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RESUMO

O padrao de comportamento do usuario, considerando um periodo, pode mudar, e
isso ilustra um cenario dindmico. Quando afeta a interacdo dos usuarios com os
sistemas de recomendagdo, por exemplo, nesse contexto, a especificacdo de
sistemas torna-se um desafio, pois 0 comportamento do usuario pode mudar em
relacdo as opgdes apresentadas na interface, levando em consideracdo o ambiente
em que ele esta inserido e como ele apresenta seu comportamento dindmico ao longo
do tempo. Este trabalho apresenta um método que inclui, como uma de suas etapas,
a extensdo da user story e seu cenario de casos de teste BDD como solugédo para
especificar requisitos dindmicos. A proposta busca especificar sistemas de
recomendagao que atendam as caracteristicas dinamicas do comportamento do
usuario (muda em cada momento seu item de interesse). O estudo foi realizado em
trés fases: (i) a revisdo sistematica da literatura; (ii) a construgcdo do método
denominado MC-DIR (Modelo Conceitual — Dinamicidade e Interagdo em sistemas de
Recomendacgao), que inclui trés passos, sendo um deles a proposta de extensao da
user story tradicional para uma User Story Dynamic (USD) com seu BDD; e (iii) a
avaliacdo por meio de entrevistas semiestruturadas de aproximadamente uma hora
via videoconferéncia com sete especialistas independentes com mais de 20 anos de
experiéncia. Os resultados mostraram que o método MC-DIR é importante, pois
permite, por meio dos passos propostos, a captura de variaveis dinamicas. Além disso,
os resultados qualitativos sugerem que o uso do USD é viavel e intuitivo, facilitando a
especificacdo de requisitos de comportamento dindmico do usuario frente aos
sistemas. A proposta visa a orientar a produgcdo de sistemas de recomendacao
capazes de interpretar adequadamente o comportamento dindmico de seus usuarios
na pratica. Os resultados das entrevistas semiestruturadas apontam que o método e a
notacdo estendida apoiam intuitivamente os analistas de requisitos na especificacéo
desses sistemas.

Palavras-chave: User story; Especificacdo de usuario; Comportamento dindmico do
usuario; Desenvolvimento orientado por comportamento (BDD).



ABSTRACT

The user behavior pattern, considering a period, can change, and this illustrates a
dynamic scenario. This dynamic behavior can affect users’ interaction with
recommendation systems. In this context, the specification of systems becomes a
challenge since the user’s behavior can change concerning the options presented in
the interface, tak- ing into account the environment in which he/she is inserted and how
he/she presents his/her dynamic behavior over time (changes its item of interest every
time). This work presents a method that includes, as one of its steps, the extension of
the user story and its test case scenario BDD as a solution for specifying dynamic
requirements. The proposed is to specify recommendation systems that meet the
dynamic characteristics of user behavior. The study was carried out in three phases:
(i) a systematic literature review; (ii) the construction of the method called CM-DIR,
which includes three steps, one of which is the proposal to extend the traditional user
story to a Dynamic User Story (USD) with its BDD; and (iii) an assessment through
semi-structured interviews of approximately one hour via videoconference with four
independent specialists with more than 20 years of experience. Our results showed
that the CM-DIR method is important, as it allows, through the proposed steps, the
capture of dynamic variables. In addition, our qualitative results suggest that using the
USD is feasible and intuitive, facilitating the specification of dynamic user behavior
requirements in front of systems. The proposal aims to guide the production of
recommendation systems capable of adequately interpreting the dynamic behavior of
their users in practice. The results of the semi-structured interviews show that the
method and the extended notation intuitively support requirements analysts in
specifying these systems.

Keywords: User stories; User specification; User’'s dynamic behavior; BDD.
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1 INTRODUGAO

Com a grande quantidade de informagéo produzida na atualidade, os Sistemas
de Recomendacéo (SR) tém sido cada vez mais uteis como ferramentas de filtragem,
permitindo que o usuario interaja com o sistema e passando a ter informag¢des mais
relevantes. Percebe-se essa ocorréncia em varios dominios de aplicagao nos quais os
SRs sao desenvolvidos, desde recomendacdes de conteudos para leitura até servigo
da Web (Cao et al.,, 2019; Kong et al., 2021; Setty; Hose, 2018). As interagdes
consistem em varias acgbes entre usuario e sistema, como: o comportamento
sequencial do usuario que é captado e utilizado para previsibilidade das futuras reco-
mendagdes (Nguyen; Ngo Van; Than, 2020); a interagdo de selegdo que leva em
consideragao a posi¢cao do item na pagina (Xu et al., 2020); a coleta de informacdes
por meio da interagao, que mantém métricas definidas e geram personas para apoio
ao entendimento da complexidade das recomendacgdes (Misztal-Radecka; Indurkhya,
2020); a interagao que fornece informacdes e, apdés a mensuragao, possibilita gerar
uma estrutura que aplicada a varios contextos caracteriza a personalizacdo das
recomendagdes (Qian Gao, 2021); entre outras. A correlagdo entre SR e o
comportamento do usuario que gera interacdo apresenta variaveis dindmicas que
precisam ser identificadas, a fim de serem trabalhadas para apoiar na melhoria € na
precisdo das recomendacoes.

Dentro desse contexto, considerando a interacdo do usuario, € possivel
identificar trés variaveis-chave de dinamismo: (i) comportamento — que esta ligado as
agdes do usuario diante do sistema de recomendacdo pode sofrer diversas
influéncias; (ii) contexto — que esta ligado ao ambiente influenciando na possibilidade
de selegdo do item; e (iii) tempo — que estd ligado a marcagédo das agbes do
comportamento numa evolugao.

Nesse sentido, € interessante que SRs considerem essas variaveis a fim de
que o usuario tenha uma experiéncia mais amigavel em sua interagdo com o sistema.
No entanto, é primordial que exista uma forma de especifica-las por meio de requisitos
de software para que elas possam ser refletidas na implementacao de SR.

Essas variaveis de dinamismo podem ser observadas em atividades simples,
durante a interagdo com um sistema de recomendacao, por exemplo, situagdes em que
o comportamento do usuario muda (pode ser dindmico), considerando diferentes

momentos do tempo. As Figuras 1, 2 e 3 apresentam trés cenarios que exemplificam
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possiveis situagdes, considerando os tempos T1 e T2 e um usuario Bob (sdo exemplos
de situagdes reais).

Na Figura 1, Bob adquiriu uma capa para cadeirinha de crianga no tempo T1,
e no tempo T2, Bob recebeu recomendag¢do do mesmo produto (o tempo muda e o
comportamento do usuario muda). Essa recomendacgao nao é adequada, considerando
instantes de tempos tao proximos. Nesse caso, seria mais adequado se o sistema
recomendasse apenas itens acessorios ao que ja foi adquirido, como o cinto de

seguranga para criangas, o suporte para cadeira com apoio de cabecga, entre outros.

Figura 1 — Cenario 1: Recomendacao apds compra de produto

> ® Meus Pedidos

0Ol4, Rafael & Meus pedidos nos ltimos 3 meses Periodo  Ultmos 3meses v
;

0 Meus pedidos

Entregue em 19/abr

Pedido Recebido
12/abr

19/abr

T1 ] Produto Prego Quantidade Subtotal
Capa de cadeira e acolchoado extra -cinza chumbo c/ vermelho + ALAN PIERRE R$ 167,16 1 R$ 167,16
BABY
Vendido por Alan Pierre Baby
3 Entregue por Magalu
E Ver detalhes ‘ Preciso de ajuda ‘ ‘ Quero trocar ou cancelar

L— QUEI LUITIPIUU LdpPad Ut Lauciia © dLUILIIUauu SALUd “LlliLda CIUNIUvU U/ vETHIENIU Wdiliverln puue se niel essar

Capa de cadeira e acolchoado extra -cinza Capa para cadeira e acolchoado extra - azul marinho Capa para cadeira e acolchoado extra - cinza chumbo
chumbo ¢/ vermelho com pink
RS-208,00 R$-200,08
RS 142,09 i foame RS 142,09
d R$ 142,09 /
no PIX (15%de desconto) noPIX (15% de desconto)
no PIX (15% de desconto)
ou RS 167,16 em 3x de RS 55,72 sem juros ouR$ 167,16 em 3x de RS 55,72 sem juros
L ou R$ 167,16 em 3x de RS 55,72 sem juros

Fonte: Elaborada pela autora desta dissertacao (2024)

Na Figura 2, o cenario envolve recomendacao de musicas. O instante de tempo
T1 indica a recomendacgao de musicas calmas, tranquilas, instrumentais, que mostram
as preferéncias de Bob para os dias de trabalho (considerando de segunda a sexta-
feira) quando ele escuta musicas desse tipo para trabalhar. O instante T2 indica o
momento em que Bob esta em casa, no final de semana, e deseja escutar musicas
mais alegres enquanto faz seu churrasco. Como na maior parte do tempo, Bob escuta
musicas calmas para trabalhar, o sistema de recomendacdo acaba indicando

novamente musicas calmas, que ndo combinam com o contexto do final de semana
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do usuario. Nessa situagao, seria mais interessante que o sistema de recomendagao
tivesse interagdes diferentes, mediante o comportamento diferente no dia da semana,
ou seja, recomendando musicas calmas durante a semana, caso nao seja detectado
comportamento diferente, e musicas mais alegres para o final de semana.

Por fim, a Figura 3, apresenta uma situagdo em que em nenhum instante de
tempo o sistema consegue captar o que Bob necessita, e ele ndo encontra os itens
desejados. Bob procura nas recomendagdes um livro que esteja de acordo com suas
necessidades e, nao encontrando, tem comportamentos diferentes do seu padrao
normal de selecionar a opgao encontrada e/ou desejada. Em frente a interface, seu
comportamento € de mexer a barra de rolagem para cima e para baixo, permanecer
um tempo lendo as informacdes de cada livro e, apds um certo tempo, Bob acaba nao
selecionando opgéo alguma. Nesse cenario, seria interessante que o sistema de
recomendacgao oferecesse uma opg¢ao de interagao proativa que possibilitasse a Bob
fazer uma busca por algo de seu interesse, iniciando, por exemplo, com algo como
“Vocé nao encontrou o que queria? Clique aqui’. Dessa forma, o comportamento do

usuario pode ser refletido na tela gerando uma interagao.

Figura 2 — Cenario 2: Recomendacéo a partir de data/horario

v 14:%0 L -

oBala

Based on your recent listening

Recently played
-, -
-

Relaxing spa atmosphere

T1

tempo
Fonte: Elaborada pela autora desta dissertacao (2024)
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Figura 3 — Cenario 3: Recomendacéo proativa de itens novos

ETl—‘
° =
Q.
E Lk
Q)
é-l—l
[ £
i
T2
; o et e .91

Fonte: EIaT)orada pela autora desta dissertagao (2024)

A grande maioria dos estudos da literatura esta focada em reproduzir SRs que
atendam cada vez mais a precisao nas recomendacdes. Cada um aborda um ponto a
ser resolvido e utiliza ou combina as variaveis dinamicas temporais (Meshram; Kaza,
2021; Misztal-Radecka; Indurkhya, 2020; Jianjun, 2020; Nguyen; Ngo Van; Than,
2020; Koren; Bell; Volinsky, 2009): a variavel dinamica de contexto (Xu et al., 2020;
Qian Gao, 2021) e a variavel dindmica comportamental, ambas utilizadas em todos os
trabalhos analisados. Porém, nenhum dos estudos aborda as questbes sobre
trabalhar as variaveis dindmicas que permeiam a acado do usuario com o sistema de
recomendacao e especificar tais variaveis. Para que a especificacdo reflita os
requisitos de software, muitos pontos entre a selecdo de um item até a proxima

recomendacgao precisam ser explorados.
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A proposta deste trabalho é formalizar em especificagdo de requisitos de
software as variaveis dindmicas do comportamento do usuario encontradas nos
artigos cientificos que se apresentam na interagao com o sistema de recomendacéo,
utilizando um método que contenha orientagdes para especificar esse dinamismo.
Esse método leva em consideragdao o modelo conceitual do cenario de atuagao do
usuario com o sistema de recomendacgado. Para isso, inicialmente, foi realizada uma
revisdo da literatura em busca de trabalhos que apresentem melhoria na
previsibilidade dos SRs, identificando as variaveis dinamicas provenientes do
comportamento do usuario que atua em varios contextos e pode ser controlado no
tempo.

Com objetivo de definir uma especificagdo de requisitos que contribua na defini-
cao de sistemas dindmicos usando SRs, pretende-se trilhar o caminho que mapeia os
detalhes e prevé os comportamentos dindmicos ocorridos frente a SR, observando as
interacdes para produzir um padrao de especificagao. Para tanto, apoiou-se em quatro
objetivos especificos:

a) ldentificar os componentes de dinamicidade no cenario SR e interagao
do usuario.

b) Produzir um modo de representar essa dinamicidade em especificagcoes
de requisitos.

c) Criar uma padronizagao descritiva de coleta de requisitos do cenario de
dinamicidade.

d) Realizar uma pesquisa direcionada com especialistas sobre o padrao de
especificacao de dinamicidade apresentado.

Este trabalho segue a metodologia do ciclo PDCA (Plan-Do-Check-Adjust) para
obtencdo de resultados (Deming, 2000), utilizada de forma interativa e contendo
quatro passos que estdo organizados da seguinte forma:

a) Plan — usado no levantamento bibliografico por meio da revisdo da
literatura;

b) Do — com base na revisdo da literatura, elaborou-se a proposta da
solugdo contendo o modelo conceitual e seu método que apoia no
instanciamento do sistema de recomendacgao que capta comportamentos
dindmicos;

c) Check — utilizado com exemplos praticos e orientado pelo método

definido por meio de videoconferéncia, dessa forma, pode-se realizar
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avaliagdes sobre o MC-DIR por meio da pratica dos participantes usando
0 passo a passo do método e a aplicagao das suas extensoes; e

d) Action — a cada exemplo pratico, é possivel identificar inconsisténcias
para a melhoria do método de orientacdo ou do modelo conceitual.

Esta dissertagdo esta organizada em seis capitulos. No Capitulo 1, estdo
apresentados o0s conceitos basicos sobre os principais assuntos tratados: SR,
interacao de usuario com SR e especificacdo de requisitos de usuario. No Capitulo 2,
sdo apresentados alguns trabalhos relacionados ao tema. No Capitulo 3, esta
apresentada a definicdo do método MC-DIR. No Capitulo 4, serdo discutidos alguns
exemplos praticos da notagao da especificagdo dindmica apresentada como solugéo.
No Capitulo 5, apresenta-se a avaliacdo da solugdo. Ao final, o Capitulo 6 traz a

concluséao.



21

2 CONCEITOS BASICOS

Este capitulo apresenta uma visdo geral sobre os conceitos basicos utilizados
nesta dissertacdo. Inicialmente, sdo descritos os conceitos usados da area de SR,
posteriormente, aborda-se aqueles vindos da area de interagdo do usuario, em
seguida, discute-se sobre interagdo do usuario em SR e, finalmente, apresenta-se a

especificacao de requisitos dos usuarios em SR e omodelo conceitual.

2.1 SISTEMAS DE RECOMENDAGAO (SR)

Os SRs trabalham com o objetivo de disponibilizar itens relevantes para o
consumo dos usuarios (Isinkaye; Folajimi; Ojokoh, 2015). Como essa tarefa é realizada
em um ambiente que contém muita informacao, é impossivel que ela seja realizada sem
0 apoio de um algoritmo que automatize o processo. Dependendo da interacgdo inicial
do usuario, fornecida como entrada, esses algoritmos atuam como filtros que geram
um resultado em formato de ranking. Tais sistemas servem como ferramenta para
ofertas de itens que tenham caracteristicas de preferéncias declaradas pelos usuarios,
além de servirem de apoiador a decisdes se suas saidas forem ajustadas para essa
funcao (Jugovac; Jannach, 2017).

Os resultados apresentados no ranking estédo sempre associados a preferéncias
do usuario. Para isso, o sistema de recomendacgao precisa estimar o escore de
preferéncia para um item e realizar a classificacdo de previsdo com base em
informagdes do passado do usuario, geradas por itens previamente selecionados”.

Como a tarefa central de um sistema de recomendacéo é filtrar e classificar os
itens para o usuario, pode-se destacar os algoritmos de ranking e os algoritmos de
filtragem (Jugovac; Jannach, 2017). No primeiro caso, a lista ordenada de resultados
deve seguir as preferéncias de um determinado usuario, previamente configuradas.
Um algoritmo de filtragem define a logica de correlagdo entre as preferéncias do
usuario e as caracteristicas dos itens. As abordagens mais utilizadas s&o: a filtragem
colaborativa (CF — Collaborative filtering), que se baseia em usuarios semelhantes com
seus atributos; e a filtragem utilizando conteudo (CB — Content-based filtering), que se

baseia em atributos de itens ja selecionados (Bobadilla et al., 2013).

" Nao sado considerados, neste trabalho, problemas de cold start.
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Os SRs podem atuar nos mais diferentes dominios de aplicagdo (Cao et al.,
2019), desde a venda de produtos até a indicagcdo de amigos/contatos em redes
sociais. Na grande maioria dos casos, o uso de caracteristicas de um dominio
especifico pode trazer a vantagem de tornar a recomendag¢ao mais precisa. O dominio
€ conhecido pelos tipos de dados principais definidos que podem ser observados em
alto nivel pelo modelo de negdcio que sera trabalhado (Liegl; Mayrhofer, 2009).

Segundo Dis- Kin ( 2000), todo dominio de negdcio pode ser representado por
um modelo matematico, entdo, o comportamento dindmico do usuario na utilizagao de
SR requer modelos avangados para abarcar tais complexidades e representar as

recomendagdes por meio de um algoritmo que reflita tais modelos.

2.2 VISAO GERAL DE COMPORTAMENTO E INTERACAO DO USUARIO

A interacdo Homem-Computador considera o lado humano da interagdo com
sistemas computacionais para que a melhor experiéncia possivel aconteca ao se
comunicar com a maquina (Long, 1991; De Souza; Leitdo, 2009). O comportamento
humano pode ser visto como sua interagdo com o meio ambiente, tendo como
resultados: atividades, acbes, reacbes e movimentacdo humana (Yi et al., 2015). O
comportamento reflete a atividade mental do ser humano e pode ser impactado por
fatores internos ou externos a ele. De acordo com Chen et al. (2020), o comportamento
esta atribuido a um conjunto de agdes realizadas por um ator durante um periodo de
tempo. O padrao é caracterizado por pessoas que tém ideias semelhantes e que tendem
a ter comportamentos semelhantes (Wang; Chen; Zhang, 2009). Os padrbes de
comportamento sdo geralmente complexos, mal definidos e diversos.

O comportamento do usuario pode ser dividido em explicito ou implicito (Yi
et al., 2015). Comportamento explicito refere-se as agées que o usuario executa na
interface e que sao claramente identificaveis, por exemplo, clicar em um link, escrever
um comentario e assim por diante. O comportamento implicito refere-se a
representacdo indireta do interesse dos usuarios e pode incluir, por exemplo, a
frequéncia e 0 momento em que um usuario efetuou cliques, a navegacao, entre outros.
No caso de comportamento implicito, € possivel realizar calculos ou inferéncias sobre

a selecao de um item na interface (Jawaheer; Szomszor; Kostkova, 2010).
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2.2.1 Interagao do Usuario

Em sistemas computacionais, a interacdo se refere a comunicagdo do usuario
com o sistema por meio da interface (Dix et al., 2003). O usuario faz uso de elementos
da interface para transmitir suas agdes ao sistema, e a resposta do sistema é
apresentada por meio da interface (Prates, 2012). Alguns exemplos de interagdo podem
ser: cliques para sele¢ao ou busca de algo desejado, cadastro de usuario e/ou check-
in em algum aplicativo, entre outros.

As interacdes do usuario podem ser explicitas ou implicitas (Yi et al., 2015).
A explicita se refere a acdo que indica interesse direto do usuario na interface, ja a
implicita refere-se a representacao indireta do interesse dos usuarios.

Jugovac e Jannach (2017) ressaltam que as ac¢des de interacdo em SR podem
acontecer, normalmente, em dois momentos: (i) elicitagao das preferéncias, quando o
sistema nao conhece as preferéncias do usuario e age para consegui-las; e (ii)
apresentacao dos resultados, ou feedback, quando o sistema de recomendagao
disponibiliza o resultado e o usuario precisa fazer uma avaliagcdo. As acodes
relacionadas a elicitagcao de preferéncias podem ser: selecionar item, fazer check-in,
etc. Ja as acgdes de feedback podem ser: avaliar item, curtir, comentar, etc.

As classificagdes no comportamento explicito fornecidas sdo as formas mais
caracteristicas de preferéncia de resultado do usuario usadas nalliteratura de SR. Essas
classificacdes estdo disponiveis em uma escala de classificacdo numérica, binaria ou
unaria. Na maioria das aplicagdes praticas, a aquisi¢cao de preferéncias é baseada em
classificagdes temporal e visualmente desconectadas do processo de recomendacao,
no qual frequentemente as avaliagbes sdo encaminhadas algum tempo depois,
diferente de plataformas de sfreaming que podem ser fornecidas imediatamente
(Jugovac; Jannach, 2017). Quando esse tempo € maior, ndo fica claro para os usuarios,
que a recomendacido esta ligada a avaliacdo, ja que 0s usuarios possuem a
oportunidade de alimentar as preferéncias para melhorar suas futuras recomendacoes
(Swearingen; Sinha, 2002).

Para desenvolver um sistema de recomendacao eficaz, as preferéncias do
usuario precisam ser aprendidas. No entanto, é dificil obter feedback suficiente e
representativo de uma populagao de usuarios. Essa relutancia em fornecer feedback
explicito pode ser parcialmente explicada pelo esforgo cognitivo requerido, e é

provavel que outros fatores também sirvam como desincentivos. Por outro lado, o
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feedback implicito € abundante (Liegl; Mayrhofer, 2009). Em termos de modelagem
dos interesses dos usuarios, geralmente aceita-se que o feedback explicito seja mais
preciso do que o feedback implicito (Amatriain; Pujol; Oliver, 2009).

As interacbes em um sistema de recomendagcdo contribuem para a
identificacdo de novos conhecimentos, mas esse sistema ndo utiliza somente as
combinagdes de seus comportamentos para alcangar o conhecimento. O
comportamento utiliza a combinagao das variaveis dinamicas de tempo e contexto. O
tempo em sistemas dinamicos, como o de recomendagdo, serve para controlar a
interacdo de como mensurar o comportamento, demarcar a visualizagao do conteudo
e identificar repeticbes, aprendizado de maquina e marcacdo do momento da
ocorréncia do comportamento (Kang; Jeong; Chung, 2020). Conforme aponta Ortiz
Viso (2020), em um sistema dinamico, as recomendagdes evoluem com o tempo, ndo
somente com o gosto do usuario, mas com base em suas necessidades. Ao longo do
tempo, a ordem relativa dos itens clicados na sequéncia reflete as trajetérias
detalhadas da mudanca do interesse de um determinado usuario (Gan; Xiao, 2019).

Apoiando-se nas definicdes de tempo, o sistema de recomendacgao trabalha
na geragcao de logs que marcam a frequéncia e a duracdo da ocorréncia do
comportamento (Feng; Wei-Wei, 2018). A esses logs de comportamento gerados séo
atribuidas pontuacdo, dessa forma, eles ficam evidentes por meio de um
sequenciamento e da pontuacao para os préximos passos da recomendacao precisa.
Esses logs ficam disponiveis no servidor, no navegador ou no proxy (Neelima; Rodda,
2016).

Projetar mecanismos de feedback que apresentem vieses nos dados coletados
nao ajuda os usuarios a declararem suas preferéncias de forma consistente, por
exemplo, importante dar-lhes um ponto de referéncia, como: quando os feedbacks sao
mais refinados, utilizando diferentes atributos do item selecionado ou capturando a
utilidade e relevancia do item em determinado contexto (Jugovac; Jannach, 2017),
neste caso, a informagao de contexto deve ser considerada. Sobre o feedbacks do
usuario, € necessario mais contexto para apoiar a sua utilizagdo (Johanssen et al.,
2019).

Nesta secdo, foram abordados os pontos relevantes da interagdo do usuario
com o SR para um melhor entendimento do cenario estudado.
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2.3 ESPECIFICAGAO DOS REQUISITOS DO USUARIO

A user sory (US) é um apontamento sobre um recurso de software escrito a
partir da perspectiva do usuario final que foi compartilhada no ano de 2004 por Cohn
(2004) e tem um formato textual para a descrigao concisa de um requisito. A facilidade
de entendimento da US permite que qualquer papel envolvido no processo de

construcao do produto possa participar e entender o requisito proposto.

2.3.1 User Story (US)
Na sequéncia, seguem as orientagdes para a criagdo da User Story retratada
em trés partes.

() As User Storys seguem um padrao:

Quadro 1 — User Story

Como <ator> .
eu quero <recurso>.
assim posso <beneficio>.

Fonte: Cohn (2004)

(I Ao montar a User Story, deve-se entender que um objetivo precisa ser
alcangado, caso sejam mencionados outros objetivos, € necessario uma quebra da
User Story para que nao fique confuso na hora em que o desenvolvedor front-end, o
desenvolvedor back-end e o DBA saibam o que precisa ser realizado na
implementagao.

Il) Critérios de aceite:

As USs sdo utilizadas em conjunto com Behavior Driven Development (BDD),
apoiando-se nas definigbes de especificagdo (North, 2006) e sendo uma verséo estendida da
abordagem Test Driven Development (TDD) (Lenka; Kumar; Mamgain, 2018). O BDD
relaciona os critérios de aceitagdo que vao confirmar que a US sera aceita. Os
comportamentos do usuario em funcéo do recurso definido na US sao considerados
essenciais para o desenvolvimento de software (Nagy; Rose, 2018).

Na sequéncia, serdo apresentadas as boas praticas para a criagao de critérios
de aceite.

Outros pontos de extrema importancia estdo ligados aos critérios de aceite da

User Story que esta sendo apresentada. E necessario que estejam descritas todas as
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informacdes relevantes que a User Story deve cumprir para que seja aprovada e aceita.
Considera-se que os desenvolvedores atenderdo aos critérios e os testadores se
referenciardo em seus testes. Alguns exemplos de critérios sobre a seguinte User
Story:

Como gestor, eu quero gerar relatério de produtos do estoque, assim eu
posso controlar os produtos que estao armazenados.

Os critérios de aceite sao:

a) Nome do relatério;

b) Qual a formatagéo do cabecalho;

c) Quais colunas vao ter este relatério;

d) Onde este relatorio deve ficar posicionado na aplicagéo;

e) Quais usuarios poderao utilizar este relatorio;

f) Tempo para carregar este relatério;

g) Deve ser responsivo, pois sera utilizado no tablete e/ou celular.

A principio, os critérios sao inicialmente apresentados pelo cliente, porém é
necessario um trabalho em conjunto com o analista de requisitos para que o maximo
de critérios sejam alcangados, nao com o objetivo de fazer uma aplicagao grandiosa,
mais com o objetivo de identificar questdbes que poderdao surgir no momento da
implementagdo e n&o estardo definidas, caso nao sejam exploradas com
antecedéncia.

Na sequéncia, serdo apresentadas as orientagdes para a criagao de Cenarios
de testes BDD com base nos critérios de aceite identificados na elicitagdo. () Os

cenarios de teste seguem um padrao:

Quadro 2 — Cenario de teste BDD

Cenario de teste: titulo .

Dado que <condigao>.
E <condicido>.
Quando <acao>.

E <acao>.
Entao <resultado>.
E <resultado>.

Fonte: Cohn (2004)

(I) As User Storys podem ter diversos cenarios de teste, a criagao desses

cenarios sera com base nos critérios de aceite ja identificados. (lll) Pode ocorrer de
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um cenario utilizar mais critérios. (IV) Pode acontecer, na criagdo dos cenarios de
teste, a identificacdo de mais critérios de aceite.
Nesta secdo, foram considerados os conceitos importantes para se utilizar a

formalizacao de especificagao das interacdes do usuario em SR.

2.4 MODELO CONCEITUAL

As representagdes mentais conceituais contam com as representagdes
chamadas conceitos, que podem ser vistas como a “lente” através da qual a realidade
€ percebida e organizada (Guarino; Guizzardi; Mylopoulos, 2020). Na area de
implementagao de produtos, o modelo conceitual € criado no inicio da fase de definicdo
de requisitos, que séo frequentemente usados como base para varios modelos. Eles
representam o dominio de problema do software em construgao, usando as relagdes
entre cada objeto (Olive, 2007).
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Neste capitulo, sdo apresentados alguns trabalhos coletados da literatura,
considerando-se sempre as caracteristicas que levam em conta o comportamento do

usuario que gera interacédo com SR.

3.1 ELICITACAO DE PREFERENCIAS

A Elicitacao de Preferéncia (PE) € uma interagdo que acontece entre homem e
maquina em um momento inicial, quando ainda ndo sao conhecidas as preferéncias
do usuario. A configuragado acontece com a agao do usuario interagindo com o SR e
deixando tornar conhecido, por meio de seus comportamentos, quais sdo seus
interesses (Jugovac; Jannach, 2017).

Procurou-se elencar todas as ag¢des apontadas nos trabalhos que, da forma
mais abrangente possivel, levam em consideragdo o comportamento do usuario por
meio de SR para elicitagdo de preferéncias (implicita ou explicitamente). As interagdes
realizadas podem variar muito, mas, de modo geral, pode-se identificar a selegao, a
compra e o jogo. A Figura 4 apresenta uma tabela que na coluna Elicitacdo mostra as
interagcdes dos usuarios mencionadas nos trabalhos selecionados.

Algumas elicitacdes de preferéncias sdo mais utilizadas (Guo; Li, 2020; Qian
Gao, 2021; Walek, 2018) e acabam deixando clara a necessidade do seu uso, como
a selecao de itens que podem ser aplicados, desde algo mais simples a algo mais
elaborado, podendo ser a agao mais essencial na identificagdo de comportamento em
sistemas Web, pois, em todo sistema, ha a necessidade de uma selegcédo de algum
produto/item.

Outras preferéncias importantes, que sao visualizar, visitar e verificar (Guo; Li,
2020; Jianjun, 2020; Misztal-Radecka; Indurkhya, 2020), estao relacionadas a agéo de
ver algo que é interessante, por isso, pode ser escolhido e marcado como preferéncia.
Por mais que necessite da confirmacao do que se vé, o fato de trilhar esse caminho,
implicitamente traz informacgdes de interesse.

Editar e acessar documentos apareceram em poucos estudos (Misztal-
Radecka; Indurkhya, 2020; Shibamoto et al., 2019), mas tém suas funcbes nas
configuragcbes das preferéncias. Essas agdes combinadas com outras diferentes

apresentam informacdes implicitas relevantes, que podem contribuir na calibragem do
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sistema, seja com outras agbes ou com variaveis dindmicas que apoiam na

flexibilizagcao do funcionamento dos SRs.

3.2 PREFERENCIAS DE RESULTADO

A preferéncia de resultado apontada pelo usuario diante dos SRs, embora seja
uma interagao entre usuario e sistema, € uma acao que acontece em um momento mais
adiante, quando o sistema ja esta calibrado com algumas selegdes realizadas pelo
usuario. E agora o papel da interacdo sera o de avaliar se algo ja selecionado é
adequado e podera se tornar frequentemente de sua preferéncia. Na Figura 4
apresenta-se uma tabela na qual a coluna "Classificagao" mostra essas acdes do
usuario. Sua identificacdo IDRP esta relacionada a interagao durante a apresentagao
do resultado.

A primeira das a¢des de interacao de feedback e/ou resultado € a classificagao
ou categorizagao dos itens (Liu; He; Wang, 2020; Zhou et al., 2021; Saranya et al.,
2020; Misztal-Radecka; Indurkhya, 2020) que, indiretamente, possibilita a avaliagdo do
produto adquirido. Na sequéncia, vem a avaliagao de itens (Chong; Abeliuk, 2019;
Liu; He; Wang, 2020) com o foco central no retorno ou no resultado para o cliente. As
agdes comentarios (Yang; Zhang, 2020) e curtida (Chang et al., 2021) finalizam a
frequéncia de ocorréncias dos resultados de preferéncia.

As acdes indicadas nos trabalhos relacionados levam em consideragao as
interagbes do usuario nos itens recomendados. Nesse caso, as interagdes mais
realizadas s&o a classificagéo de itens, a avaliagdo e, em alguns casos, a possibilidade
de fazer um comentario (Liu; He; Wang, 2020; Chong; Abeliuk, 2019; Yang; Zhang,
2020).

3.2 USO EM CONJUNTO DE ELICITACAO DE PREFERENCIA E PREFERENCIAS
DE RESULTADO

Para um sistema de recomendacao que utiliza a elicitacdo de preferéncia e a
preferéncia de resultado em conjunto, as acbes de interagdo com o sistema poderao
contribuir em momentos diferentes, mas seus beneficios serdo para melhorar as
proximas recomendacdes. A contribuicdo acontece quando o usuario apresenta ao
sistema seus primeiros interesses e, apos os resultados, permite que as avaliacdes

sejam realizadas. A Figura 4 apresenta na coluna "classificagdo" as a¢cdes do usuario
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que estado representadas pela palavra “Ambos”.

Alguns dos trabalhos relacionados se enquadram na classificagdo ambos. Para
0s momentos iniciais, a agdo selecdo de item & extremamente utilizada (Widiya-
Ningtyas; Hidayah; Adji, 2021; Koren; Bell; Volinsky, 2009; Zheng; Noroozi; Yu, 2017;
Chang et al., 2021) e vem combinada por: clique de item (Nguyen; Ngo Van; Than,
2020) e seguir (Chang et al., 2021). Depois que o sistema esta com as informacoes
de preferéncias processadas, tém-se as ag¢des: avaliar (Nguyen; Ngo Van; Than, 2020;
Zheng; Noroozi; Yu, 2017), classificar (Widiya-Ningtyas; Hidayah; Adiji, 2021),
comentar (Koren; Bell; Volinsky, 2009) e, por fim, curtir (Chang et al., 2021).

As acgdes indicadas nos trabalhos relacionados que, da forma mais abrangente
possivel, levam em consideragao as interagcdes do usuario nos itens recomendados
para configuracdo de preferéncia séo: selegcdo de item, clique do item e seguir. Na

preferéncia de resultados/feedback,as acdes sao: avaliar, classificar, comentar e curtir.

3.3 ANALISE COMPARATIVA

Esta secao apresenta uma analise comparativa dos trabalhos relacionados,
considerando as caracteristicas apresentadas na Figura 4. Sao considerados como
pontos de comparacéo: (i) os tipos de filtros que sao utilizados em cada trabalho
relacionado; (ii) a comparacdo do funcionamento dos SRs, utilizando modelos
matematicos e aprendizado de maquina, na interacdo do comportamento do usuario;
(iii) o dominio utilizado nos trabalhos relacionados e a categorizagao pela quantidade
de dominios; (iv) as variaveis de dinamismo encontradas nos trabalhos relacionados; e
(v) as classificagcdes de preferéncias encontradas na interagéo do usuario com os SRs
nos trabalhos relacionados. Ao final, sdo apontadas as informagdes sobre os
conjuntos de dados utilizados nos experimentos dos trabalhos relacionados,
apresentando as entradas pela interacdo do comportamento dos usuarios e seus tipos
de resultados indicados na saida das recomendacdes.

Sobre a utilizagéo de filtragem em SR, que é a base do funcionamento interno,
observou-se na coluna Técnica de filtragem da Figura 4 a apresentagdo das
abordagens seguidas por cada um dos trabalhos relacionados. Curiosamente, os
métodos de filtragem estdo bem distribuidos, e isso ndo foi feito intencionalmente, pois
essa distribuicdo homogénea nao mostra uma abordagem de filtragem especifica ou

preferencial para o comportamento do usuario. De maneira geral, pode-se concluir
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que, mesmo com a filtragem de conteudo, as propostas consideram, de alguma forma,

a interagdo do usuario.

Figura 4 — Informagdes sobre os trabalhos relacionados.
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Fonte: Elaborada pela autora desta dissertagao (2023)

Os modelos matematicos e de aprendizado de maquina utilizados nos trabalhos
relacionados podem ser vistos na coluna Modelo da Figura 4 que apresenta a solugao
utilizada em cada trabalho. Basicamente, um modelo matematico utiliza informacdes
de alto nivel, como atributos, para realizar seus calculos e tarefas, e esses atributos
podem ser extraidos de acdes de interagao do usuario.

Segundo Diskin (2000), todo dominio de negécio pode ser representado por um
modelo matematico. Assim, como os SRs utilizam cada vez mais modelos de apren-
dizado de maquina baseados em modelos matematicos, é fundamental que haja um
alinhamento entre o comportamento do usuario nesses sistemas que reflita a visao do

negocio e os modelos que utilizardo tais comportamentos. Desse modo, o foco desta
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analise foi identificar tais pontos.

Nos trabalhos relacionados leva-se em consideragdao o comportamento do
usuario, nesse sentido, como pode-se verificar, a maioria dos trabalhos se concentra
no problema da acuracia dos SRs, ou seja, propde-se uma solu¢cdo que busca, de
alguma forma, indicar mais precisamente ou de forma personalizada os itens para os
usuarios (Chong; Abeliuk, 2019; Liu; He; Wang, 2020; Saranya et al., 2020; Shibamoto
et al., 2019; Misztal-Radecka; Indurkhya, 2020; Jianjun, 2020; Guo; Li, 2020; Walek,
2018; Widiya-Ningtyas; Hidayah; Adji, 2021; Koren; Bell; Volinsky, 2009). Esses
trabalhos usam alguns modelos matematicos ou de aprendizado de maquina como
nucleo de sua proposta de sistema recomendada. A proposta descrita em Meshram e
Kaza (2021) mostra um modelo de Markov como uma aproximag¢ao do comportamento
dindmico de usuarios indicando seus interesses. Um estado, no modelo de Markov,
descreve o nivel de intensidade das preferéncias, e um estado mais alto significa um
nivel mais alto de interesse por certo item. O comportamento do usuario para um
item é determinado pela dinamica de transicdo desse item. Para Nguyen e Cho
(2020), a proposta € um modelo generativo hibrido que pode prever o usuario por meio
da analise de comportamento repetitivo, componente latente de preferéncia do grupo
para descobrir um novo comportamento, ou efeito exdgeno. O trabalho de Chong e
Abeliuk (2019) analisa os efeitos dos SRs e quantifica as desigualdades deles
resultantes para visualizar e comparar diferentes vieses. A intuicdo por tras disso &
mostrar que itens populares sdo recomendados com mais frequéncia, criando o viés
que afeta e altera as preferéncias e o comportamento do usuario. Em Liu, He e Wang
(2020) e Zheng e All (2023), uma nova estrutura aprimorada baseada em LFM é
proposta explorando o comportamento histérico do usuario, as informacdes de check-
in e as relagdes sociais do usuario para melhorar a precisdao da recomendacdo. Em
Gao e All (2023), a proposta baseia-se em redes neuronais e em grafos para a
aprendizagem implicita da interacao.

Chang et al. (2021) propéem um modelo de rede neural de grafo chamado
SURGE (abreviagao de Sequential Recommendation with Graph Neural Networks). A
ideia principal é abordar duas questdes: (i) os comportamentos do usuario em suas
sequéncias historicas, que muitas vezes nao conseguem refletir suficientemente suas
reais preferéncias; e (ii)) a mudanga nas preferéncias dindmicas dos usuarios, que é
dificil de capturar em suas sequéncias historicas. Esse trabalho discutiu a importancia

de considerar a dindmica do comportamento do usuario em SR e foi publicado em
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2021, mostrando a relevancia do tema.

Outro trabalho que apresenta estudos sobre comportamento sequencial do
usuario foi descrito por Nguyen, Ngo Van e Than (2020), nele, os autores discutem
um modelo generativo hibrido que pode prever o comportamento do usuario
considerando multiplos fatores. O comportamento do usuario também é considerado
em trabalhos que focam na previsao de rating (Zhou et al., 2021; Yang; Zhang, 2020).
Na pesquisa de Zhou et al. (2021), a variéncia e o coeficiente de correlagdo de
Pearson (PCC) sao utilizados para avaliar a aten¢ao do usuario a dimenséo das feigdes
e obter o vetor de peso das fei¢cdes interativas.

No trabalho de Yang e Zhang (2020), os autores propuseram a utilizacdo de
dois modelos, um para usuarios e outro para projetos. Revisdes de usuarios e revisoes
de itens sao fornecidas como entradas para os modelos, entdo a saida dos dois
modelos é usada na camada de rede neural convolucional do grafico para informacgdes
heterogéneas. A classificacao correspondente é gerada como uma saida por meio de
uma camada compartilhada.

Nos trabalhos relacionados, observou-se a caracteristica sobre as abordagens
serem generalizadas para qualquer dominio. Como é possivel ver na coluna Dominio
da Figura 4, as propostas tendem a ser especificas para um dominio de problema. A
utilizacdo de dominios especificos torna a solugdo mais limitada, mas, para o
comportamento do usuario em SR, ao mesmo tempo, mais preciso. Como se pode
observar na Figura 4, apenas um estudo realizou testes em mais de trés dominios.

Foram classificados como genéricos apenas os trabalhos que utilizaram mais
de dois dominios nos experimentos. O trabalho de Nguyen e Cho (2020) foi identificado
como genérico, pois eles testaram sua abordagem utilizando musica, rede social e
filmes. O dominio mais testado nos trabalhos classificados como especificos refere-se
ao comércio eletrénico, seguido por filmes, musica, piadas, fotografia e documentos.
Esse cenario indica os dominios mais conhecidos em ordem de popularidade.

As variaveis dinamicas utilizadas nos trabalhos relacionados podem ser vistas
na quinta coluna da Figura 4, que apresenta as variaveis utilizadas em cada trabalho.
Levando em consideracdo o comportamento do usuario, 100% dos trabalhos utilizam
a variavel de comportamento, sendo abordado num periodo de 2009 a 2021. Para a
variavel dindmica de tempo, utilizada em conjunto com comportamento, 36,84% dos
trabalhos sao utilizados, sendo abordados num periodo de 2009 com salto para 2020

a 2021. Ja para a variavel dinamica de contexto, trabalhando em conjunto com
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comportamento, 21% dos trabalhos s&o utilizados e abordam o periodo mais recente
de 2019 a 2021. Na utilizagédo das trés variaveis dindmicas em conjunto, 10,52% dos
trabalhos s&o utilizados em 2020, o registro recente torna clara a necessidade de
evolugdo do uso da variavel dinamica comportamento em conjunto com as demais
variaveis. Ao mesmo tempo, considera-se que existe muito a ser explorado com as trés
variaveis em conjunto pelo seu baixo numero percentual. Levando-se em
consideragdo o comportamento do usuario com sua categorizagédo de elicitagdo de
preferéncias (PE) e resultado de preferéncia/feedback (IDPT), pode-se observar que
as acodes de interacdo com sistema poderao contribuir em momentos diferentes. A
coluna Classificagao da Figura 4 apresenta as categorizagdes para cada trabalho
relacionado. Para elicitacdo de preferéncia dita PE, tem-se 47,36% dos trabalhos
relacionados; preferéncia de resultados/feedback IDPT com percentual de 26,31% e
a categorizagao Ambos também com percentual de 26,31%. Conclui-se que, entre os
trabalhos relacionados, existem mais comportamentos voltados para a elicitagao de
preferéncias que ocorrem no primeiro momento do processo de recomendacéao. Isso
pode estar relacionado com o tempo de defasagem das avaliagdes que acontecem
apo6s a obtencao do item, entre outros pontos, como: reconhecer o beneficio de que
as avaliagdes ajustam suas preferéncias de resultado e recomendagao, esforgo
cognitivo necessario, entre outros.

Das caracteristicas dos conjuntos de dados levados em consideragdo em SR
que apresentam o comportamento dindmico do usuario, os trabalhos relacionados
apresentam alguns pontos mencionados na sequéncia. O uso especifico do dominio
apresenta caracteristicas especificas dos dados que sao levadas em consideragao ao
propor uma solucdo. A identificacdo dos dados € usada como entrada para mapear
situacbes em que o comportamento do usuario € necessario como entrada para o
sistema em cada dominio do problema. Os dados de entrada identificados nos
trabalhos relacionados a maioria dos trabalhos (22,9%) usam os comportamentos
fornecidos pelos usuarios, como classificacdbes de produtos, filmes, restaurantes,
comida, etc. (Zheng; Noroozi; Yu, 2017; Yang; Zhang, 2020; Saranya et al., 2020).

Dados do usuario, como ID, data e hora do login, género, idade e outros, sado
considerados em alguns trabalhos (Widiya-Ningtyas; Hidayah; Adji, 2021; Koren; Bell;
Volinsky, 2009; Zheng; Noroozi; Yu, 2017), assim como qualquer interagao do usuario
com os SRs (Nguyen; Ngo Van; Than, 2020; Jianjun, 2020; Chang et al., 2021), como
cliques, curtidas, login, rolar para cima e para baixo. De maneira geral, ndo ha
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descrigdes detalhadas sobre quais atributos foram considerados nos trabalhos, mas
pode-se inferir algo considerando os conjuntos de dados utilizados.

Por fim, sobre a saida de dados gerada em cada estudo, esse ponto néo é trivial
de identificar, porque a maior parte dos trabalhos relacionados se concentra no
desenvolvimento de solugbes que visam a melhorar a precisdao dos SRs (Meshram;
Kaza, 2021; Chong; Abeliuk, 2019; Liu; He; Wang, 2020; Saranya et al., 2020;
Shibamoto et al., 2019; Misztal-Radecka; Indurkhya, 2020; Chang et al., 2021; Jianjun,
2020; Guo; Li, 2020; Walek, 2018; Widiya-Ningtyas; Hidayah; Adji, 2021; Koren; Bell;
Volinsky, 2009; Zheng; Noroozi; Yu, 2017). Para esses casos especificos, acredita-se
que a saida é um ranking de produtos recomendados. A previsao do comportamento
do usuario (Nguyen; Cho, 2020; Qian Gao, 2021) e a previsao de classificagdo (Zhou
et al., 2021; Yang; Zhang, 2020) também sao focos dos trabalhos relacionados. Em
todos os casos, a saida envolve um valor de pontuagao de similaridade ou de previséo.
Outros trabalhos focam em modelagem de comportamento (Nguyen; Ngo Van; Than,
2020) e criam histérico de usuarios com base em dados de /og do sistema (Xu et al.,
2020).

Todos os trabalhos relacionados buscaram de alguma forma melhorar a precisao
nas recomendacdes, e, para o trabalho proposto nesta dissertagdao, a contribuicdo
esta em melhorar a precisao por meio da especificacdo de sistemas de recomendacgao
que possam captar dinamicamente o comportamento do usuario na interacdo com a

interface.
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4 METODO MC-DIR

Este capitulo aborda as informag¢ées do método proposto MC-DIR (Modelo
Conceitual — Dinamicidade e Interagdo em sistemas de Recomendacgéo). A organizagao
das sec¢des aborda (i) utilizagdo do modelo conceitual aplicado ao método na Segao

4.1; (ii) as definicbes gerais do método proposto com suas trés etapas e processo de
validacao na Secao 4.2; (iii) aplicagbes praticas do Método MC-DIR e das extensdes
propostas USD e cenario de teste BDD na Sec¢ao 4.3.

4.1 MODELO CONCEITUAL DA INTERACAO DO USUARIO EM SR

Nesta secdo, sdo discutidos os conceitos identificados por meio do
levantamento da literatura apresentado no Capitulo 3, refletidos no modelo conceitual
de um SR em utilizagdo por um usuario. Na Figura 5, apresenta-se, conforme revisao
da literatura, o modelo conceitual proposto, que representa a caracterizagido do
funcionamento dos SRs que recebem interagdes dos usuarios pelo comportamento
dindmico. Entende-se que o comportamento € a agcao do usuario sobre influéncia
interna ou externa a ele e a interagédo € a comunicagéo do usuario com algo ou alguma
coisa e se da pelo comportamento. Dessa forma, estdo intimamente ligados e servem
de base neste trabalho para levar informagdes de fora para dentro dos SRs. Sao
representados, neste modelo conceitual, a relacdo de conceitos em torno desse
cenario.

O modelo conceitual é representado por um Diagrama de Classes com cores
distintas:

a) Classes em amarelo: refletem os dados dentro do SR que sao
caracterizados pela agao do usuario com seu comportamento na
interface. As classes que representam esses dados sdo: dominio,
usuario, objeto de interesse, logs, eliciacao de preferéncia, feedback e
interacao explicita/implicita.

b) Classes em verde: refletem os dados fora do SR para comportamentos
explicitos com influéncia em tempo e contexto, sdo elas:
comportamento, dinamicidade, tempo e contexto.

c) Classes em roxo: refletem a representacdo de todos os parametros,

dentro do SR, necessarios que devem ser enviados aos algoritmos para



37

que as interagdes captadas dinamicamente possam contribuir com a
precisdo das recomendacao, essa clase é entendida como Parametros
internos.

O relato sobre as classes em amarelo inicia-se pelos dados. Os dados estao
categorizados com a classe dominio especifico ou genérico que no modelo caracteriza
a classe objeto de interesse. O usuario que seleciona o item e realiza a acédo da
interacéo esta definido pela classe usuario. Os logs sao o resultado do processamento
dos comportamentos frente as interagées ocorridas e guardam informagdes de
relacionamento entre dominio, objeto de interesse, usuario, comportamento, elicitagao
preferéncia, feedback e interacdo explicita/implicita, e estdo representados pela
classe log.

O comportamento, ao ser executado, necessita de uma interagao representada
na interface, ou seja, ao realizar a acdo de selecionar um objeto de interesse,
apresenta-se a ocorréncia de um comportamento explicito no modelo conceitual
representado pela classe comportamento. Em cada comportamento explicito com o
qual o usuario interage na interface sera registrado no SR a interagdo explicita
representada pela classe interacdo e heranca da classe explicita. Assim como o
comportamento explicito € influenciado por variagbes ambientais definidas por
comportamentos implicitos (que ndao se consegue captar), também as interagoes
explicitas possuem as interagdes implicitas que poderdo gerar conhecimentos para a
precisdo da recomendacgao de objetos de interesse.

No modelo, a definigdo desse comportamento implicito € a relagdo do conjunto
de caracteristicas ocorridas num contexto e/ou no tempo fora do SR, mas que
precisam ser transferidas para dentro do SR com a interacdo implicita. A cada
interacdo registrada no SR, é possivel relacionar a preferéncia a momentos distintos
do processo que sao classificados na classe Elicitacado de preferéncia, momento
inicial, e na classe Feedback nos momentos seguintes em que o interesse ja tenha

sido expressado na interface.
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Figura 5 — Modelo conceitual sistemas de recomendagéo
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Fonte: Elaborada pela autora desta dissertacéo (2023)

As classes em verde representadas pelas classes dinamicas de tempo e
contexto tém como principal a classe dinamicidade. Elas estdo ligadas a classe de
interacdo por meio da classe comportamento para ficarem sincronizadas com as
interacbes do usuario, expressando comportamento implicito para alimentar as
interagdes implicitas.

A classe em roxo apresenta-se pelos requisitos internos que um sistema de
recomendagao necessita atender para que a recomendagao permanecga de forma
dinamica. Por exemplo, a especificacdo do algoritmo para os tipos de filtragem
existentes utilizadas pelos SR. Esses filtros trabalham com a informagao de conteudo
do item ou com as informagdes interativas armazenadas de outros ambientes
contendo item e usuario.

Visao geral do modelo: a classe dinamicidade representa a influéncia do
usuario fora do SR, antes da interagdo com a interface, e se transforma em interacao
explicita x implicita pela heranga da classe explicita x implicita dentro do SR. O modelo
conceitual apresenta mais classes para o registro de informagdes dentro do SR do
que fora, colocando a cada interagao na interface o registro pela classe interacdo que
abrange os registros das classes apresentadas em amarelo e roxo.

Explicando em um nivel de abstracdo mais alto, o modelo conceitual da Figura

5 define uma interagao do tipo elicitacdo de preferéncia ou feedback, indicando os dois
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momentos em que o usuario configura suas preferéncias. Uma interagdo pode ser
explicita ou implicita (e, nesse caso, baseada em uma interagéo explicita). O objeto de
interesse do usuario (item/produto/recurso) e o dominio de aplicagédo também séo
conceitos representados. A interagdo pode representar questdes dindmicas do
comportamento relacionadas ao tempo decorrido e ao contexto no qual o usuario
encontra-se. O tempo, no modelo conceitual, marca a dinamicidade do comportamento
indicando a necessidade de guardar as informagdes de sequéncia, momento e periodo
que serao utilizadas nas definicdes das especificacdes do SR, explicados no Passo 2
da Secédo 4.2.1.2.

Além disso, a interacdo do usuario esta relacionada aos parametros internos
de configuragéo do sistema que tratam variaveis de entrada para o sistema vindos da
interface. Com esses conceitos mapeados, € possivel fornecer apoio conceitual na
identificacdo da dinamicidade retratada pelo comportamento do usuario com ainterface

do sistema.

4.2 DEFINICAO DO METODO MC-DIR

O objetivo do método MC-DIR ¢é orientar analistas de requisitos e
desenvolvedores de sistemas a entenderem o comportamento dindmico do usuario. A
Figura 6 apresenta as trés etapas do método: (1) Levantamento e Especificacdo de
Requisitos, (2) Analise e Apresentacédo de Requisitos; e (3) Modelagem de Interface.
Essas etapas se baseiam em processos de requisitos consolidados, como:
Desenvolvimento e Gerenciamento de Requisitos (SEI, 2006) com adicional de
dinamicidade, provido por meio da extensao da user story tradicional para uma User
Story Dynamic (USD) e seu BDD.
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Figura 6 — Representagao do método MC-DIR
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Fonte: Elaborada pela autora desta dissertacao (2023)

A etapa (1) de Levantamento e Especificagdo de Requisitos foca na
identificacao de informacdes dindmicas sobre o comportamento do usuario. Ja a etapa
(2) de Andlise e Apresentacdo de Requisitos visa a facilitar a organizagdo e a
apresentacao dos requisitos a serem tratados durante a construcao de SR. A ultima
etapa (3) de Modelagem de Interface apresenta a identificagcdo dos Componentes de
interacdo necessarios na interfface do SR para a captagcdo da dinamicidade
(compreende as telas e a navegacgao).

Em termos gerais, as etapas 2 e 3 tratam de questbes de especificacao de
requisitos realizados na primeira etapa, utilizando insumos que possuem
caracteristicas predeterminadas de dinamicidade. E importante observar que a Figura
6 representa também as validagdes a cada finalizagcao de etapa, que devem ser
realizadas com stakeholders? para garantir que as necessidades estejam alinhadas
as expectativas e ocorrem junto aos artefatos gerados.

2 O termo stakeholder foi criado pelo fildsofo Robert Edward Freeman, em 1963, a partir de um
memorando interno da Stanford Research. Stakeholders, definigcdo, segundo ele, se referia a “grupos
que sem seu apoio a organizagao deixaria de existir”.
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Figura 7 — Arquitetura do'método MC-DIR
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Fonte: Elaborada pela autora desta dissertacéo (2024)

O processo de levantamento do comportamento dindmico € baseado no modelo

conceitual cujo conceito central € a interacdo do usuario. Esse modelo € resumido

na Figura 5. Em seguida, na Figura 6, um arco azul escuro no interior do circulo

representa o0 método MC-DIR, indicando a etapa impactada diretamente por este

modelo conceitual. Entdo, a Figura 7 apresenta a arquitetura do método MC-DIR que

€ a base para tudo que sera detalhado na execugdo do método. A seguir, serdo

descritas em detalhes todas as etapas do método MC-DIR.

4.2.1 Etapa 1 MC-DIR: Levantamento e Especificagdao de Requisitos

Nesta etapa, sdo utilizadas praticas que exigem dos stakeholders a realizagao

de (i) Levantamento de Requisitos e (ii) Especificagdo de Requisitos para os quais se
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utilizam as notagdes USD e BDD, como descritos a seguir. A USD user story dinamic
€ a extensdo da user story padrao, possibilitando especificar a dinamicidade
encontrada no comportamento do usuario frente a interface por meio da interagao.
Com essa extensao, sera possivel especificar de acordo com o comportamento do
usuario frente a interface, registrando sua interacédo no tempo e de acordo com o
contexto e definindo o que é importante de implicito a ser registrado dentro do SR. A
extensao se aplica também aos cenarios de teste BDD que precisam ser previstos por

completo para atender a verificacdo da dinamicidade especificada.

4.2.1.1 Levantamento de Requisitos Dinamicos

De acordo com Parnell et al. (2022), comumente o levantamento de requisitos
conta com praticas diversas como: entrevistas com stakeholders, observagao do
cenario-alvo, workshop de requisitos, teste de mesa e estudo de mercado. Em todas
essas praticas, a captacdo do que os stakeholders solicitam precisa ir além das
palavras ditas. As vezes, o que eles reverberam como necessidade é inviavel
estruturalmente para o produto, ou mediante o que foi dito, apresenta-se com uma
execucgao insatisfatéria ou incompleta sobre a visdo da necessidade real do
Stakeholder, além da possibilidade de gerar outros desafios.

Neste trabalho, assumiu-se que uma mudanca de comportamento do usuario
ocorre para atender um novo requisito, e a dinamicidade pode ser inferida a partir dessa
mudanca. As necessidades de tratamento do comportamento dinamico do usuario
com o sistema incluem os seguintes estagios: (A) identificar a dinamicidade; (B)
identificar interacéo; e (C) identificar os requisitos internos ao sistema. Cada estagio
possui tarefas para a organizagao das informacgoes.

(A)Identificar dinamicidade: busca-se identificar o comportamento por meio de
interagbes explicitas/implicitas com itens/recursos/produtos e por meio de
itens/recursos/produtos que estejam em um contexto de interesse do usuario. O
contexto de uso e de interagdes sao variaveis que trabalham juntas, pois, na
pratica, o contexto pode influenciar diretamente na mudanca de comportamento do
usuario. Isso ocorre porque o contexto pode carregar novas informagdes a serem
consideradas para que algo seja selecionado no sistema. A variavel tempo permite
retratar os interesses desses usuarios no tempo de execugao do sistema. Para o

apoio na identificacdo das variaveis, estdo relacionadas algumas tarefas: a)
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identificar comportamentos que geram interagdo explicita na interface; b)
identificar o tempo (momento, sequéncia ou periodo) que define o evento marcador
de mudanga de comportamento; e c) identificar o contexto que influencia o
comportamento com itens/recursos/produtos.

Em todo o processo de levantamento de requisitos, a captacdo dessas
informagdes dindmicas se torna relevante para que o sistema de recomendagao
alcance a dinamicidade. Para o método apoiar a coleta dessas informagdes, uma
classificagao deve ser gerada no artefato de levantamento de requisitos, identificando
cada uma dessas variaveis.

(B) Identificar interagao: neste estagio, para cada comportamento que se
deseja captar, devem ser definidos os Componentes de interagao na
interface. Para cada comportamento se associa uma sequéncia de
interagbes. Essa associacdo (entre sequéncia de interagbes e
comportamento) € uma etapa arbitraria que exige interpretagcao por parte
dos stakeholders, pois nao € possivel generalizar uma interagdo como
sendo determinante Unico para identificar o comportamento do usuario em
todos os tipos de sistema. O proximo passo € definir, para cada interagao,
qual é o retorno esperado na interface. Nesse passo, identifica-se também
a dinamicidade temporal associada ao comportamento.

(C)Identificar requisitos internos de SR: a partir das informagdes obtidas nos
estagios A e B, pode-se definir quais sdo os requisitos de implementacdo do
sistema, como: algoritmos de filtragem, organizagdo por cluster e formas de
apresentacdo de saida como ranking. Alguns pontos devem ser considerados
neste estagio: a) parametros utilizados em interagdes explicitas/implicitas; b)
parametros utilizados por variaveis de tempo e contexto; c) requisitos
internos de sistema que atendam as entradas/saidas de variaveis
identificadas pelo comportamento.

Uma vez que esses pontos sao identificados, é necessario documenta-los e

organiza- los para servirem de apoio no momento da implementagao do sistema.

Devem ser consideradas inclusive as identificacbes do dinamismo
apresentadas na execucao das etapas 2 e 3 do método, incluindo mais requisitos

dindmicos aos primeiros identificados.
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4.2.1.2 Especificagdes de Requisitos Dinamicos

O material do Levantamento de requisitos dinamicos propostos no trabalho é
processado e especificado com uso de user story dinamic e bdd behavior driven
development. Nesse processo, a identificacdo das caracteristicas de dinamicidade e de
interacdo e os parametros internos de sistema de recomendacéo sdo classificados
para que nao exista a perda dessas informagodes. O levantamento de informagdes com
os stakeholders se da de forma livre, mas as informagdes devem ser catalogadas
considerando as questdes da Secdo 4.2.1.1 que solicita identificacdo da dinamicidade,
interacao e Requisitos internos de SR ou parametros que vao para SR. As informacdes
para especificagdo também podem ser provenientes das etapas 2 e 3 do método.
Destaca-se que a etapa 2 apresenta mudancgas por identificar duplicidade,
ambiguidade ou unificacdo de requisito. Para a etapa 3, as modificagdes s&do mais
relacionadas a dinamicidade e sua captacdo. Essas mudangas devem entrar na etapa
1 para ajustar a especificagcao de requisitos.

Para a apresentacdo das especificacdes dindmicas de requisitos utilizando
tempo, contexto e comportamento, foram realizados estudos e algumas premissas
definidas percebendo que o universo em que se insere a dinamicidade precisa ser
repetivel. Ao trilhar esse caminho de analise e de defini¢gao de regras, a proposta pode
ser executada para que a dinamicidade fosse retratada nas especificagcdes. As
premissas identificadas para a utilizagao da notagao proposta estdo descritas a seguir.

a) O usuario interagir com uma tela sem importar o dominio, pois este
poderia ser aplicado a qualquer dominio definido.

b) A interface ser considerada uma referéncia na especificagao, pois é por
meio dela que se capta o comportamento dindmico do usuario e se
apresenta o processamento da informacao. Pela interface, é possivel
receber e apresentar as informagdes dinamicamente.

c) Considerar o ato de uma interagédo na interface, como a selecao de
um item/recurso/produto, em que a dinamicidade possa ser especificada
por vez.

d) Existir o comportamento explicito que gera a interagao explicita/implicita
captada no tempo consolidando a dinamicidade, no cenario do usuario,
interagindo com SR.

e) A especificacdo ser retratada em tempos diferentes, observando o
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comportamento do usuario na interface e identificando as interagdes
implicitas que seréo captadas pelo Componente de interagdo contido na
interface.

f) O contexto, embora sendo uma influéncia direta no usuario e externa ao
SR, precisa estar materializado no atributo do item/recurso/produto
selecionado. Dessa forma, € possivel relacionar itens com o mesmo
contexto e diferenciar contextos em que o usuario possa escolher.

g) O tempo, 0 contexto e O item precisam andar juntos com 0 comportamento em
qualquer especificacdo, nao podendo faltar comportamento e item. Mas,
deixando opcional o uso do tempo, do contexto e da interagdo, pois os
opcionais marcam a dinamicidade.

h) Delimitar um escopo em que a dinamicidade possa ser apresentada que
€ a interagcdo na interface. Primeiro, porque se nao existir essa
delimitacdo, ndao ha sistema que possa ser desenvolvido pela sua
complexidade; e, segundo, a especificagdo deve retratar o
comportamento com inicio (tempo — T1), meio (tempo — T2) e fim (tempo
— Tn), tendo em vista que ele é dindmico. Pois para identificar o com-
portamento dinamico, precisa-se, em tempos diferentes, observar o
comportamento explicito do usuario na interface.

Além disso, entende-se que a notacgao a ser utilizada deve ser suficientemente
flexivel para acomodar o cenario com duas ou mais opgdes, expressar o contexto ao
qual o item pertence, trabalhar as variaveis de tempo e definir a interacdo que possa
agregar valor com as informacdes implicitas definidas.

Para tornar mais rapida a assimilagdo do método MC-DIR, deve-se usar duas
técnicas de especificagdo amplamente conhecidas: user story e cenarios BDD. Con-
tudo, para atender ao uso das variaveis dinamicas de tempo, contexto e comportamento
(sendo a ultima variavel para a base da dinamicidade), foi necessario estender o
método de descricdo de histéria de usuario.

Na Figura 8 é apresentada a notagdo USD com as extensdes de dinamicidade.
Os pontos da linha (1) e (5) "Como”, "Eu quero”, e "Assim posso” sdo obrigatorios e
representam a notagao utilizada no método agil. Os demais, "No Contexto” linha (2),
"Opcao” e convencgao "IE/OU/E/IOU” linha (3), "No tempo” linha (4) e "interagao” linhas
(1, 3 e 5) correspondem as extensdes facultativas propostas aqui para representar a

dinamicidade, podendo ser utilizado pelo menos um dos parametros para confirmar a
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especificacao dinamicidade.
Uso da especificagdo dinamica:

a) O contexto (linha 2) na especificacdo deve retratar a influéncia em que
0 usuario que seleciona o item esta inserido. Ele € um atributo do "item
de interesse” especificado. Por exemplo, se o item de interesse € livro o
contexto, pode ser infantil para um pai que queira ler histéria para seu
filho. Ou pode ser computagdo para um estudante que deseja livros
para seus estudos. O contexto € amplo e pode, em trabalhos futuros,
ser estudado para ser guarda-chuva de opgdes diferenciadas desde que
dentro do contexto infantil apresente-se como sugestdo nao somente
livros, mas audiobooks, outras diversdes de aprendizado, etc.

b) Opcdes e convengado (linha 3) apresentam os itens de interesse de
acordo com uma convencgao de apresentar ou nao os itens aliado ao
tempo de progressao (T1 a Tn).

c) Tempo (linha 4) apresenta a definigdo do uso dos tempos necessarios
na especificacdo, por exemplo, tempo sequencial se for necessario
marcar a sequéncia de cliques nas opgodes, periodo em que esta
vinculado a convengao e determina a reapresentagao dos itens de
interesse. A utilizacdo do momento serve para identificar na configuragcao
das preferéncias em qual momento estdo sendo definidas, se como

Elicitacdo de preferéncias ou resultados de preferéncias feedback.

Figura 8 — Especificacdo da user story dynamic (USD)

(1)Como <persona>, Eu quero <recurso> [Sinteragaoiis
2

)

) No contexto: <atributo do item especificado>
3) IOU/OU/IE/E <recurso> <interagao 2>

) No tempo n: <sequéncia, periodo, momento>

)

4

(5) Assim posso <beneficio> [Siliteragao s

Fonte: Elaborada pela autora desta dissertagao (2023)

—~

Para o uso da notagao USD e BDD, os seguintes passos sao necessarios:
Passo (1), para cada comportamento definido como dinamico, no levantamento
com o usuario, considerar: contexto, item, opgdes apresentadas do item, uso do tempo

e interagao.
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Passo (2), utilizar as seguintes convengoes para a especificagao da USD:

a) Na pré-especificagao: definir parametros do item/recurso/produto:

- o nome do item;
- o contexto a qual pertence o item; e

- apos quanto tempo sera a re-reapresentacao do item;

b) Pés-especificagao: utilizar dicionario de interacdo, especificar uma

d)

interagdo na USD simboliza que na interface € necessario existir um
Componente de interagdo que representara a captacdo do comportamento
que sera traduzido em interagdo explicita ou implicita. Assim, a
identificacédo e a descri¢cao do significado da captagao pelo sistema devem
estar especificadas no dicionario. A definicdo do que é implicito no
comportamento explicito deve ser traduzido no Componente de interagao.
Pés-especificagdao 1: considerar a caracteristica do recurso (se
selecionado ou nao) para os simbolos, de acordo com a agao da re-
reapresentagdo, que pode ser melhor entendida nesta convencido na
sequéncia.
Pés-especificagao 2: indicar o tempo, sequéncia, momento e/ou periodos
usados para definir a classificagcdo do tempo esperado na agao do
comportamento:
Sequéncia — usada quando for necessario considerar, na especificacao,
a ordem na qual os itens sofrem agdo. Por exemplo, um usuario
seleciona uma sequéncia de itens, como livros utilizados na primeira e
segunda fases de um curso de graduacgido, € possivel que essa
sequéncia de aquisi¢ao seja sugerida a outros graduandos.
Periodo — usado quando for necessario considerar, na especificagao, um
periodo de tempo em que uma acao é feita sobre um item marcando o
progresso. Por exemplo, no caso de um usuario selecionar uma capa de
cadeirinha, e o SR esperar um periodo de um ou dois anos anos parauma
nova recomendag¢ao do mesmo item. Isso representa o progresso de T1
para Tn. Exemplo de periodos: podem ser de milissegundos a periodos
grandes para infinito, dependendo da necessidade de especificacao e
de como o sistema deve se comportar.
Momento — usado quando é necessario considerar, na especificagao, o

instante exato em que uma acgao é feita sobre um item. Por exemplo, em
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um tempo T1, o usuario entra em uma pagina para olhar opgées de livros
e até o tempo T2 ndo executar nada na pagina. Dependendo do tempo,
podem ser consideradas diversas definicbes, como: desistiu ou nao
encontrou o que necessitava. Esses parametros podem ser utilizados
em conjunto ou separadamente. E possivel, considerar na especificacio
situagdes em que a informacéao pode entrar por interagao explicita ou ser
o resultado do processamento da interagdo implicita. Podem ser
especificados em hora, dia, més ou ano.

e) Observar que nas especificagdes de definicao de tempo a preferéncia do
usuario é elicitagao de preferéncia (EP) que ainda nao é conhecida, ou
seja, néo esta calibrada no sistema, e no tempo T2, a preferéncia ja pode
ser trabalhada sobre o ponto de vista de resultado da preferéncia/ feedback
(PR). Sendo assim, as especificacbes de Tempo 2 em diante podem
considerar avaliagbes e classificagbes do item/recurso/produto em
especificagao.

Na Tabela 1 sdo apresentadas as informacdes que relacionam a especificagao
na USD na Coluna 1, com apresentacao das op¢des na interface (Coluna 2), com as
acgdes do usuario (Coluna 3) e o comportamento esperados do sistema de acordo com
a especificacado (Coluna 4). Especificamente, cada coluna descreve:

a) Especificagédo: 10U, OU, 'E e E sdo os simbolos usados dentro da

USD para representar o comportamento do sistema de Re-reapresentar o

Item de acordo com a ag¢ao do usuario.

Tabela 1 — Re-reapresentar conforme acao

Espec. Opcoes Acéao Resultado
10U 1]..In 2 Traz o que nao foi selecionado
ou 1]..In 2 Traz o que foi selecionado
IE 1]..In Qqger opcéo Nao apresento nada
E 1]..n Qqgeropcao  Apresento tudo

Fonte: Elaborada pela autora desta dissertacéo

b) Opcbes: simboliza as opgdes apresentadas na interface em que se tomara
a acao pelo usuario.

c) Acéo: atitude do usuario frente as opgdes disponiveis na interface, que
podem ser: visualizar, comprar, avaliar e etc.

d) Resultado Re-reapresentar: comportamento esperado pelo sistema de
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acordo com a especificacao definida de !OU, OU, IE e E.

Passo (3) Definigdo do BDD: quando uma user story apresenta-se de forma
dindmica, varias opg¢des sao apresentadas ao usuario, possibilitando a construgao de
diversos cenarios de testes. Na Figura 9, apresenta-se a notagdo para testes
considerando a dinamicidade. As op¢des do nome do recurso linha (3) e o tempo da
re-reapresentagao do item linha (5), mencionado no inicio da convengao de es-
pecificacdo dinamica, definidas na pré-especificagdo, sdo condigdes obrigatérias, e,
no resultado, o simbolo da re-reapresentacéo linha (7) também se torna obrigatorio. A
importancia de saber se a user story € dinamica esta relacionada a quantidade de
cenarios necessarios que devem ser criados para teste, pensando-se que poderao
existir tempos diferentes para entender o comportamento. Cada opc¢éao na interface é

considerada um cenario de teste.

Figura 9 — Behavior driven development BDD para USD

Cenario: <titulo>

Dado <condigéo c> _

Quando/E <acio> [Sinteracao>

)

)

) Contexto: <atributo do recurso especificado>
(4) !OU/OU/IE/E <condigo c+1> <interag&o>

) No tempo n: <sequéncia, periodo, momento>
)

) Entao/E <resultado> _

) Dicionario:
9) _ <componente de interagdo na interface do usuario>

Fonte: Elaborada pela autora desta dissertacéo (2023)

O processo de validagao (SEIl, 2006) prevé: avaliar, aprovar e atualizar
artefatos gerados na etapa anterior com apoio do stakeholders. Essas validagoes
podem estar apoiadas em materiais coletados durante o levantamento de requisitos
inicial no intuito de nao existirem mudancas gigantescas de escopo, o que facilita a
classificagdo das novas demandas. A conversdo da USD para o BDD ¢ realizada
incluindo as palavras-chave: contexto, recurso, opgao, tempo, re-reapresentacao e
interacdo. As palavras-chave se repetem no BDD, mas agora com objetivo de
especificar todas as condicoes de testes possiveis. Os testes abordam uma ou mais
opcoes selecionadas mediante a interacdo explicita, o que pode ser usado na

captacao dindmica do comportamento por meio da identificacdo das interacbes
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implicitas (palavra-chave interagéo).

O BDD ¢ parte fundamental da especificagado para que se possa definir com
mais detalhes o que precisa ser construido e previsto na idealizagdo do sistema. Além
de contribuir com a visdo para os testes, trilha o caminho de como o sistema deve se
comportar em cada situagcdo. Quando especificado, apresenta as fragilidades nas
definigdes da especificacao, possibilitando reavaliar tais especificagdes.

Como definido por PMI (2004), as etapas de resultados nas atividades seguem
um padrao que sera adotado no final de cada etapa do método MC-DIR, como:
entradas, saidas e ferramentas utilizadas. Para essa etapa que envolve levantamento
e especificacado de requisitos, sdo apresentadas:

a) Entrada: todas as informagdes relevantes provenientes dos stakeholders
gue contribuem para o entendimento da aplicacdo a ser desenvolvida.
- Relato de desafios;
- Insumos de processos;
- Processos;
- Artefatos.
b) Saidas:
- Documento de especificagao de requisitos — completo;
- Secao US e USD e suas relagdes (novo do MC-DIR);
- Secao Critérios de aceite para cada US identificada;
- Secao detalhamento dos cenarios BDD das US.
c) Ferramentas/notagao/diagramal/técnicas:
- Meétodo MC-DIR;
- Notacéo historia dindmica (novo do MC-DIR);
- Notacao BDD behavior driven development mapeada dinamicidade
(novo do MC-DIR).

4.2.2 Etapa 2 MC-DIR: Analise e apresentagao de requisitos

Neste trabalho, as especificagdes USD e BDD sao elementos técnicos criados
principalmente por analistas e desenvolvedores de SR. Contudo, os requisitos
identificados devem ser claros e acessiveis aos gestores de projeto, assim como aos
designers de interface do usuario (Ul). Ao final, o objetivo é ter uma representagao que

possa ser usada por todos os participantes do projeto de modo a permitir a analise
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conjunta dos requisitos identificados, a eventual existéncia de conflitos, a duplicidade,
a ambiguidade e outros pontos que precisam ser unificados ou separados em novos.
Durante a analise, sao levadas em consideracao as caracteristicas apresentadas na
primeira etapa sobre o comportamento dindmico do usuario frente aos sistemas.

As USDs sao agrupadas de acordo com seu objetivo. Caso as USs/USDs sejam
identificadas como de muito alto nivel e precisarem ser detalhadas, elas sé&o
apresentadas como Mae e Filha. Além disso, séo identificadas as relagdes, caso
sejam muito complexas, e elas também podem ser priorizadas de acordo com o
interesse na entrega.

A medida que os requisitos sdo corrigidos, precisa-se de uma apresentacdo
mais clara com representacgéo grafica. Na Figura 10 esta representada a organizagéo
das User storys, ou seja, como s&o organizadas as HUs, ou no caso do presente
trabalho, as USDs, quanto a priorizagdo e a dependéncia, permitindo que sejam

mantidas em um backlog para apoio da gestao.

Figura 10 — Estrutura analitica para User story

Legenda: UsDM1
|

|:| User Story Dynamic Mother
. User Story Dynamic Child ) 1 2

n "\ Prioritization User Story

. Link between user stories

Fonte: Elaborada pela autora desta dissertagéo (2023)

Para alimentar a ultima etapa, a estrutura analitica da USD serve de apoio na
modelagem visual da interface em que devem ser utilizados os Componentes de
interacao definidos para captar a dinamicidade do comportamento do usuario. Apds a
construgcéo do escopo na estrutura de apresentacao, realiza-se a segunda validagao
para verificar se, ao unificar requisitos ou eliminar ambiguidades, houve a retirada de
algum requisito importante.

Como definido por PMI (2004), as etapas resultantes de cada atividade seguem
um padrao que sera adotado no final de cada etapa do método MC-DIR, como:
entradas, saidas e ferramentas utilizadas.

a) Entrada:
- Secao US e USD e seus vinculos (novo do MC-DIR);
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- Priorizagao das User Story a serem executadas (novo do MC-DIR).
b) Saidas:
- Lista de requisitos priorizados para o backlog;
- Mapa mental de requisitos priorizado para o backlog (novo do MC-
DIR).
c) Ferramentas/notagao/diagramal/técnicas:
- Verificagéo de conflito de requisitos;
- Rastreabilidade horizontal de requisitos;

- Mapa mental na construgao;

4.2.3 Etapa 3 MC-DIR: Modelagem de interface

Inicia-se pela constru¢do do wireframe das interfaces observando os
comportamentos identificados e representados pelos Componentes de interacdes
contidos na especificacdo da primeira etapa. Sobre os Componentes de interacéo, a
definicdo do seu objetivo diante do comportamento explicito do usuario, neste
Componente, deve ser traduzido ou especificado o que identificar de implicito no
comportamento do usuario para a captacdo da dinamicidade ocorrer. Na Secao
4.2.1.2, a definicdo da interagao esta prevista em um dicionario de interagdo. Nesta
etapa, apresenta-se a identificacdo das interacdo na interface, os fluxos entre
interfaces e o0 apoio para previsibilidade de testes. Apds essa etapa, as telas de baixa
fidelidade s&o validadas com os stakehoders para garantir o alcance da satisfagdo na
entrega do produto realizado. Na Figura 11, apresenta-se um exemplo de wireframe,
em que sao mostradas interagcées de um estudante durante uma possivel mudanca
de curso de graduacéo.

Como definido por PMI (2004), as etapas resultantes de cada atividade seguem
um padrao que sera adotado no final de cada etapa do método MC-DIR, como:
entradas, saidas e ferramentas utilizadas.

a) Entrada:

- Lista de requisitos priorizados para o backlog;

- Documento de especificagao de requisitos — completo.
b) Saidas:

- Apresentacao de telas de baixa fidelidade;

- Apresentacgao do fluxo das telas;
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Identificagdo do Componentes de interagdo no protétipo (Novo do
MC- DIR).
Ferramentas/notacao/diagrama/técnicas:
Verificagdo de menos cliques para o usuario;
Usabilidade, responsividade;
Identificagdo das jornadas do usuario;
Dicionario de interacdo descrevendo Componentes de interacéo

levantados na espe do MC-DIR).

Figura 11 — Wireframe considerando USD mudanca de curso

Lista de cursos B
Pagina principal:
Mudanga de curso:

Ola estudante! . Interacéol Q

Avaliagio:

Y A

Fonte: Elaborada pela autora desta dissertagdo (2023).

4.2.4 Processo de Validagao das Etapas do Método MC-DIR

As validagbdes ocorrem apos cada etapa, quando sao realizados os dialogos

com os stakeholders para afirmar as necessidades reais que eventualmente possam

ter se perdido no processo:

a)

Levantamento e especificagao de requisitos: é feita a primeira validacao
que tem como objetivo alinhar com o stakeholder as solicitacbes
realizadas no primeiro momento de coleta de informacdes, observando
se estao de acordo com as expectativas ou se devem ser ajustadas. Por
serem validadas com os usuarios, devem estar descritas em alto nivel
para que possam ser entendidas. As se¢des que devem ser validadas sao

referentes a historia de usuarios e a critérios de aceite das histoérias.

b) Analisar e/ou apresentar os requisitos: cada um desses pontos pode gerar

mudangas estruturais entre os requisitos, no proprio requisito ou ainda a
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descoberta de novas necessidades. Nao existe desafio em identificar
novas necessidades, desde que sejam tratadas como novas e sejam
organizadas no backlog para priorizagao.

c) Modelagem da interface é realizada, novas ideias podem surgir e devem
ser registradas para o processo de validagao com o stakeholder.

Ao longo do método MC-DIR, em cada uma das validagdes executadas,
submetem-se os artefatos gerados na etapa anterior ao processo de validagdo. O
processo de validacédo prevé: avaliar, aprovar e atualizar. Essas validacbes podem
estar apoiadas em materiais coletados durante o levantamento de requisitos inicial
(escopo definido) com o intuito de ndo existir mudancgas gigantescas de escopo, o que

facilita a classificagao das novas demandas.

4.3 ESPECIFICACAO DINAMICA NA PRATICA

Esta segdo aborda as praticas para conseguir executar as proposi¢des da
solugao, para tanto, sera utilizado o Método MC-DIR com as orientagdes e as suas

trés etapas e as notagdes USD e BDD dinamic.

4.3.1 Aplicagao do Método MC-DIR em Sistemas de Recomendagao

Nesta secdo, sera apresentada a aplicagao pratica do método MC-DIR e as
extensdes propostas, utilizando as definicbes previstas na Sec¢ao 4.2.1.2 que detalha
a notacdo com suas premissas € passos para a execugdo. Na secdo, sao
apresentados cenarios de SR com trés situagdes reais em que a dinamicidade pode
ser especificada, possibilitando a aplicagao da extensao USD proposta. Para isso, em
cada uma das situacdes reais, sdo descritos o cenario ilustrativo, a pré-especificacao,
a especificacao e a pds-especificagao.

Os cenarios ilustrativos dos desafios sdo apresentados para o tipo de item que
€ recomendado: (A) Mudanga no curso de graduagéao; (B) Comportamento realizado
que nao é interpretado na interface; (C) Influéncia do ambiente na recomendacgao; e
(D) Compra de produto que nao precisa de novas recomendacgoes.

(A) Mudanga no curso de graduagao:
Desafio: Julia faz graduacdo em psicologia e durante quatro semestres

comprou livros e leu artigos com esse escopo, porém, alterou seu curso de graduagéo
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para odontologia e os assuntos do seu interesse mudaram. Essa mudanga dinédmica
de comportamento nao pode ser prevista pelo sistema, mantendo a recomendacgao dos
antigos assuntos.
Pré-especificagao do desafio (A):
a) Recurso:
- Nome: curso; - linha (1) da especificagdo USD,;
- Contexto: estudo; - linha (2) da especificacédo USD;

- Re-reapresentagao apés: 5 anos; - linha (7 e 13) da especificagado USD.

Figura 12 — Especificacdo USD desafio (A)

(1)Como <estudante>, Eu quero <selecionar novo curso> <interagao 1>
(2) No contexto: <estudo>
(3) Opgoes:

(4) OU <odontologia> <interagao 2>

(5) OU <fisioterapia> <interagao 3>

(6) OU <computagao> <interagao 4>

(7) No tempo 1: <sequéncia, periodo= 5 anos>

(8) Assim posso <manter informagdes de interesse> <interagao 5>

(9) Opgoes

(10) OU <odontologia> <interagao 2>

(11) No tempo 2: <sequéncia, periodo= 5 anos>

(12) Assim posso <manter informacdes de interesse> <interagao 5>

Fonte: Elaborada pela autora desta dissertacao

Pés-especificagao do desafio (A):
a) Dicionario de interagao:

- Interagao 1: <desabilitar check> nao enviar informagdes sobre o curso
eliminando nas elicitagdes de preferéncias; - linha (1) da especificagao
USD,;

- Interagcao 2,3 e 4: <incluir check> poder selecionar uma das opg¢des
para receber informacdes e atualizar na elicitagdo de preferéncia; -
linha (4, 5, 6 e 10) da especificagdo USD,;

- Interagdo 5: <confirmar> enviar informagdes de conteudo de acordo
com o item selecionado. Atualizacao da elicitacdo de preferéncia para
nova opgao selecionada; - linha (8 e 12) da especificagao USD,;
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b) Considerando tipo de recurso (selecionado ou n&o) de acordo com a
acao re-reapresentacdo: OU Traz o item selecionado mantendo por até
tempo “5 anos”; - linhas (4, 5, 6 e 10) da especificagdo USD.

c) Considerando tempo:

- Foi especificado o momento para marcar quando devera ser apre-
sentada a proxima recomendacao; - linha (7 e 13) da especificagao
USD;
- Foiespecificado o periodo para contabilizar o tempo passado; - linhas
(7 e 11) da especificagdo USD,;
Observando a dinamicidade na especificagao do desafio (A):

a) No Componente de interagdo <Interacdo 1> esta especificado para
desabilitar o curso atual, mesmo que a opc¢io selecionada na sequéncia
seja para o mesmo curso. Eliminando a possibilidade de receber
recomendacgdes do que ndo € necessario. Trata-se de um comportamento
explicito de selecionar uma opcéo em tela que implicitamente revela que
apenas uma opg¢ao deve permanecer.

b) Nos Componentes de interagdo na especificacdo da linha 4 a 6, a
atualizacado da elicitagdo de preferéncia acontece caso a opgao seja
selecionada.

c) No Componente de interagdo apresentado na linha 5 da especificagcao,
a confirmagao de permanecer recomendando o que foi selecionado,
mantendo atualizado a elicitacdo de preferéncia.

(B) Comportamento realizado nao interpretado na interface:

Desafio: Julia esta em uma lista de recomendagdes com varias opgdes para
selecionar. Porém, nada é interessante. O comportamento dela na frente da tela é
subir e descer a tela com scroll do mouse como quem procura algo.

Figura 13 — O comportamento do usuario que nao é captado
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Fonte: Elaborada pela autora desta dissertagao (2023)

Pré-especificagao do desafio (B):

a) Recurso:

- No
- Co

me: prova; - linha (1) da especificagao USD,;

ntexto: concurso; - linha (2) da especificacdo USD,;

captar o comportamento implicito.
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- Re-reapresentacao apés: 15 minutos; - linha (7 e 13) da especificagao

(UN

D.

Figura 14 — Especificacdo USD desafio (B)

~

(1)Como <concurseiro>, Eu quero <ver resultado prova>

(2) No contexto: <concurso>

(3) Opgoes <recurso> <interagao 1>

(4) E <prova 1>(2)

(5) E <prova 2>(1)

(6) E <prova 3>(3)

(7) No tempo 1: <sequéncia, periodo=15 minutos e momento>
(8) Assim posso <saber se passei>

(9) Opgoes <recurso> <interagao 1>
(10) E <prova2>
(11) E <provai1>
(12) E <prova3>
(13) No tempo 2: <sequéncia, periodo= 15 minutos e momento>
(14) Assim posso <saber se passei>

Fonte: Elaborada pela autora desta dissertacao

Pés-especificagao do desafio (B):
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a) Dicionario de interagao:

- Interagao 1: observa o tempo para selegao das opgbes na tela, o
comportamento explicito da barra de rolagem rolada pra cima e para
baixo para identificar que nada foi selecionado. Nenhuma elicitagéo de
preferéncia foi atualizada; - linha (3 e 9) da especificagcdo USD.

b) Considerando tipo de recurso (selecionado ou n&o) de acordo com a
acao re-reapresentacado: E: Apresenta todas as opgbes na nova
recomendacao; - linha (4, 5, 6, 10,11 e 12) da especificagdo USD.

c) Considerando tempo:

- No tempo foi especificado a sequéncia para marcar os itens seleciona-
dos pelo usuario e poder apresentar uma sequéncia mais atualizada no
préximo tempo; - linha (7 e 13) da especificagdo USD;

- Foi especificado o momento para marcar quando deve ser
considerado que nada foi selecionado e poder considerar que a usuario
esta perdido; - linha (7 e 13) da especificagdo USD;

- Foi especificado periodo para que se apresente uma temporizacéo para
a visualizacdo das provas/selegao da opcao; - linha (7 e 13) da
especificagao USD.

Observando a dinamicidade na especificagao do desafio (B):

a) O componente de interagcdo <Interagdo 1> esta especificado para
identificar ocorréncias em tela que implicitamente indicam que as
recomendacgdes nao atendem as expectativas.

b) O momento para sinalizar que nada foi selecionado é especificado.

c) E para as situagdes de selecionar alguma opg¢ao, a sequéncia € guardada
pela especificacdo para que, na proxima recomendacido, uma nova ordem
seja atendida.

(C)Influéncia do ambiente na recomendacgao:

Desafio: Julia procura locais de viagem sob influéncia do contexto no qual esta

inserida, por exemplo, o local que seleciona para viajar pode ser um local romantico se

for com o namorado ou um local com baladas na companhia dos amigos, essa

dinamicidade de escolha também nado pode ser captada nem oferecida na

recomendacao.

Figura 15 — A influéncia do contexto que nao é utilizada
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Fonte: Elaborada pela autora desta dissertagao (2023)

Pré-especificagao do desafio (C):
a) Recurso:
- Nome: viagem; - linha (1) da especificagdo USD,;
- Contexto: balada; - linha (2) da especificacdo USD;
- Re-reapresentacao apods: 1 ano; - linha (7 e 13) da especificacao
- USD.

Figura 16 — Especificacdo USD desafio (C)

G Q X Q { https.//Viajarcom Uso do contexto

(1) Como <Viajante>, Eu quero <ver opc¢des de viagem>
(2) No contexto: <balada> <interagao 1>

(3) Opgoes: <interagao 2>

(4) E <local 1>(2)

(5) E <local 2>(1)

(6) E <local 3>(3)

(7) No tempo 1: <sequéncia, periodo= 1 ano e momento>
(8) Assim posso <viajar com as amigas>

(9) Opgoes: <interagao 2>

(10) E <local2>

(11) E <local1>

(12) E <local3>

(13) No tempo 2: <sequéncia, periodo= 1 ano e momento>
(14) Assim posso <viajar com as amigas>
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Fonte: Elaborada pela autora desta dissertagéo
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Pés-especificagao do desafio (C):

a) Dicionario de interagao:

Interagao 1: Componente de busca muitas opg¢des dentro do con- texto
balada e atualiza as preferéncias de elicitagdo/ Feedback; - linha (2) da
especificagao USD.

Interagao 2: Componente de selegao marca o item que interessa e e
atualiza as preferéncias de elicitacdo/ Feedback; - linha (3 e 9) da

especificacdo USD.

b) Considerando tipo de recurso (selecionado ou n&do) de acordo com a

c)

acao re-reapresentacao: E: Apresenta todas as opgbes na nova
recomendacao; - linhas (4, 5, 6, 10, 11 e 12) da especificacdo USD.
Considerando tempo:
No tempo foi especificado a sequéncia para marcar os itens
seleciona- dos pelo usuario e poder apresentar uma sequéncia mais
atualizada no préoximo tempo; - linha (7 e 13) da especificagdo USD,;
Foi especificado o momento para marcar quando devera ser
apresentada a proxima recomendacao; - linha (7 e 13) da
especificagao USD.
Foi especificado periodo para que se apresente uma temporizagcao

para apresentar novos locais; - linha (7 e 13) da especificagdo USD.

Observando a dinamicidade na especificagdo do desafio (C):

a) Nesta especificacdo de contexto, quando o usuario digita no campo de

b)

busca representado na especificagado pela <interacao 1>, esta é utilizada
para buscar algo relacionado a um determinado contexto, entdo o
"Componente de interacdo" informa na "Elicitagdo de preferéncia" o
interesse pelo contexto pesquisado. As proximas recomendacgdes levam
em consideragao as informagdes de preferéncias atualizada.

Nesta especificagao, é levada em consideragao a sequéncia em que 0s
itens sdo selecionados, ver linha 7 da especificagdo, também como
previsto no Componente de interacao <interagao 2>, ver linha 3 e 9 da
especificacdo, sao atualizadas as elicitacbes de preferéncias e a

interagdo implicita com os itens sequenciais selecionados.
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(D) Compra de produto que nao precisa novas recomendacgoes:
Desafio: recomendagdes realizadas para produtos que ndo serao substituidos
em um longo periodo. Algumas recomendagdes podem ser equivocadas, algo que o
cliente ja adquiriu, como uma maquina de lavar, e permanece recebendo a
recomendacao.
Pré-especificagao do desafio (D):
a) Recurso:

- Nome: maquina de lavar; - linha (1) da especificagdo USD;

- Contexto: limpeza; - linha (2) da especificagao USD,;

- Re-reapresentacao apos: 10 anos; - linha (7) da especificacéo

- USD.

Pés-especificagao do desafio (D):
a) Dicionario de interacao:

- Interagdao 1: Componente de busca que relaciona os recursos do
mesmo contexto que, nesse caso, € um produto que n&o necessita de
recomendagao por um bom periodo; - linha (1) da especificagdo USD;

- Interagao 2: Componente de selecédo que arrasta o item que interessa
e nao existe atualizacao da elicitacdo de preferéncia, pois ndo sera

necessario comprar por bom tempo; - linha (3) da especificagao USD.

Fig_;ura 17 — Recomendacdes repetidas sem necessidade.
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b) Considerando tipo de recurso (selecionado ou n&o) de acordo com a
acao re-reapresentacao: !E: N&o apresenta as opg¢des na nova
recomendacao; - linhas (4, 5, 6 e 10) da especificagdo USD.

c) Considerando tempo:

- Foi especificado o0 momento para marcar quando devera ser apre-
sentada a proxima recomendacao; - linha (7) da especificagdo USD,;
- Foi especificado o periodo para contabilizar o tempo passado; - linhas
(7 e 10) da especificagdo USD.
Observando a dinamicidade na especificagao do desafio (D):

a) No Componente de interagdo <Interagdo 1>, a busca é realizada por um tipo
de produto que tem uma garantia longa, dessa forma, ndo sera necessario
recomendar por um bom tempo, por isso, o simbolo da convengéo usado éo 'E,
e o periodo para nova recomendacéao é de 10 anos.

b) No Componente de interacao <Interagao 2>, a selecao é realizada e tudo
€ confirmado de acordo com a especificacdo que a proxima
recomendacao do produto € somente apds 10 anos, caso uma nova

busca com opcao de selecao e especificacado seja realizada.

Figura 18 — Especificacdo USD desafio (D)

(1)Como <dona de casa>, Eu quero <comprar maquina de lavar> <interagao 1>

(2) No contexto: <limpeza>

(3) Opgoes <recurso> <interagao 2>

(4) IE <consul>

(5) 'E <LG>

(6) 1E <Eletrolux>

(7) No tempo 1: <momento, periodo= 10 anos>
)

(8) Assim posso <lavar roupas> <interagao 3>

(9) Opgoes <recurso> <interagao 2>

(10) !'E <0000>

(11) No tempo 2: <periodo < 10 anos>

(12) Assim posso <lavar roupas> <interagao 3>

Fonte: Elaborada pela autora desta dissertacédo

Em contrapartida, existem produtos que podem continuar a ser oferecidos, que
nao se esgotam as possibilidades de satisfagdo na aquisicdo e no uso, pois n&o

sdo iguais, mas estdo em uma mesma categoria, sdo exemplos: musicas, livros,
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sapatos, roupas e etc.

(E) Compra de produtos com recomendag¢cdes em menor tempo:
Desafio: alguns produtos ndo se esgotam as possibilidades de satisfagao na
aquisigao e no uso, pois nao sao iguais, mas estdo em uma mesma categoria, sdo
exemplos: musicas, livros, sapatos, roupas, etc.
Pré-especificagao do desafio (E):
a) Recurso:
- Nome: livro; - linha (1) da especificagao USD;
- Contexto: género; - linha (2) da especificagdo USD;
- Re-reapresentagao apoés: 2 horas; - linha (7) da especificacéo
- USD.
Pés-especificagcao do desafio (E):
a) Dicionario de interagao:
- Interagao 1: <tirar check> enviar informac¢des sobre o0 género mar- cado;
- linha (1) da especificacdo USD;
- Interagcao 2,3 e 4: <incluir check> poder selecionar uma das op- ¢des
para receber informacgdes; - linha (4,5, 6, 10, 11, e 12) da especificagcéo
USD.
- Interagao 5: <confirmar> apresentar item selecionado que se envi- ara

conteudo; - linha (8 e 14) da especificagcdo USD,;

Figura 19 — Especificacdo do USD desafio (E)

(1)Como <leitor>, Eu quero <saber langcamentos> <interagao 1>
(2) No contexto: <género>

(3) Opgoes:

(4) OU <Comeédia> (3) <interacao 2>

(5) OU <Agéao>(2) <interacao 3>

(6) OU <Romance> (1)<interacao 4>

(7) No tempo 1: <momento, sequéncia, periodo= 2h>

(8) Assim posso <comprar livros> <interagao 5>

(9) Opcgoes

(10) OU <Romance> (3) <interagao 2>

(11) OU <Acdo>(2) <interagao 3>

(12) OU <Comédia> (1)<interagao 4>

(13) No tempo 2: <momento, sequéncia, periodo= 2 horas>
(14) Assim posso <comprar livros> <interagao 5>

Fonte: Elaborada pela autora desta dissertagéo
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a) Considerando o tipo de recurso (selecionado ou nao) de acordo com a
acgao re-reapresentacao: E considera que, nas proximas recomendacoes,
todos os itens podem ser apresentados no tempo determinado para
selecdo e nova configuragao na elicitagdo de preferéncias; - linhas (4, 5,
6, 10, 11 e 12) da especificagcdo USD.

b) Considerando tempo:

- Foi especificado o momento para marcar quando devera ser apre-
sentada a préxima recomendacao; - linha (7 e 13) da especificacédo USD,;

- Foi especificado o periodo para contabilizar o tempo passado; - linhas
(7 e 13) da especificagdao USD,;

- Foi especificado o sequéncia para organizar a apresentagao da proxima
recomendacao; - linhas (7 e 13) da especificagdo USD.

Observando a dinamicidade na especificagao do desafio (E):

a) No Componente de interagao <Interagédo 1>, a busca é realizada para o
contexto género de produtos que podem ser adquiridos numa variedade
maior e com mais frequéncia. Dessa forma, a especificacdo prevé essa
interacdo implicita e sincroniza com momentos mais curtos que a
recomendacgao possa ocorrer.

b) A recomendagao também é alimentada pela sequéncia de selecédo dos
géneros para que seja mais acertiva na préxima apresentacgao.

Na especificagdo com USD, ndo € necessario usar todas as variaveis que
envolvem tempo, contexto e captagado da interagdo juntas. A importancia esta em
refletir, na especificacdo da USD, como o comportamento dindmico do usuario, seja
por meio do contexto, através do comportamento com o tempo ou do comportamento

implicito utilizando Componente de interagao na tela.
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5 AVALIAGAO QUALITATIVA COM ESPECIALISTAS

Este capitulo trata da avaliagdo do método MC-DIR. A estrutura aborda: (i)
explicagcdo da metologia utilizada na entrevista de avaliagao; (ii) apresentagéo das
métricas de avaliagao aplicadas apos a entrevista; (iii) utilizacdo pelos participantes
da extensdo USD/BDD e uma descricao de analise; (iv) resultados de avaliagdo do
método MC-DIR e suas extensdes com as informacgdes de estrutura e suas analises;
(v) resultados diante das questbes de avaliagéo; (vi) apresentagdo dos desvios de
adesao para o método e para extensdao USD/BDD; e (vii) facilidade de uso e aceitagao

das extensoes.

5.1 METODOLOGIA DA AVALIACAO

Foi realizada a avaliacdo por meio de entrevistas semiestruturadas de
aproximadamente uma hora por videoconferéncia com sete especialistas
independentes com uma média de 15 anos de experiéncia. As entrevistas foram
conduzidas com os seguintes passos: (i) apresentagao da proposta mostrando que o
objetivo do método é baseado em extensdes do que ja existe; (ii) explicagao sobre o
conceito de interacdo utilizado; (iii) explicagdo do problema (comportamento
dinamico, tempo, contexto, interagdo explicita/implicita); (iv) revisdo do conceito de
user story (US); (v) explicagcado da extensao de user story dynamic (USD) para solugao
do problema; (vi) apresentacao de exemplos reais; (vi) explicacdo do método e suas
etapas, enfatizando em que momento a extensdao deve ser utilizada; (vii)
demonstracdo de um exemplo usando o BDD estendido; (ix) solicitagdo ao
participante da elaboragcdo de um exemplo envolvendo dinamismo, usando a user
story dynamic e BDD estendidos; (x) realizagcdo de perguntas de avaliagao; e (xi)
abertura de espaco a perguntas e sugestdes.

As perguntas de avaliagao realizadas no Passo (x) estdo apresentadas na
Tabela 2.

Tabela 2 — Perguntas de avaliagéo

id Questoes

Q1 Ficou claro o porqué da existéncia do modelo conceitual para o método? Se
nao, por qué?

Q2 Os conceitos apresentados no modelo refletem a realidade para vocé? Se
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id Questoes
nao, por qué?

Q3 Para vocé, faz sentido que o modelo conceitual seja associado apenas a
primeira etapa do método? Se nao, a que outra etapa vocé associaria o
modelo?

Q4 Vocé considera que a user story com BDD é a técnica mais adequada para
refletir as questdes dindmicas apresentadas? Vocé usaria outra opcao de
especificacdo?

Q5 O quéo intuitiva é a especificagdo proposta?

Q6 Vocé considera que o método possui todas as etapas necessarias para

atender ao problema apresentado? Ou vocé acha necessario algo mais a ser
especificado para fins de implementagéo?
Fonte: Elaborado pela autora desta dissertacao (2023).

Cada entrevista de avaliagao com os sete participantes durou em torno de uma
hora, incluindo as explicagdes do processo de construgao da user story dynamic para
atender os problemas de dinamicidade, a participagdo na aplicagao pratica da user
story e o cenario de teste BDD e as perguntas relevantes sobre o processo de
construcao da solucdo. Os sete participantes tinham relagao direta com a area de
tecnologia da informacdo. A Tabela 3 apresenta mais detalhes sobre o perfil dos
entrevistados, como grau maximo de estudo, experiéncia profissional, papel

desempenhado na empresa onde trabalha e género.

Tabela 3 — Caracteristicas dos participantes

ID Género Estudo Experiéncia profissional Papel

P1  Feminino Mestrado 17 anos Analistas de requisitos
P2 Masculino Pdés-Graduacgao 14 anos Arquiteto de solugbes
P3 Masculino Pds-Graduagao 18 anos UX Designer

P4 Masculino Pds-Graduagao 20 anos Engenheiro

P5  Feminino PhD 22 anos Engenheiro pesquisador
P6 Masculino PhD 20 anos Pesquisador

P7  Masculino Graduagéao 06 anos Full-Stack Developer

Fonte: Elaborada pela autora desta dissertacao (2023)

Foram apresentados trés cenarios-problema em SR para que os entrevistados
pudessem entender a necessidade de planejamento e as pré-definicbes na
construcao desses softwares, apoiando-se na utilizagao da user story dynamic. Com
base nos cenarios-problema, os participantes foram instigados a criar suas proprias

users stories dindmicas que sao relatadas na Secgéo 5.3.
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5.2 METRICAS DE AVALIACAO PARA ANALISE DE ADESAO

A anadlise de adesao apresenta como o participante conseguiu usar o método
de acordo com as orientagdes a partir da pratica da avaliagdo. Nesta secao, seréo
realizadas analises de adesdo em cada um dos componentes propostos dentro do
método MC-DIR que contribuiram na apresentacdo do modelo conceitual, a escolha
do tipo de especificagdo para gerar a extensao, o método construido MC-DIR e, por fim,
a user story dynamic e a BDD disponiveis para os participantes. Para cada
componente foi investigado com os participantes o grau de aderéncia definido nesta
secao, possibilitando uma analise aprofundada.

As analises realizadas pelos autores deste trabalho na especificacdo de cada
participante foram apresentadas em tabelas disponibilizadas no Apéndice A. O
preenchimento das tabelas seguiu as orientacdes e as referéncias apresentadas na
sequéncia com o detalhamento das métricas de avaliagao.

Foram classificadas as métricas de avaliagdo em tipos de aderéncia versus
item de analise, corre¢cao em relagao a referéncia e comentarios. Essas métricas
de avaliagao foram aplicadas em diversos momentos da entrevista, basicamente em
relagao as perguntas, e no momento em que os especialistas utilizaram a notagao user
story dynamic. As métricas foram:

1 — Aderéncia versus item de analise: relacdo de itens macros e itens de
analise pontuados com os pesquisadores.

a) Modelo conceitual (MC) adequacgao:
- Entendimento do modelo (Q1);
- Necessidade da sua existéncia (Q1);
- Conceitos refletem a realidade? (Q2); e
- Faz sentido o modelo ser aplicado somente na primeira etapa do
método MC-DIR? (Q3).
b) Padrdo US e BDD adequado:

S&o as técnicas mais adequada a serem usadas nesta proposta? (Q4);

Quéo intuitiva ficou a proposta? (Q5).
c) O método MC-DIR:

Atende em especificar o problema levantado sobre dinamicidade? (Q6);

d) Uso da especificagado estendida:

- Especificou contexto (Critérios referéncia: uma palavra, vinculo com



68

objeto de interesse e ligado as op¢des apresentadas)?

- Especificou tempo (Critério referéncia: indicagdo de ocorréncias (T1,
T2 etc.), indicagcdo de periodo junto a convengdo, marcagado de
momento e sequéncia)?

- Especificou interacdo (Critério referéncia: identificar captagao
dinamica, descrever interacao e definir nas opgdes a interagao)?

- Especificou a convencéo (Critério referéncia: esta ligado a como as op-
cOes serao apresentadas na tela se repetirdao ou somente apés um
longo periodo)?

2 — Correcao em relagao a referéncia — Considerando:

a) Modelo conceitual: referéncia do modelo em relagdo a opinido do
entrevistado.

b) Padrdo US e BDD sédo adequados: referéncia considerando user story e
cenarios de teste BDD ou alguma outra especificagdo — avaliar opinido
do entrevistado.

c) MC-DIR atende especificar o problema identificado referéncia sim ou n&o.
E por qué?

d) Uso da especificacdo proposta: referéncia a proposta com o que foi
apresentado na atividade pratica de avaliagcdo com os entrevistados.

3 — Comentarios:
Levantar problema identificado, indicar a razdo, sugestdo de corregoes,

comportamentos interativos identificados.

5.3 USER STORY DYNAMIC ESCRITA PELOS PARTICIPANTES

Nesta sec¢ao, foi usada a especificagao proposta de USD e BDD, apresentadas
nas Figuras 8 e 9. Apresenta-se a aplicacdo pratica proposta das especificagdes
descritas pelos participantes e é realizado o detalhamento delas, levando em conta as
métricas de avaliagao.

Embora os participantes da pesquisa pudessem utilizar seus casos particulares
para especificar User stories dindmicas, os problemas (a), (b) e (c) descritos na Segao

4.3.1 foram apresentados a eles, com a solicitacdo de manterem a especificacado de
interacdes de usuarios com SRs. “Ja discutidos no Capitulo 4, mas séo replicados aqui
na forma como foram apresentados aos entrevistados”.
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Cenarios ilustrativos de problemas:

(a) Tipo de item recomendado: Julia faz graduagao em psicologia e durante
quatro semestres comprou livros e leu artigos com esse escopo, porém, alterou seu
curso de graduacgao para odontologia e os assuntos do seu interesse mudaram. Essa
mudancga dinamica de comportamento nao pode ser prevista pelo sistema, mantendo
a recomendacgao dos antigos assuntos. Algumas situagdes de recomendagao, nesse
cenario, por exemplo, o caso em que o cliente ja adquiriu um produto, como uma
maquina de lavar. Nesse caso, seria mais proveitosa a oferta de seus acessorios.

Em contrapartida, existem produtos que podem continuar a ser oferecidos, que
nao se esgotam as possibilidades de satisfagdo na aquisicdo e no uso, pois néo
sdo iguais, mas estdo em uma mesma categoria, sdo exemplos: musicas, livros,
sapatos, roupas, etc.

(b) O comportamento realizado que nao é interpretado: em uma lista de
recomendacgdes com varias opgdes para selecionar. Porém, nada que me interessa.
Nao existe uma opc¢ao, clique aqui se ndo achar nada. O comportamento do usuario
na frente da tela é subir e descer a tela como quem procura algo. O componente
de interacdo, nesse caso, poderia ser acionado pela barra de rolagem para captar o
comportamento explicito que faz a leitura de um comportamento implicito considerando
que nada foi achado.

(c) Influéncia do ambiente que pode ser expresso como atributo do item
o contexto: Julia procura locais de viagem sob influéncia do contexto em que esta
inserida, por exemplo, o local que seleciona para viajar pode ser um local romantico se
for com o namorado ou um local com baladas na companhia das amigas, essa
dinamicidade de escolha também nao pode ser captada nem oferecida na
recomendacao.

Apos toda contextualizagdo e apoio aos participantes para entendimento da
proposta, foi solicitado que cada um deles utilizasse a extensao proposta. Nos relatos
das especificacdes e nos resultados, os participantes serdo identificados pelos IDs
atribuidos a eles e apresentados na Tabela 3.

Nas secdes seguintes, serao apresentadas as especificagdes USD, no formato
de figura, de cada participante e os detalhamentos das analises, realizadas pelos
autores, contendo informagdes sobre: contexto, convengao, tempo e interagao.

Especificagao realizada por P1: o cenario utilizado por este participante apre-
senta a selecao de jogos por uma crianga em uma plataforma de games. Na Figura 20,
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o participante especifica usando USD e BDD.

Figura 20 — Especificacdo user story dynamic e BDD P1
Histéria usudrio proposta: Eu como crianca quero poder baixar jogos conforme minha faixa etaria
Como <Crianca>

Eu quero <Jogos> <interacSo>

W&W

El&/OU <0U= =logo da meméria=

E/&IOU <0U> <Jogo de carro>

El&/OU <0OU= =logo de mimicas>

Mo tempe n: < momento=

Assim posso <selecionar o melhor jogo conforme minha faixa etana= <interacdo=

Behavior driven development (BDD) proposto:
Cenano de teste para interface: titulo
Dado que <gue a cnanca tem 5 anos 1= <interacdg>

EI&IOU <OU n= sinteracgo=

No tempo n: <momento>

Quando =clicar em uma imagem de jogo = “interacdo>
E <Ac3o= Mostrar os jogos conforme a faixa etina  <interacdo =
Entdo <resultado> Jogo da memdnia =interacdo>

E <resultado> Jogo de camo <interacdo =

E <resultade> Jogo de mimicas Zinteracdo >

Fonte: Elaborada pelo Participante 1 (2023)

Analise realizada pelos autores sobre a especificacdo de P1:
a) Contexto — nesse caso, deveria ser atribuido ao “entretenimento”, pois
trata de jogos e suas escolhas;
b) Convencédo — utilizou a particula OU sem indicar o periodo que a
reapresentagao podera ocorrer;
c) Tempo — ndo usou a progressao de tempo que as histérias dinamicas
precisam apresentar;
d) Interagdo — considerou opgdes intuitivas na utilizagdo da interface para
facilitar a selegao pela crianca.
Especificacdao realizada por P2: este participante utiliza o cenario de
tratamento de um paciente para que as recomendagdes ajudem a definir a necessidade

de internacao. Na Figura 21, P2 disponibiliza a especificagéo realizada usando USD.
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Figura 21 — Especificagao user story dynamic e BDD P2

Fonte: Elaborado pelo Participante 2 (2023)

Analise realizada pelos autores sobre a especificagao de P2:

a)
b)

c)

d)

Contexto — considerou contexto tratamento;

Convencgédo - utilizou a particula ou ficou sem indicar o periodo
que a reapresentacdo podera ocorrer;

Tempo — n&o usou a progressao de tempo que as histérias dindmicas
precisam apresentar;

Interagdo — nédo utilizou a interagdo da interface como um meio de

captura da interacédo do usuario.

Especificagao realizada por P3: este participante utilizou o cenario artistico e

a necessidade de informagdes de pintura em aquarela para trabalhar as opgdes de

recomendacgao, podendo adquirir mais conhecimento sobre o tema desejado. Na Figura

22, o participante especifica usando USD.

Analise realizada pelos autores sobre a especificagdo de P3:

a)
b)

c)

Contexto — considerou contexto arte;

Convencao — utilizou a particula ou para definir que ndo serao mais apre-
sentadas as opgoes, precisava definir o tempo para nova apresentacao
e particula E para poder reapresentar varias opgoes simultaneas. Entéo,
o que era OU precisava definir o tempo para reapresentar e E continuara
sendo apresentado;

Tempo — embora tenha realizado a marcagao do primeiro tempo, nao

definiu o periodo para proxima reapresentagao do OU;

d) Interagcdo — né&o utilizou a interagdo da interface como um meio de
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captura da interagédo do usuario.

Figura 22 — Especificagao user story dynamic e BDD P3

Fonte: Elaborada pelo Participante 3 (2023)

Especificagao realizada por P4: no cenario escolhido pelo participante no
contexto académico, foram utilizadas opgdes de cursos em que um possa ser
selecionado para receber informagdes de recomendacdes do curso. Na Figura 23, P4

disponibiliza a especificagao realizada com USD e BDD.

Figura 23 — Especificacao user story dynamic e BDD P4
Como <Aluna>

Eu quero <curso> <interacio>
Contexto: <académico>
OU <Geografia> <Leu exphicacio>

QU <Histona>
OU <Odontologia>

Assim posso < Recaber ml'orn'lax;ﬁes Moo
curso selecionado > =000 CUISO selecionado>

Canano de teste para interface. Novo curso salecionado
Dado que <Tenho opgbes de curso> sinleracio>

Contexto: <académico>
OU <Odontologia> <Logo odonlo>
No tempo 1. <No periodo 4 anos>

Quando <Realizar busca de livio> <Novidade em livios Odonfo>
E <Noticias sobre o curso> <0Onentacies Curso>
E <rematriculas> =Pertiodo rematricula>
E <Mensaldades> <Onentacdes financewras>
Entdo <as informagdes Odonto>
E <somente ao curso referéncia>  €L0G0 odonlo>
E <No prazo dos 4 anos> <Time ling odonto>
Fonte: Elaborado pelo participante 4 (2023)



73

Analise realizada pelos autores sobre a especificacdo de P4:

a) Contexto — considerou contexto académico;

b) Convencgédo — utilizou a particula ou definiu um periodo de quatro anos
para voltar a recomendar informagdes de outros cursos;

c) Tempo — realizou a marcagdo do primeiro tempo, e, como nao tera
mudangas em quarto anos, nado sera necessario aplicar os tempos
seguintes;

d) Interagdo — considerou a interagdo na interface na maior parte dos
comportamentos apresentados.

Especificacao realizada por P5: este participante utiliza o cenario no
ambiente de programacéao de sistemas para receber recomendagdes relevantes para
seu conhecimento. Na Figura 24, P5 disponibiliza a especificagao realizada em USD
e BDD.

Figura 24 — Especificacao user story dynamic e BDD P5.
Como <programadora=

% H 0 W £ = : LU i
Eu quero <receber informacdes relevante para minha posicio atual> <

EISJOU <DevOps> SNleracio>
EI&I0U ~Docker= <inferacios>
EISIOU <Kubemates> ZINSISCA0=
No tempo n: <momento=

Assim posso <veja documentagio e tutoriais relevantes> Sinteracéio™

Behavior driven development (EDD) proposto:
Cendrio de teste para interface; nenhuma informagio de DevOps sugerida
Dado que <Eu irabalho no pipeline de Cl> Sinteracio=
pritexto: <desenvolvimento de software>
EI&IOU <usando DevOps> Sipteracsos
Mo tempo n. <momentos
Quando <Eu movo a tela para cima e para baixoi> Sinleracsio>

Entao <recebo suporte para personalizar meu perfil> Sinleracéo™
Fonte: Elaborado pelo Participante 5 (2023)

Analise realizada pelos autores sobre especificacao de P5:
a) Contexto — deve ser representado por uma palavra, nesse caso,
desenvolvimento de software seria somente desenvolvimento dentro de

um espaco que oferece materiais de apoio com outros assuntos que nao
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sejam desenvolvimento de software.
b) Convencédo — apresentou os trés simbolos sem escolher um e nao
vinculou o tempo ao simbolo (E/E-Comercial/OU);
c) Tempo —faltou definir periodo e progressao para T1, T2 e Tn;
d) Interagdo — nao utilizou identificagdo da captacéo dinamica, descrever
interacao e definir nas opgdes a interagao.
Especificagao realizada por P6: nesse cenario, o participante apresenta opgdes
de recomendagao com custo baixo para que possa planejar viagem. Na Figura 25, P6

disponibiliza a especificagao realizada em USD e BDD.

Figura 25 — Especificagcéo user story dynamic e BDD P6.

User story:

As a frequent traveler

| want to receive recommendations on cheap destinations ginleraction 1>
Context: leisure

AND cheap hotels <interaction 2>

AND cheap restaurants <interaction 3>

AND cheap tours <interaction 4>

At time 1: <end of the year>

So that | can plan my next trip =ipteraction 5>

Dictionary:

interaction 1: <check> do send information about cheap destinations.
interaction 2, 3, and 4: <check> be able to select many options to receive information.
interaction 5: <confirm> to present selected item(s) to which content will be sent.

BDD scenario:
Test scenario for the interface: Travel recommendation

Given | am looking for my next destination <=interaction 1>
Context: leisure

AND cheap hotels out there <interaction 2>
AND cheap restaurants out there <interaction 3>
AND cheap tours out there <interaction 4>

At time 1: <end of the year>
When | select a good deal <interaction 5>
Then the system should present detailed information about the selected deal <iptergction 6=

Dictionary:
interaction 1: <check> do send information about cheap stuff in my next destination.

interaction 2, 3, and 4: <check> be able to select many options to receive information.
interaction 5: <confirm=> to present selected item(s) to which content will be sent.
interaction 6: <present check> detailed information about selected item(s).

Fonte: Elaborada pela participante 6 (2023)

Analise realizada pelos autores sobre a especificacao de P6:
a) Convencgédo — utilizou E para sempre apresentar todas as opgdes
novamente;

b) Tempo — definiu em T1 momento final do ano, mas nao definiu T2 e Tn.
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Nao definiu o tempo para reapresentacgao.
Especificagcao realizada por P7: este participante utiliza o cenario de viagem
a lugares que possa praticar seu esporte para receber as recomendacgdes. Na Figura
26, P7 disponibiliza a especificacao realizada em USD e BDD.
Analise realizada pelos autores sobre a especificacéo de P7:

a) Contexto — a definicdo € somente por uma palavra, pois viagem é o
contexto maior, e esportiva € o detalhamento do contexto a ser
trabalhado;

b) Tempo — precisa definir progressdo T1, T2 e Tn, definir o tempo de
reapresentar as opgdes ja que a conversao escolhida foi a do E para

apresentar novamente todos os itens.

Figura 26 — Especificacao user story dynamic e BDD P7.
As a sports travel enthusiast

| want to choose skiing as an interest,

Context: sports travel

AND surfing <interaction 2>,

AND hiking <interaction 3>,

AND cycling <interaction 4>

At time n: <sequence, period, moment>

So that | can plan trips at times that align with my sports interests <interaction 5>

Dictionary:
Interaction 1, 2, 3, and 4: <check> Select a sport interest.
Interaction 5: <confirm> Plan and view details of the chosen trip.

Proposed BDD Story:

Given | am interested in skiing <interaction 1>

Context: <sports travel>

AND surfing <interaction 2>

AND hiking <interaction 3>

AND cydling <interaction 4>

When | choose a surfing package <interaction 5>

Then | can plan a surfing trip <interaction 6>

And get details on destinations and schedules <interaction 7>

Dictionary:

Interaction 1,2,3 4: <check> Interests selected

Interaction 5: <present check> Selected trip planning.

Interaction 6, 7: <combo list> with information on travel packages.
Fonte: Elaborada pelo Participante 7 (2023)
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5.4 RESULTADOS DE AVALIAGAO DA PROPOSTA

Nesta secdo, estdo apresentadas as informacdes sistematizadas da avaliagao
do Método MC-DIR e da extensao proposta. A organizagéo das informagdes facilita a
comparagao da opinido entre participantes, dessa forma, também & apresentada a

analise da avaliagao da proposta completa.

5.4.1 Compilado de Informagoes da Proposta

As informacdo sdo apresentadas de forma estruturada por participante,
mantendo uma sequéncia de "itens de avaliagdo" para confirmar sua aderéncia, se
tem correcdo com a aderéncia ou se ha algum comentario. Essas informacdes foram
organizadas em tabela que na horizontal apresenta os "itens de avaliacédo" e na
vertical classifica as "métricas de avaliagao": aderente, possibilidade de corregdo com
a referéncia e comentarios.

As Tabelas do Apéndice A apresentam as avaliacbes por participante
considerando as "métricas de avaliagao".

Com a sintese das informacdes relatadas nas tabelas contendo a analise da
especificacdo de cada participante, foi construido o grafico da Figura 27, que
apresenta as aderéncias em relacdo aos itens avaliados e, na sequéncia, uma
descrigao disponibilizando os percentuais de aderéncia possibilitando outro angulo de

analise.

5.4.2 Analise da Avaliagao da Proposta

Nesta analise, foi avaliada a forma como os participantes perceberam e
utilizaram os varios conceitos descritos nas etapas (ii e iii) da entrevista para criar um
exemplo utilizando a user story dynamic BDD. A Figura 27 ilustra a adesao dos
participantes a cada item. Alguns itens de avaliagao apresentaram desvios na adeséao
as questdes e nas recomendacgoes.

Os itens de analise foram pormenorizados da seguinte forma:

a) Adequacéo de um modelo conceitual:
- Entender MC (Compreensao do modelo apresentado) [1]: a utilizagdo

dos requisitos especificados nas fases do Método MC-DIR definido
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carece de clareza.

Existir MC (Reforgar a necessidade da existéncia do MC) [0].

MC reflete realidade (os conceitos apresentados no modelo refletem
a realidade) [2]: faltaram pormenores adicionais para facilitar a
concepgao e os testes, nomeadamente a capacidade de combinar
simultaneamente tempo e contexto ou de permitir que estes ocorram de
forma independente.

Aplicar MC 12 etapa (faz sentido que o modelo seja aplicado apenas
na primeira etapa da MC-DIR) [4]: dois participantes manifestaram a
opinido de que o modelo deveria ser aplicado na segunda fase,
salientando a sua relevancia para refletir os passos subsequentes da
MC-DIR. Adicionalmente, foi destacada a sua utilizagao na validagao

de requisitos.

b) Padréao US e BDD:

c)

d)

Adequada US e BDD (a técnica apresentada é adequada para utilizagéo
com histérias de utilizadores e BDD) [0].

MC-DIR:

Intuitiva Proposta US e BDD (a proposta é intuitiva) [4]: melhorar a
compreensao das ligagcdes entre 0 modelo conceptual e 0 método MC-
DIR. Aperfeicoar a representacao de e-comercial e E, uma vez que
simbolizam o mesmo conceito e podem gerar confusdo. Melhorar a
clareza dos simbolos da convencao. Propor uma extensao que integre a
utilizacao de US e BDD em simultaneo.

Atende Dinamicidade MC-DIR (a proposta é adequada para resolver o
problema levantado sobre o dinamismo) [2]: incluir uma referéncia aos
testes neste contexto. Além disso, abordar a falta de pormenor sobre a
utilizacdo do UX design, uma vez que essa informagao pode impor
limitacoes.

Uso da especificagao estendida proposta:

Contexto —todos os participantes utilizaram o conceito de contexto, tendo
dois deles utilizado frases ou expressdes para o definir. Melhorar as
orientagcbes para a definicdo de contexto, com especial énfase na
utilizacdo de uma linguagem adequada para a especificagdo num

cenario predefinido.
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Convengdo — num caso, nao foi selecionado qualquer simbolo de
convengao e, noutro caso, foram utilizados dois simbolos. Este ultimo
cenario oferece uma oportunidade para examinar a viabilidade da
utilizacao de varios simbolos simultaneos

Tempo —em trés especificagdes ndo era indicado o tempo de progressao
e o tempo de reapresentagcdo de opgdes na interface. Quatro outras
especificagdbes forneciam informagdes parciais sobre o tempo,
englobando aspectos como o tempo de apresentacdo da
reapresentacéo, a definicdo do momento, a definicdo da progresséo e,
num caso, 0s parametros (sequéncia, momento e periodo) foram
deixados indefinidos.

Interacdo — em trés casos, nao foi apresentada qualquer definicado de
interacdo. Dois casos descrevem parcialmente a interagdo, enquanto

outros dois casos apresentam uma definicdo abrangente de interacao.

Na Figura 27, os trés primeiros itens (1, 2 e 3), referentes ao modelo conceitual

construido, no grafico "Aderéncia das definigdes por participante” refletem uma adeséao

superior a 80%. Para o item de avaliagdo (4), referente a aplicagdo do Modelo

conceitual no método apenas na primeira fase, os participantes P1, P2 e P5 tém

100% de adeséo, enquanto P3 e P4 tém 50% de adesao, P6 e P7 nenhuma adesao,

pois acreditam que o modelo deva ser aplicado em todas as etapas do método.

Itens de analise:

8. Contexto - Espec.

9. Convengdo - Espec.

Figura 27 — Aderéncia das definigdes por participantes

P1
1. Entender MC -
B P2
2. Existir MC
P3
3. MC reflete realidade
B P4
4. Aplicar MC 1° etapa
B P5
5. Adequada Padrao
4 B P6
6. Intuitiva Proposta m P7

7. Atende

10. Tempo - Espec.

11.Interagdo - Espec.

0 1 2

ad

4 5
Ocorréncia de adesdo
Fonte: Elaborada pela autora desta dissertacéo

L=
-4



79

Para o item de avaliagao (5), se a historia de usuario e os cenarios de teste BDD
sao os padroes mais adequados para a aplicagdo da extensdo, resultando na
especificacao proposta de dinamismo, as opinides também tiveram 100% de adeséao
de todos os participantes. Ao verificar o item de avaliagédo (6), sobre a proposta de
extensao ser intuitiva, apos a aplicagao pratica, os participantes P1, P2 e P5 tiveram
100% de adeséo, enquanto P3 e P4 tiveram 50% de adesé&o, P6 e P7 ndo tiveram
adesao. Verificando o item de avaliagdo (7), que refere se ao Método MC-DIR
resolvendo o problema da especificagdo do dinamismo, as opinides de P1, P2, P4 e
P5 foram de 100%, enquanto P3 e P7 foi de 16,6% e P6 nao achou que resolve. Nos
ultimos quatro itens de avaliagao (8, 9, 10 e 11) relativos a utilizacdo pratica da
extensao proposta, a avaliagcao do item de contexto foi superior a 90%. A especificacao
da convencédo para todos os participantes teve alguma adesao, a especificagdo do
tempo foi a menos aderente, com menos de 30% e, finalmente, a especificagcdo da

interacao teve mais de 30% de adesao.

5.5 RESULTADOS QUE APOIAM AS QUESTOES DE AVALIACAO

Os resultados foram medidos em diferentes momentos da entrevista,
basicamente em relacdo as perguntas, € no momento em que 0s especialistas
utilizaram a notacgao user story dynamic. Na sequéncia, sera apresentada uma analise
das respostas dos participantes.

Questoes Q1, Q2 e Q3: os participantes de P1 a P5 deram a mesma resposta
para as Questdes Q1 e Q2: "Ficou claro" e "Sim, refletem", sendo que P5 sugere ajuste
no modelo, mesmo que os conceitos reflitam. Agora P6 e P7 acham que podem
melhorar o modelo conceitual fazendo com que os conceitos apresentados possam
também refletir nas demais etapas do método MC-DIR. Em relacdo a Questao Q3, os
participantes P3, P4, P6 e P7 acham que o modelo conceitual poderia estar associado
a outras etapas do Método MC-DIR de forma a envolver as validacdes das etapas e
prever testes e design UX.

De forma geral, para os participantes, o modelo conceitual serve para definir os
tipos de dados que devem ser coletados quando o usuario apresentar suas solicitagdes
de implementacdo de sistema. Além disso, facilita a obteng¢ao dos dados para input
na user story dynamic, BDD e, com o passo a passo do método, garante-se que os

conceitos modelados serao utilizados. Para os participantes, os conceitos refletem a
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realidade porque informam sobre comportamento, contexto, tempo e produto, mesmo
apresentando sugestdes. Além disso, os conceitos atendem ao cenario real de aplicar
o like e o dislike, e essa interagdo é levada em consideracdo. Nesse cenario, a
preocupacao vai um pouco além e considera a representacdo da interacado implicita
ligada a explicita gerada pelo usuario, facilitando o uso da especificagao por user story

que tem sua base em comportamento.

Figura 28 — Resultados das respostas dos Participantes
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m P4

P3
m P2
mP1
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Fonte: Elaborada pela autora desta dissertacao

Questoes Q4, Q5 e Q6: os sete participantes responderam "Adequado” para
a Questdes Q4 que trata das técnicas de user story e BDD, as mais recomendadas
para a proposta. Em relagdo a Questédo Q5, os participantes P4, P6 e P7 sugeriram
o simbolo e-comercial na convengao, pois o E n&do tem diferenca do E-comercial. Ja
P6 manifestou dificuldade em utilizar a notagdo com tantos parametros e P7 sugeriu
um arranjo utilizando user story e BDD como extensao. Finalmente, para a Questao
Q6, os entrevistados consideraram que o Método MC-DIR resove o problema proposto,
mesmo como contribuig&o inicial. As sugestdes sdo para detalhar mais design UX e
testes.

Em relacdo ao uso da notacédo estendida do BDD, os especialistas acharam
simples e intuitiva, mas mencionaram que o comportamento dinamico a ser pensado
para especificar tem suas complexidades. Portanto, algumas especificacbes
realizadas foram no sentido de utilizar comportamento e contexto. Ndo conseguiram
pensar em algo que envolvesse todas as variaveis. Todos os entrevistados deram
feedbacks positivos e afirmaram que o uso do MC-DIR e da extenséo do BDD ¢ facil e
intuitivo. Além disso, foi unanime o comentario de que o problema é real e merece ser

estudado. Durante a avaliagcdo, os especialistas emitiram comentarios bastante
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relevantes, como "[...] a user story e BDD sao as mais adequadas para propor
extensdo, pois apresentam o resultado esperado de forma clara [...]"; "[...] pelo
contexto, € adequado o uso da user story dynamic, pois envolve analise do
comportamento para o input e output de informagdes no sistema, sendo que a
captacao também pode ser nas agdes que o usuario faz ou deixa de fazer[...]"; "[...] da
forma como foi apresentada a user story com a extensao proposta, entrega o que a
gente precisa para realizar a especificagdo de um sistema dinamico [...]".

Quando perguntado se o método usando user story dynamic com BDD foi
intuitivo? "[...] sim, entendi. Foi de facil assimilacdo e compreensao. Ja peguei a ideia
rapidamente e ja consegui montar o exempilo [...]"; "[...] facil, simples, pratico. Eu sou
embaixador de user story. Qualquer um que bate o olho consegue entender [...]"; "[...]
facil de usar, porque também determina os pontos que devem ser seguidos [...]"; "[...]
a complexidade do cenario ndo implica uso intuitivo da ferramenta proposta [...]".
Como observado, todos os usuarios fizeram comentarios positivos, dizendo que é facil
utilizar o método, que entenderam como utiliza-lo e que se sentem confiantes em
aplica-lo.

Considerando o levantamento das respostas dos participantes as questdes de
avaliagdo, a Tabela 4 mostra a rastreabilidade das respostas até ao comentario
incluido no resultado das questdes. Alguns itens que se repetem ou excedem a
quantidade de informacdo na Tabela 4 foram incluidos como anotacdes para nao
perder a rastreabilidade:

a) Anotacgédo 1 —Validacao de requisitos e Teste integrado e unitario;

b) Anotacdo 2 — Repetir parametros USD também em BDD, revisar
convencao, revisar parametros de tempo e interagao, detalhar cenarios
subsequentes, parametros de dados na histéria devendo estar somente
no BDD;

c) Anotagdo 3 — Sugestao de arranjo da US/BDD como extesao proposta,
parametros de dados na histoéria, devendo estar somente no BDD, rever

convengao.

Tabela 4 — Rastreabilidade dos problemas para a melhoria da MC-DIR

Pergunta Item Participante Observacgao
Q1 Compreender MC P6 Sugerir MC refletem MC-DIR
Q1 Existe MC - -

Q2 O MC reflete a realidade P5 Ajustar o tempo/contexto do MC
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Pergunta Item Participante Observagao
Q2 MC reflete a realidade P6 Detalhamento para teste/design
Q3 Aplicar MC 12 fase P3, P4 Aplicar MC 22 fase
Q3 Aplicar MC 12 fase P4 Aplicar MC 22 fase
Q3 Aplicar MC 12 fase P6 Incluir concepgao/teste
Q3 Aplicar MC 12 Fase P7 Anotagéo 1
Q4 Norma US/BDD adequada - -
Q5 US intuitivo e BDD P3 Aplicar MC na 22 fase
Q5 Intuitive US e BDD P4 Rever e-comercial na convengao
Q5 EUA intuitivos e BDD P6 Anotagéo 2
Q5 US intuitivos e BDD P7 Anotagédo 3
Q6 Reunir com MC P6 Adicionar desenho de teste
Q6 Reunir com o MC P7 Detalhar aspectos técnicos de UX

Fonte: Elaborada pela autora desta dissertacao (2023)

5.6 RESULTADOS DE OCORRENCIAS DE DESVIO DE ADESAO

Ao observar os registros sobre a métrica de avaliagdo descrita na Segao 5.2,
para referéncia de identificar a aderéncia, alguns itens de avaliagéo trouxeram desvios
de aderéncia levantando sugestdes, como pode ser evidenciado no grafico da Figura 29.
A avaliacao é referente a todo processo definido do MC-DIR e suas extensdes e,
dessa mesma forma, dividiu-se a apresentacdo do método considerando suas etapas

e a especificagédo estendida separadas nas seg¢des seguintes.

5.6.1 Ocorréncias de Desvio do Método MC-DIR

Foram identificados em torno de 43 registros de melhorias, sem terem refletido
como ajustes no processo do método proposto. Para os pontos relacionados, as trés
etapas da proposta do Método MC-DIR foram somados 13 registros de melhorias
apresentados na Figura 30.

a) Um registro de melhoria no item de analise "Entender MC": - esta claro
que o método proposto aborda apenas a especificagdo, mas nao esta
claro como os requisitos especificados sao usados nas etapas do método
MC-DIR definido.

b) Dois registros de melhoria em "Necessario MC": - 1° identificou-se que parte da
interacdo e da dinamicidade foi apresentada no modelo, faltando maior
detalhamento que permita o design e os testes; - 2° ajuste na
representacdo do modelo na parte referente a dinamicidade, de forma a
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combinar tempo e contexto simultaneamente, ou ainda possibilitando
ocorréncia do tempo ou do contexto.

c) Quatro registros no item de andlise "Aplicagdo do MC somente na primeira
fase", - 1° deveria ser aplicado o modelo na segunda fase também (2
ocorréncias) e - 3° o modelo conceitual deveria refletir o que vai acontecer nas
demais etapas do MC-DIR — etapa 2 e 3; - 4° Utilizacdo do modelo nas
validagdes de requisitos.

d) Quatro registros de melhoria no item de analise “Intuitiva proposta user
story dynamic e BDD” como: - 1° melhorar o entendimento das ligagdes do
modelo conceitual com o método MC-DIR; - 2° ajustar e-comercial e E
qgue simbolizam a mesma coisa, podendo gerar confusao; - 3° melhorar
os simbolos da convencao; - 4° uma proposi¢cao de extensdo usando o
arranjo da user story e BDD.

e) Dois registros do "Método MC-DIR": - 1° precisa conter mencgao a testes;
- 2° falta detalhamento para uso do design UX que sao informagdes que

podem trazer restrigcdes.

Figura 29 — Ocorréncias de ndo aderéncia geral da avaliagéo
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Fonte: Elaborada pela autora desta diseertagao
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Figura 30 — Sugestdes no método MC-DIR em itens com desvio de aderéncia
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Fonte: Elaborada pela autora desta diseertagao

O grafico da Figura 30 ilustra as informagdes, apresentando a quantidade de
sugestdes dos participantes em cada item avaliado. Nas contribui¢des, P7 foi o que
mais colaborou com quatro sugestdes, P3 e P6 foram os que contabilizaram trés
sugestdes cada um, na sequéncia, P4 com duas contribuigdes e, por fim, P5 com uma

contribuigao.

5.6.2 Ocorréncias de Desvio da Especificagao USD e BDD

Para os desvios de aderéncias identificados nas extensdes propostas
apresentados na Figura 31, percebe-se que ficaram em torno de 30 registros de
melhoria, considerando a opinido dos sete participantes, os itens foram:

a) faltou definir a interagédo nas “opgdes”;

b) faltou descrever a interagao;

c) faltou identificar captagdo dindmica na especificagao da interagéo;

d) faltou momento na especificagdo do Tempo;

e) faltou sequéncia na especificagdo no Tempo;

f) faltou periodo de reapresentacdo das “opgbes” na especificagdo
convencao;

g) faltou progressao na especificagdo do Tempo.

No grafico da Figura 31, o objetivo estda em apresentar quais desvios de



85

aderéncia cada participante cometeu ao utilizar a especificagéo proposta USD e BDD.
Observou-se que o0 menos apontado foi: “Nao definiu nas opg¢des a interagdo”, sendo
indicado por P2, P3 e P5. Os desvios mais identificados envolvendo todos os
participantes, P1 a P6, foram: “N&o identificou captagdo dinamica” e “Sem progresso
na especificagdo do Tempo”, usando T1, T2 e Tn. Os desvios que ocorreram para 0s
participantes P1, P2, P3, P4 e P5 de nao detalhar na especificagdo foram: “Nao
descreveu a interacado” e “Sem momento na especificacdo do Tempo”, sendo utilizado
somente por P6. Para P1, P2, P3, P5, P6 e P7, houve a auséncia do item “Sem periodo
de reapresentacao”, deixando a especificagdo incompleta. Sendo definido somente
por P4. Nenhum participante definiu o item “Sem sequéncia na especificagcdo do
Tempo”, podendo ser desconsiderado, pois ndo € um item obrigatério. Em duas
especificacbes praticadas, os participantes ndo detalharam o BDD, deixando

especificado somente a histéria de usurario.

Figura 31 — Desvio de aderéncia na utilizagado da USD e BDD
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Fonte: Elaborada pela autora desta diseertagao

A proposta podera ser melhorada em varios pontos. Nas definigdes que
caracterizam a dinamicidade, seria necessario esclarecer quais itens sao obrigatorios,
como: (1) Progressao do tempo, quando se definem as agbes em T1, T2 e Tn; (2)
Periodo vinculado com as convencoes, definindo o tempo da reapresentacdo. Para
esse periodo, definir/apresentar o periodo por opgbes apresentadas na tela na

especificacao, similar as interagdes em cada opgéao; e (3) Por fim, a obrigatoriedade
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em definir as interagdes e sua captura na interface.

Para desvios apontados em relagao a pontos que podem ser facultativos, mas
que seriam definidos de acordo com a necessidade da captacdo, destacam-se:
“Momento na especificacdo do Tempo” e “sequéncia na especificacdo do Tempo”.

Até o momento abordou-se os desvios ocorridos de acordo com a métrica de
avaliagao, na sequéncia, sera apresentada uma descrigao sobre o ponto de vista do

desvio para o entendimento da sua ocorréncia.

5.6.3 Entendendo a Ocorréncia do Desvio na Especificagao

Para entender as ocorréncias dos desvios, esta secdo vai relatar para cada
item de ocorréncia fora da adesao da identificacéo: (i) do desvio; (ii) sua métrica de
avaliacao; e a (iii) justificativa da ocorréncia.

Interagao nao definida — (significa que cada item a ser selecionado na tela
pode ser definido para uma captagdo dinamica). Foram trés participantes que nao
definiram esse parametro, pois os componentes de interagédo explicitos sejam limitados
acliques e seleg¢des, tornando limitada a ideia da captacédo dinamica do comportamento
pela interacdo com interface.

Interagcao nao descrita — (detalhamento de como a interagao funciona — deve
trazer a interacao explicita utilizada e como é apresentada na tela e recebida pela tela
do comportamento). Foram cinco participantes que ndo descreveram as interagdes,
entre os que usaram ou nao a interagdo. Alguns participante, por pressa, incluiram
diretamente na especificagdo sem usar o dicionario.

Captacao dinamica nao identificada — (relatar como o comportamento explicito
dindmico do usuario podera ser interpretado pela interagao explicita). Foram seis os
participantes que nao descreveram essa questao de captacdo, deve-se gastar mais
tempo em como realizar esse trabalho de orientagao.

Especificacao de Tempo sem momento — (informagao que apoia a captagao
da informagédo e gera interagdo implicita). Foram seis os participantes que né&o
definiram momento da sele¢ao da opgao pela estratégia de recomendagao pensada
na especificacdo necessaria utilizagado desse parametro. O parametro momento nao
€ obrigatorio.

Reapresentacao sem periodo — (a definicdo deste tempo esta vinculada a
definicdo de como a convencgéo devera funcionar em cada tempo). Foram seis o0s
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participantes que nao utilizaram essa especificagao, pois acredita-se que as ideias de
especificacdo de cada um nao se apresentou como problema para a apresentagao de
itens repetidos em curto periodo de tempo.

Especificagao de Tempo sem progressao — (o0 tempo de progressao considera

a situacao dos parametros definidos em cada momento da especificagcao, expressando
a dinamicidade temporal). Alguns dos participantes até definiram T1, porém, é
necessaria a existéncia de Tn para identificar a variagdo dindmica. Pelas
especificacdes apresentadas e a idealizagdo de projecdo da mesma especificagao
expressa em tempos diferentes com resultados diversos, acredita-se que isso n&o seja
trivial para quem realizou a avaliacgao, talvez por todos estarem acostumados a realizar
especificagcoes estaticas.

Especificacao de Tempo sem sequéncia — (considera a sequéncia em que
os itens foram selecionados ou devem ser apresentados). Nado sendo um parametro
obrigatorio, mas trazendo informagdes de interagao implicita para melhoria da preciséo

da recomendacéo das proximas opgoes. Os participantes nao definiram esse parametro,
ja que é necessario fornecer melhor orientagdo para o uso.
Periodo nao especificado —(considera o periodo em que arecomendagéo deve

ser reapresentada. Considerar periodos curtos ou longos). Os participantes nao
definiram esse parametro, pois seus cenarios apresentaram recomendacdes
imediatas.

Em resumo, as sugestbes apresentadas sdo em relagdo a completude do
modelo conceitual usado no Método MC-DIR, as contribuicbes para apoiar na
intuitividade da extensdo proposta, a alguns itens que podem ser acrescentados ao
MC-DIR e a aplicacao da extensao proposta. O modelo conceitual foi concebido com
base em revisdo da literatura. Identificou-se a necessidade da captura dindmica do
comportamento que pudesse ser levado para dentro do sistema. Como essas
informacdes deveriam ser levadas para o sistema, isso € parte da solugcdo com a
definicao das Etapas 2 e 3 do MC-DIR. Referente ao uso intuitivo da extensao e
aplicagao pratica, é importante salientar que o cenarios séo, de fato, complexos e com
varios parametros a serem coletados. Como aliado, tem-se a definicao processual
para garantir o sucesso da especificagdo. A apresentacao de sugestdes busca trazer
detalhamento para a validagao de requisitos, de testes e de design UX, que sao

relevantes para a melhor definicdo do sistema dinamica.
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5.7 FACILIDADE DE USO E ACEITACAO DA USD E BDD

A extensdo proposta ndo obriga que todos os parédmetros sejam utilizados
simultaneamente: "contexto, tempo e interagdo". A obrigatoriedade da especificagéo
esta na existéncia dos seguintes parametros: o comportamento, as opgoes, a
convencgao e pelo menos um dos demais parametros: e/ou interagao, e/ou contexto,
e/ou tempo. Caso um dos parametros de obrigatoriedade ndo seja definido, a user
story se torna o padrao usado nas especificagdes. Esse ponto torna leve a utilizagéo
da especificagdo proposta. Embora algumas especificagdes dos participantes
apresentaram falta de alguns parametros, elas permanecem dindmicas, como pode
ser visto a seguir:

a) P1 que usou contexto, convengao, opgao, interagao;

b) P2 que utilizou contexto, convencéao, opcgao;

c) P3 que utilizou contexto, convencéao, opgao, progressao de tempo T1;

d) P4 que utilizou contexto, convengdo, opgao, interacdo, tempo T1
progressao e tempo periodo para usar a reapresentagéo de acordo com
a convencao;

e) PS5 utilizou contexto, convengao, opgao;

f) P6 utilizou contexto, convencgao, opgao, interacao e tempo progressao;

g) P7 utilizou contexto, convengéo, opgao, interagéo.
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6 CONCLUSAO

Este trabalho apresentou o MC-DIR, um método que visa a orientar analistas
de requisitos e desenvolvedores que constroem SRs para considerarem o
comportamento dinamico do usuario. A exploragao desse aspecto do dinamismo no
comportamento corrobora com estudos ja feitos na literatura em que se detectou
deficiéncia na investigagdo do problema (Jawaheer; Weller; Kostkova, 2014). Esta
proposta de solugdo, o MC-DIR, é composta de trés etapas: (i) levantamento e
especificacao de requisitos; (ii) analise e apresentacao de requisitos; e (iii) modelagem
de interface. Na primeira etapa, propde-se especificar os desejos dos usuario por meio
da proposta de extensao da user story tradicional para uma user story dinamica (USD)
com uso do BDD. A proposta estende a user story e o BDD tradicional por meio da
adicdo de recursos que refletem o dinamismo do comportamento do usuario,
permitindo, assim, que acdes de interagdes com o sistema sejam captadas e tratadas
de forma mais precisa. Na segunda etapa, quando as user stories estao especificadas,
propde-se uma organizagao para apoio da gestado e da implementagdo de codigo e
interface do SR especificado. Na terceira etapa, sugere-se a modelagem da interface
apresentacao com os componentes de interacao que farao parte da solucao e os fluxos
entre interfaces para captacao da dinamicidade. A proposta foi avaliada por meio de
entrevista com especialistas, e os resultados se mostraram promissores, pois as
respostas dos entrevistados foram bastante positivas, indicando que o problema é
relevante e que a solugao € exequivel.

Como trabalhos futuros, sugere-se realizar estudos de caso, aplicando a
proposta a outros sistemas que ndo o de recomendacido como indicado por um dos
avaliadores. Acredita-se que em pesquisas futuras, a tbnica sera colocada no
aperfeicoamento da estrutura das USDs e do BDD para aumentar a intuitividade, tendo
especificamente em conta a manutencdo apenas do dinamismo no BDD. A
necessidade de utilizar determinados parametros em conjunto, como o "Periodo" e a
"Convencgao" sera clarificada. Além disso, a extensdo envolvera a aplicacdo de
parametros de "tempo" a cada opcao de interface. Uma investigagcao mais detalhada
aprofundara os pormenores intrincados da definicdo da interagao para melhor apoiar
o trabalho de design UX. Além disso, podem ser empregados esfor¢os no sentido de
melhorar o modelo para alinha-lo com os requisitos das fases 2 e 3 do Método MC-
DIR.
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Os Componentes de interagdo podem ser estudados para alcangar a captagao

de comportamentos implicitos, considerando o comportamento explicito e as

informagdes do Componente de interagao e das informacgdes da interface.

A elaboragao deste trabalhos gerou os seguintes artigos:

a)

b)

Carla A. Martins, Carina F. Dorneles, Ankica BariSi¢, Thiago Rocha Silva
and Marco Winckler. CM-DIR: A Method to Support the Specification of
the User’s Dynamic Behavior in Recommender. In: 10th International IFIP
Working Conference on Human-Centered Software Engineering (HCSE),
Reykjavik, Iceland, July 8—10, 2024. Qualis B3.

Carla A. Martins, Carina F. Dorneles and Marco Winckler. A
comprehensive review of user interaction for recommendation systems.
Brazilian Journal of Information Systems (iSys), Brazil, Rio de Janeiro,

2024. Qualis B2 — em analise por revisores.
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APENDICE A — TABELAS DE AVALIAGAO USER STORY DINAMICAS

As tabelas deste apéndice apresentam as avaliagdes, por participante, coletadas
pelos autores em entrevista, considerando as métricas Aderéncia versus item de

analise, Corregao em relagao a referéncia e comentarios.

Tabela — Informacdes de P1

Item de analise Aderéncia  Correcado com areferéncia Comentario
Entender MC Sim Nao Sim ficou claro
Necessario MC Sim Nao Sim importante
MC realista Sim Nao Sim reflete
MC 12 etapa Sim Nao 12 etapa
Adequada US e BDD Sim Nao Resultado mais claro
Intuitiva US e BDD Sim Nao Facil assimilagao
MC-DIR resolve Sim Nao Contém todas etapas
Espec. Contexto Sim Entretenimento N&ao usar frase
Espec. Convencao Parcial ou Faltou T reapresentar
Espec.Tempo Nao Faltou tempos Definidos na extensao
Espec. Interacdo Parcial Descrever interacao Mencionou imagens

Tabela — Informacoes de P2

Item de analise Aderéncia Corregao com a referéncia Comentario
Entender MC Sim Nao Deu exemplos cenario
Necessario MC Sim Nao Explicagao concorda
MC realista Sim Nao Sim concorda
MC 12 etapa Sim Nao Sem objecbes
Adequada US e BDD Sim Nao Nao conhece outras
Intuitiva US e BDD Sim Nao "facil, simples e pratico”
MC-DIR resolve Sim Nao As defini¢des atendem
Espec. Contexto Sim Nao Usou contexto
Espec. Convencao Parcial ou Faltou T reapresentar
Espec.Tempo Néo Sem os tempos Definidos na extensao
Espec. Interagéo Néo Usar interacao Definidos na extensao

Tabela — Informacées de P3

Item de analise Aderéncia Corregéo com a referéncia Comentario
Entender MC Sim Nao Concorda

Necessario MC Sim Néo Apoio criar processos
MC realista Sim Nao Conceitos da realidade
MC 12 etapa Parcial Outra etapa Avaliar em outras

Adequada US e BDD Sim Néo Neste cenario sim
Intuitiva US e BDD Parcial Nao ligou MC ao MC-IR  Intuitiva
MC-DIR resolve Parcial Clarear validagdes Incluir teste

Espec. Contexto Sim Nao Arte
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Item de analise Aderéncia Correcao com a referéncia Comentario
Espec. Convencao Parcial E e OU Necessario definir tempos
Espec.Tempo Nao Sem os tempos Definidos na extensao
Espec. Interagdo Nao Usar interagao Definidos na extensao

Tabela — Informacdes de P4

Item de analise Aderéncia Correcao com a referéncia Comentario
Entender MC Sim Nao MC apoio no uso proposta
Necessario MC Sim Nao Apoio input e outputs
MC realista Sim Nao MC apoia dinamicidade
MC 12 etapa Parcial Outra etapa Avaliar outras
Adequada US e BDD Sim Nao Mais viavel representacao
Intuitiva US e BDD Parcial E-comecial e E revisar convengao
MC-DIR resolve Sim Nao Aborda o necessario
Espec. Contexto Sim Nao Contexto académico
Espec. Convencao Sim Nao Usou OU
Espec.Tempo Parcial Periodo 4 anos Definiu T1 e periodo
Espec. Interagao Sim Nao Faltou descrever

Tabela — Informacoes de P5

Item de analise Aderéncia Correcao com a referéncia Comentario
Entender MC Sim Nao Bem entendido
Necessario MC Parcial Revisar MC Represen. dinamicidade
MC realista Sim Nao Reflete
MC 12 etapa Sim Nao Adequado
Adequada US e BDD Sim Nao Adequada uso
Intuitiva US e BDD Sim Nao Adequada ao uso
MC-DIR resolve Sim Nao Tem o necessario
Espec. Contexto Parcial Sim Melhor orientacao
Espec. Convencéao Parcial Sim Nao escolheu o simbolo
Espec.Tempo Parcial Momento Definido na extensao
Espec. Interagao Nao Sim Definidos na extensao

Tabela — Informacbes de P6

Item de analise Aderéncia Corregao com a referéncia Comentario
Entender MC Nao Nao 2/3 MC-DIR nao vista MC
Necessario MC Sim Revisar MC Detalhamento interacao
MC realista Parcial Nao Teste e design interagéo
MC 12 etapa Nao Néo Buscar novos conceitos
Adequada US e BDD Sim Néo N&o usaria outra
Intuitiva US e BDD Nao Néo N&o esta claro
MC-DIR resolve Nao Sim Falta design e teste
Espec. Contexto Sim Néo lazer
Espec. Convengéo Sim nao Usou E

Espec.Tempo Parcial Sim Tempo reapresentar
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Item de analise Aderéncia Corregao com a referéncia Comentario

Espec. Interagéo Sim

Nao

Usou dicionario

Tabela — Informacoes de P7

Item de analise Aderéncia Correcado com a referéncia Comentario
Entender MC Sim Nao Contexto, tempo e acéo
Necessario MC Sim Nao Contexto mais info.
MC realista Sim Nao Reflete mais info.
MC 12 etapa Nao Nao Validagao de requisitos
Adequada US e BDD Sim Nao Garantir uso de info.
Intuitiva US e BDD Nao Revisar convencéao Propéem extensao
MC-DIR resolve Parcial Sim Falta design UX
Espec. Contexto Parcial Nao viagem esportiva
Espec. Convencéao Sim nao Usou E
Espec.Tempo Nao Sim Nao definiu nenhum tempo
Espec. Interagao Sim Nao Certo
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