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|dentificacdo de necessidades

@ O desenho de novas tecnologias tem, geralmente, como ponto de
partida, a identificacdo de problemas e necessidades.

@ Uma das maneiras de identificar essas necessidades é através de
coleta de dados.
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|dentificacdo de necessidades

Observacdo dos usudrios.
Entrevistas ou Coleta da opinido de usudrios.

Registro de uso ou logs.

Coleta da opinidao de especialistas
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Observacao participante

o Na observacao participante, o pesquisador vai até o ambiente em que
estd o usudrio final e o observa realizando suas atividades.

@ Muitas vezes, os usudrios ndo tém real no¢do do que fazem, mas um
observador participante, ao entrar no ambiente do usudrio, tem a
possibilidade de compreender o que o usudrio faz e porqué faz.
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Observacao participante

@ Um exemplo de como a observagdo participante pode ajudar no
processo de desenho-redesenho se deu na Qualcomm.

@ Uma versdo antiga de um dispositivo para caminhdes era subutilizado.
@ Apds a observagao do uso deste dispositivo, os projetistas de interface

descobriram que o fato dos caminhoneiros terem dedos grandes e
usarem luvas tornava dificil para eles usarem o aplicativo.

@ Entdo, a partir dessa descoberta, os projetistas elaboraram uma nova
interface com tela sensivel ao toque, além de reorganizarem os
elementos de informac3o para que as respostas mais comuns
aparecessem mais, diminuindo a necessidade de digitagdo.
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Observacao participante

Um observador deve se fazer as seguintes perguntas:
@ 0 que as pessoas fazem agora?
@ quais s3o seus valores e objetivos?
@ como é o ambiente em que o usudrio esta envolvido?

@ quais as diferencas entre os usudrios?
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Observacao participante

Durante a observacdo, o observador deve estar atento a:
@ todas as coisas e objetos em volta;
@ possiveis alternativas;

@ erros de projeto.
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Observacao participante

@ As vantagens da observagdo tém muito a ver com a nossa maneira de
aprender.

@ Na Xerox PARC, foi descoberto que o técnico em manutencio de
impressoras via atendimento por telefone era o técnico mais
experiente.

@ O que a equipe de observacdo n3o esperava era que o segundo mais
eficiente fosse ndo o segundo a mais tempo 14, mas o que sentava ao
lado do mais eficiente.

@ Chegou-se a conclusdo que estar ao lado de um especialista d&, ao
observador, uma série de conhecimentos informais que ndo estdo em
manual algum.
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Observacao participante

@ Nem sempre o que as pessoas dizem é que realmente desejam.

@ O Wallmart realizou uma pesquisa através de grupos focais e
perguntou se os clientes gostariam de corredores com menos itens. A
resposta foi positiva.

o Entretanto, ao implementar essa pratica, o Wallmart perdeu 1 bilhdo
de ddlares em vendas.

@ Assim, n3o deve-se apenas estar atento ao que as pessoas dizem, mas
ao que fazem.
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Entrevistas

@ Além de observar as pessoas, também é interessante entrevista-las.
@ O primeiro passo é escolher quem serd entrevistado.

@ Pode parecer trivial, mas escolher corretamente quem serd
entrevistado é fundamental para que a entrevista dé bons resultados.
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Entrevistas

S3o bons candidatos a participantes, pessoas que:
@ representam o publico-alvo do sistema;
@ utilizam sistemas similares;

@ nao-usudrios, porém interessados no sistema.
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Entrevistas

s

@ E preciso estar curioso.

o Cuidado ao criar as perguntas.
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N
Entrevistas

@ Algumas perguntas induzem as respostas.

@ Por exemplo, “receber informacdes em tempo real é importante para
voce?"

@ Nao é dificil especular que a quase totalidade das pessoas dird sim.
Por que alguém diria nao?
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Entrevistas

@ Seria mais util fazer uma observacdo participativa ou mudar a
pergunta para “o que vocé faz com as informacdes recebidas em
tempo real? Descreva em detalhes.”

@ A pergunta torna-se mais ampla, mas permite, também, aprender
mais sobre o usudrio.
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Entrevistas

@ Outro tipo de pergunta que deve ser evitada é "o que vocé gostaria
em uma ferramenta?”

@ O entrevistado pode n3o saber o que responder ou dar uma resposta
que n3o atende as suas reais necessidades ou que n3o permitam novas
possibilidades.

@ N3o se deve perguntar o que elas fariam ou gostariam em uma
cenario hipotético.

o Elas provavelmente terdo dificuldades em dizer ou dardo respostas
falsas.
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Entrevistas

@ E sabido também que as pessoas mentem em relagdo a quantidade de
vezes que executam uma determinada atividade.

@ “Quantas vezes vocé se exercita por semana?’ < pouco confidvel

@ “Quantas vezes vocé se exercitou na udltima semana?’ < muito mais
confidvel
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Entrevistas

@ Perguntar o quanto uma pessoa gostou de algo em uma escala
numérica também é complicado.

@ Qual a diferenca entre um 5 e um 67 O que significa um 77
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Entrevistas

@ Outro tipo de pergunta a ser evitada sdo é aquelas em que a resposta
é sim ou nao.

@ Especialmente no inicio de uma entrevsita, o ideal s3o perguntas
abertas.
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Entrevistas

@ Outro ponto é dar tempo ao entrevistado responder.

@ Dando um pouco mais de tempo, ele pensard e pode até dar uma
segunda resposta, mais completa e interessante.
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Entrevistas

Em resumo:

ndo usar perguntas que induzem a certas respostas;

ter cuidado ao usar perguntas que dependem da quantidade de vezes
que alguém realizou uma atividade;

definir bem os critérios das escalas numéricas ou n3o utiliza-las;

evitar perguntas binarias;

dar tempo ao entrevistado responder.
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|dentificacdo de necessidades

@ Tanto a observacdo quanto as entrevistas possuem pontos fracos.

@ Principalmente quanto o foco é em comportamentos que acontecem
durante um longo periodo, s3o esporadicos ou ambos.
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Diarios

@ Uma estratégia é o uso de didrios, onde o respondente deverd
preencher, ao executar o comportamento a ser estudado.

@ Um didrio pode ser de diversas formas, desde em papel, foto, video,
dudio ou um aplicativo para celular.
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Diarios

@ O uso de didrios é mais escaldvel que a observacdo direta.

@ Quanto mais facil for ao participante preencher o didrio, melhor
tendem a ser as respostas.

@ Os diarios podem levar a um problema de engajamento, pois os
participante, apds algum tempo, tendem a parar de preencher o
didrio, sendo necessario relembra-los.
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Processo de software

Definicao

(Processo de software) - (Sommerville, 2013) “conjunto de atividades
relacionadas que levam a producdo de um produto de software.”
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Processo de software

@ O processo de software define a abordagem a ser utilizada segundo a
Engenharia de Software.

@ A Engenharia de Software n3o engloba apenas o processo, mas
também as ferramentas utilizadas.
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Atividades do processo de software

S3o atividades do processo de software:
@ especificacdo;
@ projeto e implementac3o;
e validacao;
@ evolucdo.

Cada uma destas atividades é composta por outras intimeras atividades.
Algumas como documentagdo e gerenciamento de configuragdo de
software servem de apoio as demais atividades.
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Atividades do processo de software

As atividades componentes do processo (exceto evolugdo) podem ser

traduzidas para os principios apontados por George Polya no livro How to
solve it:

@ especificacdo — compreender o problema;
@ projeto — planejar uma solugdo;
@ implementacdo — executar o plano;

@ validacdo — examinar o resultado para ter precis3o.
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Requisitos de software

Definicao

(Requisitos de software) - conjunto de funcionalidades, restricées e
caracteristicas de um software.
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Requisitos de software

Dois grandes desafios da engenharia de requisitos:
@ lidar com os interesses dos diversos stakeholders;

@ garantir que os requisitos sejam descritos de maneira clara e sem
ambiguidades.
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Requisitos de software

(Como o analista
projetou.

(Como o Consultor de
Negocios descreveu...

Como o programador
construiu...

Como o cliente Como o lider de projeto
explicou... entendeu.

'omo o cliente foi .omo foi mantido...

obrado...

IComo o projeto foi
documentado...

0 que o cliente
realmente queri
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Requisitos de software

Tradicionalmente os requisitos podem ser classificados em:
@ funcionais;

@ nao-funcionais.
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Requisitos funcionais

Exemplos de requisitos funcionais:
@ O gerente da loja deve ser capaz de acessar os relatérios de estoque
més-a-més.
@ O vendedor deve poder realizar a troca de produto mediante insercdo
do cédigo da nota fiscal.

@ O cliente deve receber, do sistema, um e-mail confirmando sua
compra.

@ O cliente deve poder acompanhar o status da sua encomenda.
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Requisitos nao-funcionais

Requisitos ndo-funcionais:
@ podem afetar a arquitetura geral do sistema;

@ podem gerar requisitos funcionais ou restringir outros requisitos.
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Requisitos nao-funcionais

@ Recomenda-se que os requisitos ndo-funcionais sejam descritos
quantitativamente.
@ Por exemplo:

e quantidade de transagoes por segundo;
e tamanho ocupado na memodria;
e taxa de ocorréncia de falhas.
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Requisitos nao-funcionais

Exemplos de requisitos n3o-funcionais:
@ O sistema deve rodar em plataforma web.

@ O cliente deve realizar, no maximo, 3 cliques para conseguir acessar o
produto que busca.

@ A interface do sistema deve estar de acordo com as normas sugeridas
pela W3C.
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Engenharia de requisitos

@ N3o ha uma receita simples para escrita dos requisitos, porém
busca-se sempre escrevé-los de maneira inequivoca.

@ Pode-se utilizar, ao invés da linguagem natural pura, modelos,
diagramas, tabelas ou qualquer outra ferramenta.

Prof. Jesse Nery Interface Humano-Computador 36 /44



Elicitacao e andlise de requisitos

o Etapa anterior 3 especificacdo de requisitos.

@ Fortemente centrada nas pessoas.
o Composta pelas seguintes atividades:

o descoberta de requisitos;

e classificagdo e organizagdo de requisitos;
e priorizacdo e negociag¢ao de requisitos;

e especificacdo de requisitos.
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Elicitacao e andlise de requisitos

A elicitacdo dos requisitos possui alguns pontos chaves:
@ os stakeholders costumam n3o saber o que, de fato, querem ou o que
€ viavel;
@ os engenheiros de requisitos devem procurar conhecer o trabalho dos

stakeholders para que se tornem mais proximos da linguagem dos
mesmos;

@ o engenheiro de requisitos deve estar atento a fatores politicos e
stakeholders que exijam requisitos para aumentar sua influéncia;

@ o ambiente econémico e social pode acrescentar, modificar e até
tornar requisitos obsoletos.
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Validacao de requisitos

@ A validac3o de requisitos ocorre em paralelo a andlise de requisitos.

@ Sua importancia se dd em reduzir o retrabalho devido a erros na
elicitacdo e andlise de requisitos.
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Verificagbes de requisitos

As verificacoes de documento de requisitos que comp&em a validagao de
requisitos sao:

verificacOes de validade;

verificacGes de consisténcia;

verificacoes de completude;

verificacOes de realismo;

verificabilidade (capacidade de teste).
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Validacao de requisitos

Dentre as técnicas de validacdo mais comuns, tem-se:
@ revisbes de requisitos;
@ prototipacao;

@ geracdo de casos de teste.
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Gerenciamento de requisitos

@ As mudancas nos softwares sio inevitaveis.

@ O préprio uso do software pode levar a identificacdo de novos
requisitos.

@ Portanto, o gerenciamento de requisitos é necessdrio em todas as
etapas do processo de desenvolvimento.
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Gerenciamento de requisitos

O processo decisério do gerenciamento de requisitos envolve:
@ identificacdo de requisitos;
@ processo de gerenciamento de mudangas;
@ politicas de rastreabilidade;
°

ferramentas de apoio.
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Gerenciamento de mudancas de requisitos

O gerenciamento de mudancas de requisitos envolve trés estdgios:
@ anilise de problema e especificacdo de mudancas;
@ analise de mudancas e custos;

@ implementacdo de mudancas.
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