disse, “achei bem util a
preparagdo, pois o que eu planejei saiu como eu queria”. O end-user P4 foi o Unico com
resposta indecisa, relatando que “Achava que sim”. Foi perceptivel que os end-users P1, P2,
P3, P5 e P6, gostaram bastante das narrativas e mesmo que P4 tenha respondido
indecisamente, percebeu-se que ele utilizou muito a preparacdo das narrativas para construir
sua conversa no SideTalk. Portanto, conclui-se que a preparacdo de narrativas foi
importantissima para a realizacdo desse estudo.

A sexta pergunta foi relacionada ao treinamento “A breve explicagdo sobre narrativa
de uso lhe ajudou na hora de vocé préprio fazé-las?”. P1, P3, P5 e P6 responderam
positivamente, P2 relatou que “sim, mas no inicio tive dificuldade de entender, mas quando eu
mesmo comecei a fazer as narrativas senti que tinha aprendido de verdade”. P4 foi breve,
respondendo apenas que ‘“ajudou”. O treinamento de narrativa foi bem satisfatério, foi
perceptivel que, ao realizar a explicacdo, para alguns, ficou claro para outros ndo, mas quando
eles proprios comecaram a fazer as narrativas, conseguiram fazé-las bem. Dessa forma a

narrativa se mostrou uma técnica de facil entendimento e com um retorno perceptivel.

6.2 Analise da observacédo direta

O end-user P1 mostrou-se bem atento em todo o processo e entendeu com facilidade
as narrativas, a Unica davida era se estava fazendo certo ou ndo, ja que era 0 primeiro contato

com determinado assunto. Interessante que além das narrativas, ele colocou alguns dados em
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um rascunho separado que precisaria para criar a conta no facebook e ainda ilustrou
desenhando e pintando um botao “Abrir uma conta”. Foi perceptivel que o end-user gostou da
interacdo e ele proprio comentou que gostaria de usar em seu trabalho como professor como
uma forma de melhorar a interacdo com os alunos.

P2 teve dificuldade de inicio para entender o conceito de narrativa de uso, porém
depois conseguiu entender bem e escrever as narrativas com facilidade. Este usuério também
utilizou o rascunho para colocar os dados necessarios para criar a conta no facebook e na hora
da criacdo da conversa recorreu aos dois papéis, tanto o rascunho como as escritas das
narrativas.

P3 foi um dos mais empolgados, ndo teve dificuldade em entender o conceito de
narrativas, e também se mostrou participativo durante toda a pesquisa. Comentou sobre suas
aulas, e 0 qudo importante seria se pudessem ter aulas como esta, com mais interatividade. E
acrescentou, “ foi importante ter escrito a narrativa antes de criar a conversa, pois me ajudou
na hora de cri-la” .

P4 ndo se mostrou estar envolvido com a pesquisa como 0S outros end-users,
entendeu bem o conceito das narrativas, escreveu-as bem, mas na hora da entrevista quando
foi feita a pergunta “antes de desenvolver algo similar voc€ usaria novamente a preparacdo de
narrativas de uso?”, ele respondeu que “achava que sim”, foi perceptivel que ndo houve muito
interesse, porém h& uma contradi¢do, pois na construcdo da conversa percebeu-se que ele
recorreu muito a narrativa.

P5 foi participativo, seu entendimento e escrita foram satisfatérios, ele ficou um
pouco preocupado se estava escrevendo as narrativas de maneira correta, € acrescentou “posso
olhar na internet e achar mais exemplos?”’, mas mesmo com a ddvida conseguiu se sair bem, e
fez um comentéario que chamou atencdo, que tinha achado legal a construcdo das narrativas e
das conversas, e que realmente preparar antes tinha sido melhor, pois ndo esqueceu de nada.
Foi o Unico end-users que queria criar primeiramente as conversas para depois escrever as
narrativas, mas depois percebeu que a forma usada era a melhor maneira.

P6 foi participativo durante toda a pesquisa, foi perceptivel que ele entendeu bem o
conceito de narrativas e conseguiu fazé-las bem, interessou-se pelas escritas de narrativas e
acrescentou que elas ajudaram quando precisou criar a conversa na ferramenta.

Apos ter avaliado a participacdo dos end-user, conclui-se que a explicagdo de
narrativas foi apresentada de uma forma simples e de facil entendimento para os end-users,
além do treinamento de escrita de narrativa, que proporcionou aos end-users um maior

conhecimento e facilidade para elaborar a narrativa que seria usada como intencdo para
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criacdo das conversas no SideTalk. Além disso, percebeu-se que a narrativa serviu de guia aos
end-users no na criacdo dos scripts e no desenvolvimento dos diélogos dentro do Side Talk,
apesar dessa ferramenta ser uma novidade para os envolvidos.

Rosson et al (2008) observou que a técnica de cenarios, semelhante as narrativas, é
uma técnica de baixo custo e que trouxe para os end-users uma melhor visdo do que era
necessario realizar no desenvolvimento da aplicacdo. Esta pesquisa alcangou resultados
semelhantes em um contexto de perfis de usuarios e ferramentas de programacéo totalmente

distintas.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Ao final desse trabalho, conseguimos chegar ao nosso objetivo principal que era
avaliar o uso por end-users da técnica de escrita de narrativas no desenvolvimento de seus
aplicativos. Com o estudo, percebemos que a técnica de escrita de narrativas ajudou os end-
users no planejamento prévio do que seria construido na ferramenta SideTalk, atingindo o
mesmo beneficio que a técnica traz para o desenvolvimento profissional.

A elaboracdo de narrativas busca fazer o end-user refletir e registrar suas ideias, a
fim de que, ao longo do seu trabalho de desenvolvimento, ndo se percam caracteristicas
importantes, e também para que os objetivos da sua aplicagdo possam ser discutidos mais
facilmente com outros usuarios em potencial. No estudo, percebemos que 0s end-users
conseguiram planejar suas narrativas antes de iniciar a programacdo, e que, para eles, a
narrativa serviu de apoio para a construcdo da conversa no Side Talk. Vale ressaltar que o
perfil dos end-users (professores de ensino fundamental e médio), é de pessoas que mantém o
costume de se preparar antes de executar suas agdes profissionais.

Percebemos que os end-users gostaram de realizar as atividades que lhes foram
propostas, tanto as escritas de narrativas como a criacdo das conversas no SideTalk. A
narrativa se mostrou uma técnica de facil entendimento e com um retorno perceptivel.
Acredito que com este trabalho foi possivel demonstrar como uma técnica de elicitacdo de
requisitos pode ser usada como uma opc¢ao para os end-users no planejamento e programacao
de suas aplicacdes.

O fato de ser um publico direcionado a area da educacéo, e de querer realizar novos
tipos de atividades com os alunos os levaram a gostar e valorizar essa pesquisa. Como
trabalhos futuros, propomos que a avaliagdo do uso das narrativas seja realizada com end-
users experientes na ferramenta utilizada, para que possamos verificar como acontece a
escrita de narrativa relacionada a esse publico. Também propomos gue as narrativas sejam
utilizadas em contexto com requisitos de usudrios mais extensos que necessitem do
planejamento de mais narrativas, e que sejam usadas para preparacdo de atividades em outros

sistemas.
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APENDICES

APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO

TERMO DE CONSENTIMENTO

O objetivo deste estudo €é: Avaliar a adaptacdo dos end-users com a Engenharia de Requisitos
no desenvolvimento de seus aplicativos web.
Por isto, convidamos vocé a colaborar com nossa pesquisa, composta de trés etapas:

1. Primeira Etapa
e Apresentacdo do termo de consentimento
e Treinamento de narrativa de uso
e Escrita das narrativas de uso

2. Segunda Etapa
e Apresentacdo e treinamento do Side Talk
e Criacdo da conversa no Side Talk

3. Terceira Etapa

e Entrevista

Para decidir sobre sua participacdo, € importante que vocé tenha algumas informacdes
adicionais:

e Os dados coletados serdo vistos apenas pela equipe responsavel por esta pesquisa. As
anotacOes realizadas durantes a pesquisa serdo apenas para analisarmos com cuidado
os dados coletados.

e A publicacdo dos resultados de nossa pesquisa, que é exclusivamente para fins
académicos, pauta-se no respeito a privacidade e anonimato do participante sera
preservado.

e O consentimento para participacdo ¢ uma escolha livre, e esta participagdo pode ser
interrompida a qualquer momento, caso vocé precise ou deseje.

De posse das afirmacBes acima, vocé: Declaro ap6s conveniente esclarecimento pelo
pesquisador e ter entendido o que me foi explicado, concordo em participar da pesquisa.

Quixeramobim, ,de de 2015

Assinatura do participante

Assinatura do pesquisador
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APENDICE B - TREINAMENTO DE NARRATIVA

NARRATIVA DE USO

O QUE E? Narrativa de uso é um Unico exemplo especifico de um ator usando um sistema.
Na maioria dos casos ndo é parte de um documento oficial, todavia é um dispositivo muito
atil.

COMO USAR? Invente um ator ficticio, e rapidamente capture o estado mental daquela
pessoa, respondendo a algumas perguntas especificas. Porque ele quer o que ele quer ou quais
condigdes o levam a agir como agem.

PRECISA ESCREVER MUITO? Uma narrativa de uso ndo precisa ser grande para ser bem
entendida. Pouca informacdo pode ser comunicada com poucas palavras. Capture como o
mundo trabalha, neste caso, do inicio até o fim da situacéo.

PORQUE ESCREVER NARRATIVAS DE USO? Pessoas escrevem narrativas de uso para
ajuda-las a antever o sistema em uso. Uma narrativa de uso toma um pequeno espago e pouca
energia para escrever.

EXEMPLO DE UMA NARRATIVA DE USO “DINHEIRO RAPIDO” -

Maria, levando suas duas filhas a creche no caminho do trabalho, dirige até o caixa
eletrdnico, passa seu cartdo no leitor de cart@es, digita sua senha, seleciona Dinheiro rapido e
entra com a quantia de R$ 35. O caixa eletrénico libera uma nota de R$ 20 e trés de R$ 5, e
mais um recibo mostrando seu saldo da conta depois que os R$ 35 foram debitados. O
terminal reseta sua tela depois de cada transacdo de Dinheiro Rapido, assim Maria pode sair e
ndo se preocupar que o préximo motorista tera acesso a sua conta. Maria gosta de Dinheiro
rapido porque ela evita muitas questes que deixam a interacdo lenta. Ela veio a este caixa
eletronico em particular porque ele tem notas de R$ 5, que ela usa para pagar a mantenedora

da creche, e ela ndo precisa sair do seu carro para usa-lo.




APENDICE C - ESCRITA DA NARRATIVA POR END-USERS

ESCRITA DAS NARRATIVAS DE USO

End-
Users

Escrita de narrativa de uso dos seis end-users para 0 seguinte objetivo:
Vocé dara uma aula de informatica para sua turma, e nela precisa ensinar a
seus alunos como se faz uma conta em uma rede social (facebook).

P1

Abrir o navegador, pesquisar por ‘facebook.com’, na caixa de busca ao
abrir a pagina ird preencher os dados solicitados, (nome, sobrenome,
endereco de e-mail, senha, data de nascimento), ao preencher os dados
cliques no botdo abrir uma conta.

P2

Abriria 0 navegador e faria uma busca com a palavra ‘facebook’, acessaria
o link e acessaria a pagina que seria direcionada. Preenche os dados que
sdo pedidos, e caso esteja tudo certo e disponivel, clique em abrir uma
conta, e depois vocé podera usufruir da sua conta na rede social.

P3

Com o navegador aberto, digitamos o site ‘www.facebook.com’, na caixa
de busca do navegador clicamos enter, e entramos na pagina inicial do
site. Procuramos pela caixa ‘abrir uma conta’, destacado de azul e
clicamos. A partir dai preenchemos 0s espagos com nossos dados
pessoais, respondendo cada espaco com o que lhe é pedido, por exemplo:
nome, sobrenome e etc. A parte do e-mail, tera que ser preenchida com e-
mail valido e ativo. Para quem ja tiver é s6 é sO digitar, para quem ndo
tiver, sera necessario ser criado (é sé entrar no site do gmail.com, por
exemplo, clicar em criar conta, e fazer o mesmo processo). A senha sera
criada de acordo com sua imaginacdo (aconselho que seja uma data ou
palavra que tenha algum significado e de dificil esquecimento). Apds
todas as informacdes preenchidas teremos o seu perfil no facebook.

P4

Primeiramente entrem em ‘www.facebook.com’, e em seguida insira seus
dados, nome sobrenome, telefone ou e-mail, o género feminino ou
masculino, data de aniversario, dia/més/ano, e a senha. Depois disso
clique em abrir uma conta. Pronto sua rede social facebook foi finalizada.

PS

Com todos os alunos no laboratério de informatica pedi para que eles
ligassem o computador e abrissem o navegador da internet, em seguida
digitasse na url ‘www.facebook.com’. Abrindo o site sera preenchido o
seguinte cadastro para criar a conta na rede social onde sera pedido nome,
sobrenome, e-mail e etc. Depois clicamos no botdo abrir uma conta.
Quando feito isto todos poderdo usufruir.

P6

Primeiro passo € abrir o navegador, digitar na url ‘www.facebook.com’,
em seguida abrira a tela de cadastro do facebook, entdo os seguintes dados
precisam ser digitados. Nome, sobrenome, e-mail, confirmacdo de e-mail,
senha, data, més e ano de nascimento e em seguida clicar em abrir conta.

43
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APENDICE D - TREINAMENTO DO SIDE TALK

TREINAMENTO DO SIDETALK

O SideTalk € um recurso de comunicacao interpessoal e assincrona e roteirizada sobre sites da
internet. Esta implementado como uma extensdao do navegador Firefox e permite que seus
usuarios realizem conversas paralelas sobre paginas pré-selecionadas na Web.

Para iniciar uma conversa siga 0s passos apresentados nas figuras abaixo:

Eerrarnentas | Ajuda

Downloads Ctrl+]

Complementos Ctrl+5Shift+A

Aplicativos
Configurar Sync...

| M SideTalk r Editar conversas  Ctrl+ O
Desenvelvedor web * Acessar conversas  Ctrl+P

Informacgdes da pagina

Opgles

Apds este passo sera exibida esta tela abaixo



Side lalk: Bem-vindo >

HInsideTalk

0 SideTalk € umn sistermna que permite o acesso 3 paginas na
WEE de uma forma especial. A cada pagina acessada, vocé
tera urna area lateral com complementos, explicagdes e
outros tipos de informagdes sobre o que € exibido na area
principal.

"' Importar conversals)
—
Para acessar uma conversa, d& duplo clique em uma linha

na lista, ou selecione a linha e pressione o botdo que vai
aparecer acima.

Conversas Disponiveis
Conwversa Basica
Pesquisa por icones
Trabalhos do SERG
tcc

Testando

usuaric 3

Usuaric 03

b I = LN T N R R

Qbservagdo: 5do listadas apenas as conversas COMPLETAS
(possuem didlogos)

Ir para tela de edigdc

Entao clique na op¢ao “ir para tela de edi¢ao”

Ir para tela de edicdo

Sera exibida uma tela com as conversas ja criadas e outras opcoes
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SideTalk: Criar e editar conversas

HInsideTalk

Este € o editor de conversas do SideTalk, Aqui vocé pode
Criar urma nowva conversa, impertar conwversas cu acessar

uma das ja criadas...

o & gy Ir para tela de execucio
L

Bem vindo ao SideTalk

Lista de conversas completas
(Eorjpits com diElogos)

Testando Abrir I Exportar I Excluir I
Trabalhos do SERG Abrir | Exportar | Excluir |
Usudrio < Abrir I Exportar I Excluir I
Conversa Badsica Abrir I Exportar I Excluir I
Pesquisa por icones Abrir I Exportar I Excluir I
usuario 3 Abrir | Exportar | Excluir |
Usudrio 05 Abrir I Exportar I Excluir I

Lista de conversas incompletas
(scripts serm dEtogos)
Usudrio2 Abrir | Exportar I Excluir |

O icone abaixo é utilizado para criacdo de uma nova conversa

[+
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Apos clicar nele, aparecerd a tela de inicio de uma nova conversa, onde o usuario podera

nomeé-la, e comegar a fazer sua interacao, utilizando o navegador.

SideTalk: {sem titule)

0 Wiy Ir para tela de execugdo

¥ mi@H |

Gravando...

{zem titulo)

* go to "hitps www facebook com/?_rdr”

Q # select the "Excluir™ menu

Na mesma tela, também se encontram outras funcionalidades, as conversas ja criadas podem

ser importadas, clicando no icone abaixo.
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Os icones abaixo tem a responsabilidade de leva-lo até a tela de edigdo

LTI

Os proximos icones sao responsaveis por: o primeiro: executar os scripts com dialogos, e o

segundo: executar os scripts sem didlogos, executar separadamente um por um.

Pausar e continuar a execugao

e

Apdbs a conversa ser criada é necessario ser salva através deste icone

H |
Sabvar

Salvar como...

O proximo icone € o responsavel por levar o usuério até a tela onde os diadlogos de cada passo

serdo inseridos.

Primeiramente os didlogos de abertura e fechamento devem ser criados, depois podem ser
criados os didlogos de cada comando. Em seguida € necessario salva-los.



Script: (sem titula)kkkki:
Comandos e dialogos

Comandos Tipo. Wariduvel Titulo de dislogo o @~

1~ goto “httpsy//bayl 77.mail live.com/ Hid=flinbome* URL

2 7 enter your password into the textbox Caixa de Texto

3 " click the "Entrar” butten Betdo
Didlogos especiais Comandos Dhalegos Dhividas
Tipo Titulo do didlogo - | @ ® & & o # & 8 W
J-Diloge de abertura Associar @~ | i Editar Deletar Deslocar @«  Criar Editar Deletar ®-
JEDidlogo de fecham..,

|l sabvar Didlogo | | (6, Visualizar | | 3 Cancelar| @~

Voltar
[[] Habilitar

@~
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APENDICE E - ENTREVISTA

Entrevista

PROGRAMACAO
e Vocé conseguiu desenvolver o que havia planejado?

e Vocé desenvolveu algo que néo foi planejado?

e Além da narrativa, vocé preparou algum esboco/plano/artefato antes do
desenvolvimento?

e Quais foram suas dificuldades durante o desenvolvimento?

e Antes de desenvolver algo similar, vocé usaria novamente a preparacao de narrativas?

TREINAMENTO
A breve explicacdo sobre narrativa de uso Ihe ajudou na hora de vocé proprio faze-las?



