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Resumo A elicitacdo de requisitos é o momento que exige uma in-
tensa comunicagdo entre os “donos de problemas” e os engenheiros de
requisitos. Para elicitar requisitos é necessario que os engenheiros bus-
quem técnicas adequadas, que favoregam a comunicagdo. Uma das reco-
mendagobes da literatura para facilitar a elicitagao é o contato direto com
os usudrios, o que pode ser alcangado por meio do Design Participativo
(DP), haja vista que suas técnicas podem proporcionar uma comunicagao
mais robusta. No Design de Interacao, um processo metodolégico com-
postou por técnicas participativas é o SPIDe. O SPIDe é um processo
semioparticipativo, ou seja, associa o DP a Semidtica para estudar a co-
municacao por meio da participacdo do usuério no processo de design.
Sob essa perspectiva questiona-se: é possivel elicitar requisitos por meio
do SPIDe? Este artigo apresenta um estudo experimental para identificar
se é possivel elicitar requisitos por meio da aplicagdo do SPIDe. A partir
dos resultados gerados foi concluir que por meio do SPIDe é elicitar re-
quisitos, permitindo que os usudrios tornem-se co-autores na elicitagao
de requisitos do software a ser desenvolvido.

Keywords: Engenharia de Requisitos - Fatores Humanos - Engenharia
Semidtica.

1 Introdugao

A Engenharia de Requisitos (ER) é uma atividade estritamente humana e é
composta por etapas de elicitacdo, andlise, especificacdo e validagao de requi-
sitos [8]. De acordo com Bourque e Fairley [8], requisito é um atributo a fim
de resolver algum problema e, portanto, devem expressar as necessidades e as
restrigdes da solugao que serd desenvolvida. Da Costa e Pimentel [10] esclarecem
que para construir/desenvolver softwares se faz necessério entender a necessidade
do usudrio e atender as suas expectativas, isto é, engenhar requisitos.

* Agradecemos aos participantes da pesquisa; ao Grupo de Pesquisa e Extensao em
Informatica, Educagio e Sociedade — Onda Digital (CNPq/UFBA); e a CAPES por
financiar esta pesquisa.
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Engenhar requisitos é um processo dificil, que néo precisa ser caro [14]. Uma
das principais etapas/atividades da ER. é a elicitagao [24]. A elicitagao de requi-
sitos é um processo para descoberta e coleta das necessidades dos usuarios, dos
seus desejos, dos seus problemas e de como é possivel soluciond-los [16]. Para
isso, é necessario uma intensa comunicacio com os “donos dos problemas”3. A
comunicagao entre usudrios e engenheiros de requisitos é um dos fatores humanos
e sociais intrinsecos a elicitacao de requisitos, sendo considerado como ntcleo da
ER [6].

Da Costa e Pimentel [10] descrevem que em algumas situagoes os usudrios
nao sabem comunicar, de maneira clara, o que necessitam ou desejam. Para
remediar essas situagOes esses pesquisadores, e outros [25,9,16], sugerem que o
engenheiro de requisitos busque técnicas adequadas para facilitar a elicitacao de
requisitos. Nesse sentido, Das [11] corrobora ao evidenciar que o contato direto
com os usuario auxilia os engenheiros a estudar os reais requisitos e indica que os
contatos indiretos sao menos desejaveis, pois podem causar ruidos e até mesmo
distor¢des na comunicagao.

No Design de Interacao, um processo metodolégico que permite o contato
direto entre o designer de interagio e os usudrios ¢ o SPIDe* [20]. Isso é devido
a sua composicdo por técnicas de Design Participativo (DP). De acordo com
Simonsen e Robertson [22], o DP proporciona a participagdo direta e efetiva
das pessoas no desenvolvimento de artefatos que moldam as suas vidas, dentre
eles os software. Nesse sentido, o uso de técnicas participativas podem estimular
uma comunicagao mais robusta e o compartilhamento entre usuarios e designers
de interagdo. Portanto, devido a sua composi¢do, o SPIDe pode favorecer da
comunicacao.

Além do DP, a base tedrico-conceitual do SPIDe é a Engenharia Semidtica
(EngSem), uma teoria de Interacdo Humano-Computador. Para a teoria criada
por De Souza [12], a intera¢do (humano-computador) é um processo comuni-
cativo entre os designers e os usuarios. Por ter base semiética, o SPIDe pode
auxiliar os designers no processo de design de interagao por meio do estudo da
comunicagao, um das principais aplicagoes da Semidtica. Seria entao possivel
elicitar requisitos por meio do SPIDe?

Nesse sentido, este artigo tem como objetivo apresentar os resultados de um
estudo experimental sobre a potencialidade do SPIDe na elicitagao de requisitos
de software. O estudo foi realizado durante a concepgao de um Ambiente Virtual
de Aprendizagem (AVA) para uma Biblioteca Piblica Brasileira. A concepgao
do AVA faz parte do projeto de extensao universitaria intitulado “Uma proposta
de Ambiente Virtual de Aprendizagem para disseminagdo da inclusdo digital na
sociedade Sergipana”, vinculado a Universidade Federal de Sergipe.

O artigo estd dividido em sete secoes, sendo a proxima secao destinada a
comunicagao como um desafio para a elicitacao de requisitos; a segao 3 apresenta

3 Assumi-se neste artigo como “donos do problema” os clientes, sujeitos-interessados,
(potenciais) usudrios finais ou partes interessadas. Serd sempre utilizado o termo
usudrio para indicar esse grupo de sujeitos.

4 Semio-Participatory Interaction Design
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alguns trabalhos relacionados, que tratam sobre semioparticipacao na engenharia
de requisitos. O SPIDe ¢ descrito na segao 4 e a metodologia de pesquisa na secao
5. Por sua vez, os resultados e as consideragoes finais sdo apresentados nas se¢des
6 e 7, respectivamente.

2 A Comunicagao na Elicitacao de Requisitos

A ER é uma atividade estritamente humana [8]. Essa caracteristica lhe faz ser
influenciada pela subjetividade dos humanos que a aplicam e pela subjetividade
dos humanos que participam da ER [12]. Neste artigo, os humanos que aplicam
a ER sao chamados de engenheiros de requisitos.

E funcao do engenheiro de requisitos identificar, representar e gerenciar as
perspectivas dos mais variados usuérios no projeto de software. A descoberta ou
elicitagao dos requisitos nao é uma atividade passiva, deve haver a cooperagao
e articulagdo entre os usudrios e o engenheiro [8]. Para Baranauskas et al. [5], a
ER nao se limita a identificar, representar e gerenciar os requisitos, trata-se de
um processo para facilitar a comunicacao entre os engenheiros de requisitos e os
usuarios. Nesse sentido, a comunicagao torna-se um dos principios essenciais de
eficicia da elicitagdo de requisitos [8,25].

A comunicagdo é um processo cultural, bem como a significagdo. Ambas,
comunicagao e significacao, sdo temas de estudo da Semidtica [13]. Santaella
[21] define a Semidtica como a ciéncia dos signos e, para a pesquisadora, signo
é qualquer coisa que tenha significado para qualquer sujeito. A significagao, ou
semiose, é o processo de dar significado aos signos. O conjunto de signos pessoais
formulados dentro de um contexto social ou cultural é chamado de sistema de
significagdo [13].

De acordo com Eco [13], a comunicacao é realizada por meio de signos, in-
fluencia e é influenciada pela cultura. Para que a comunicagdo seja efetiva é
necessario que os interlocutores compartilhem semelhancas culturais, senao, ha-
verd falhas na interpretagio, isto é, problemas de significagdo. A falha na co-
municagao pode fazer com que requisitos nao sejam elicitados ou até mesmo
elicitados equivocadamente [9,25].

Nesse sentido, para facilitar e tornar eficiente a comunicagao entre os enge-
nheiros de requisitos e os usudrios, Baranauskas et al. [5] propdem a associagao
de uma abordagem semiotica para sistemas de informacao, a Semidtica Organi-
zacional, e uma abordagem participativa, o Design Participativo. Baranauskas
[3] utiliza-se da expressao “semioparticipativo” para qualificar a associagao entre
uma abordagem semidtica e uma abordagem participativa.

Conforme a perspectiva de Baranauskas [3] sobre semioparticipagao, a abor-
dagem semiética trata sobre a comunicagao efetiva entre os engenheiros de re-
quisitos (ou designers de interagao, no caso da Interagdo Humano-Computador)
e 0s usudrios, considerando fenémenos fisicos, psiquicos e sociais tanto dos enge-
nheiros de requisitos, quanto dos usudrios; tratando as comunicagoes e as signi-
ficagoes dos sujeitos. Por sua vez, as abordagens participativas tendem a colocar
os usudrios como participantes efetivos na concepgao de um software. Nesse
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sentido, o uso de uma abordagem semioparticipativa proporciona o estudo da
comunicacao entre os agentes tornada efetiva por meio de sua participacao na
concepc¢ao de um software.

A comunicagao entre os engenheiros de requisitos e os usuérios tem sido um
desafio que, segundo Zin e Pa [25], ultrapassa mais de 30 anos de estudos, mas
nao é um tema saturado. Esse desafio tem relagao com a gama de aspectos co-
existentes nos processos de engenharia de requisitos, como aspectos cognitivos,
culturais, contextuais, subjetivos, além do uso de técnicas e ferramentas apropri-
adas por parte dos engenheiros [17,16]. Por isso, 0 modo como os usudrios parti-
cipam da elicitacao de requisitos pode ser fator determinante para a eficicia na
comunicagao nesse processo [17,9]. De acordo com Das [11], é indiscutivel que a
participacao dos usudrios na elicitagao de requisitos proporciona efeitos positivos
e melhora a experiéncia do usuério. Das [11] ainda alerta que a partir da parti-
cipacao dos usudrios na elicitacao de requisitos é possivel diminuir a quantidade
de erros nos requisitos elicitados.

3 Trabalhos Relacionados

Para favorecer a comunicagao na Engenharia de Requisitos e a participacao dos
usudrios, Baranauskas et al. [5] propoem o uso da Semidtica Organizacional
em associacao ao Design Participativo para a Elicitacao de Requisitos. Para os
autores, gragas & essa associagao foi possivel identificar a facilitagdo no entendi-
mento compartilhado dos requisitos, uma vez que houve um contato direto dos
engenheiros de requisitos com os usudrios. Por sua vez, o uso da Semiética Or-
ganizacional proporcionou a sensibilizagao dos engenheiros de requisitos quanto
a forma como os usuérios percebem, compreendem e interagem com/no mundo
ao seu redor.

A pesquisa apresentada por Baranauskas et al. [5] limitou-se ao uso do
método MEASUR, da Semiética Organizacional, e Workshops de Design Parti-
cipativo. Todavia, os pesquisadores nao detalharam quais técnicas participativas
foram utilizadas nos Workshops.

Por sua vez, Arantes [2] também utilizou a proposta semioparticipativa de
Baranauskas et al. [5]. Em seu trabalho, Arantes realiza um estudo de caso para
elicitacao de requisitos de um web site. Entretanto, a autora nao detalha quais
técnicas participativas foram utilizadas em seu estudo de caso, o que implica em
dificuldades na replicacao do estudo e, até mesmo, no uso da proposta partici-
pativa por outros pesquisadores ou profissionais da industria de software.

Em um estudo posterior, Arantes [1] apresenta uma proposta semiopartici-
pativa para quatro processos da ER, a saber: elicitacao, andlise, especificagao e
validacdo. Mais uma vez a pesquisadora utiliza como base o método MEASUR,
da Semidtica Organizacional, e Workshops de Design Participativo. Entretanto,
dessa vez fica explicito o uso das técnicas participativas brainstorm e braindraw,
durante os Workshops de Design Participativo. Arantes utilizou o brainstorm
para identificagao dos stakeholders e para a elicitacao dos requisitos. Por sua

7

vez, o braindraw é utilizado para a construgao de protétipos, depois da ne-
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gociacao de requisitos. Para a autora, o processo semioparticipativo utilizado
facilitou a discussao entre os usuarios durante os workshops, conduzindo a uma
melhor compreensao do contexto e das implicagoes sociais do sistema.

Sob a perspectiva semioparticipativa, Rosa e Matos [20] conceberam o SPIDe,
um processo para o design de interacdo semioparticipativo. Desde a sua for-
mulagao, o SPIDe tem sido reexaminado e expandido por outros pesquisadores
[20,18,19], inclusive com enfoque & elicitagdo de requisitos.

4 SPIDe

O SPIDe é um processo semioparticipativo para o design de interagao de artefa-
tos computacionais [20]. Sob a perspectiva da semioparticipacao, proposta por
Baranauskas [3], o SPIDe tem a base tedrico-conceitual fundamentada na Enge-
nharia Semidtica (EngSem) [12] — diferentemente da proposta de Baranauskas
[3], que faz uso da Semidtica Organizacional como fundamento tedrico-conceitual
— e principios e técnicas do Design Participativo (DP) [22].

O SPIDe implementa o Design Centrado na Comunicacao (DCC), uma préatica
da EngSem que considera o design de interacdo como um processo de mani-
pulacao de mensagens. O DCC divide o processo de design de interagao em trés
etapas: (i) andlise de contexto, (ii) engenharia de interface e (iii) avaliagdo. No
SPIDe, cada uma dessas etapas é composta por técnicas do DP e apesar de serem
apresentadas sequencialmente, conforme a Figura 1, elas podem ser (re)visitadas
quantas vezes for necessario. O SPIDe, enquanto processo metodoldgico, sugere
sempre o uso das mesmas técnicas e etapas. Todavia, isso nao significa que nao
seja possivel refazer a aplicacao de uma ou mais técnicas ou etapas, caso seja
necessario [20].
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Figura 1. SPIDe [18].

A primeira versdo do SPIDe (cf. [20]) foi composta por quatro técnicas de DP
(contextual inquiry, brainstorm, braindraw e think-aloud), tendo sido aplicada no
dominio educacional, com estudantes de ensino fundamental e professores para
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o redesign de interacao da rede socioeducacional TecCiencia. O SPIDe considera
o paradigma de design por/para todos. Na sua aplicagdo inicial, Rosa e Matos
[20] se dedicaram a evidenciar aspectos culturais no design de interagdo. Para os
pesquisadores, o SPIDe pode considerar esses aspectos devido a sua caracteristica
semioparticipativa.

A pesquisa apresentada por Pita et al. [18] continuou o desenvolvimento
do SPIDe. Aplicou-se a andlise de contexto do SPIDe no dominio de mobilidade
urbana, como usuérios com deficiéncia visual, também a partir da perspectiva de
design por/para todos. A pesquisa resultou na primeira modificagdo do SPIDe.
Pita et al. [18] sugeriram a adi¢ao da técnica storytelling. A sugestéo foi realizada
devido alguns usudrios se sentirem constrangidos pela aplicacao do contertual
inquiry. Desse modo, conforme a sugestao dos autores, deve-se escolher entre
a aplicagdo do contextual inquiry ou do storytelling durante o (re)design de
interacao.

De acordo com Rosa e Matos [20] e Pita et al. [18], por meio do SPIDe é
possivel gerar requisitos para o (re)design de intera¢do (humano-computador)
considerando aspectos culturais, a participagao de criancas, adultos e deficientes
visuais no dominio educacional e de mobilidade urbana.

A partir desses estudos sobre o SPIDe [20,18], foi possivel identificar a pos-
sibilidade de utilizagdo do SPIDe quando o projeto: (i) possuir diversos perfis
de usudrios, sejam por diferengas culturais, cognitivas, motoras, sociais e, in-
clusive, hierdrquicas; (ii) quando tiver (ou ainda nao tiver) definigdo clara dos
problemas a serem tratados; (iii) quando o contato do engenheiro de requisitos
com o usudrio for para além da aplicacdo de questiondrios ou da construgao de
personas.

Rosa et al. [19] também seguiram expandindo o SPIDe; todavia, sob a pers-
pectiva de necessidades e desejos (i.e. requisitos) dos usudrios. Os pesquisadores
investigaram o uso das técnicas indicadas no SPIDe em atividades de elicitacao
de requisitos. No estudo, os pesquisadores realizaram uma revisao sistematica da
literatura sobre o uso das técnicas que compoem o SPIDe aplicadas & ER. Foram
encontradas em producoes cientificas somente o uso das técnicas storytelling e
brainstorm aplicadas a ER. Todavia, nao foi possivel identificar quais tipos de
requisitos sao gerados por essas técnicas, nem foram encontradas aplicacoes do
contextual inquiry, braindraw e think-aloud, deixando lacunas para a continuagao
da pesquisa.

5 Metodologia

Dando sequéncia a pesquisa sobre o SPIDe, este artigo apresenta um estudo com
o objetivo de experimentar se com a aplicacao do SPIDe é possivel elicitar requi-
sitos. Para isso, foi conduzido um estudo experimental com um problema real,
para a concepgao de um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) para a Bibli-
oteca Estadual Epifanio Ddria, em Aracaju/SE. A concepgao e desenvolvimento
do AVA foi realizada pela equipe do projeto de extensao universitaria intitu-
lado “Uma proposta de Ambiente Virtual de Aprendizagem para disseminag¢do
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da inclusao digital na sociedade Sergipana”, vinculado a Universidade Federal
de Sergipe.

O SPIDe em sua concepg¢ao, apresentado em um artigo anterior [20], foi di-
recionado ao (re)design de interagao de softwares educacionais. Em um estudo
posterior [18] foi experimentada a aplicacdo do SPIDe com usudrios com de-
ficiéncia visual ou cegos. Por sua vez, este artigo continua o desenvolvimento do
SPIDe no contexto de softwares educacionais, mas focalizando na elicitagao de
requisitos.

Este estudo foi realizado in-vivo, no laboratério de informética da Biblioteca.
Participaram da pesquisa o coordenador de cursos, um professor dos cursos pre-
senciais e seis alunos dos cursos presenciais ja oferecidos pela Biblioteca. Os
participantes foram convidados por conveniéncia, tinham entre 16 e 46 anos de
idade, a maioria sao moradores de comunidades carentes e, alguns deles, possuem
limitacGes para a utilizacao de ferramentas computacionais. Antes da aplicacio
do estudo, foi solicitada a assinatura dos termos de consentimento livre e esclare-
cido aos participantes. E importante destacar também que a aplicacao do estudo
foi realizada por alunos do curso de Bacharelado em Sistemas de Informacao da
Universidade Federal de Sergipe, que assumiram o papel de engenheiro de requi-
sitos.

A primeira técnica aplicada, conforme previsto pelo SPIDe, foi o storytelling®.
Nessa aplicagdo do SPIDe, optou-se por utilizar o storytelling devido a existéncia
de experiéncias anteriores com sucesso ao utilizar essa técnica, conforme relatos
encontrados na literatura [19]. A técnica foi aplicada por uma engenheira de
requisitos e contou com a participagao do coordenador do curso, um professor
e seis alunos, individualmente. Os participantes foram convidados a narrar seu
trabalho/atividade na Biblioteca, explicando suas dificuldades e necessidades
em relacao ao produto a ser desenvolvido. Por meio do storytelling foi possivel
coletar dudios com histérias contadas por cada participante.

Logo depois, o brainstorm foi aplicado em grupo, com os mesmos partici-
pantes do storytelling. Durante a aplicagao da técnica, notas autoadesivas foram
distribuidas para todos os participantes. Eles escreveram ideias nessas notas sob
moderacao da engenheira de requisitos. A engenheira de requisitos questionou
sobre as atividades realizadas pelos participantes e sugestoes que foram dadas
para a construcao do software durante a aplicacao da técnica de storytelling. As
notas foram apresentadas em um quadro para que todos os participantes tives-
sem acesso as ideias sugeridas e permitissem que novas ideias fossem produzidas.

Com a identificagdo do contexto e principais necessidades dos participantes
em relagao a construgao do AVA, a técnica braindraw foi aplicada para identifi-
car novos requisitos e permitir que os participantes criem desenhos relacionados
a interface que serd construida pela equipe de desenvolvimento. O mesmo con-
junto de participantes do storytelling e do brainstorm foi convidado; todavia, o
coordenador nao compareceu.

5 De acordo com Pita et al. [18], para iniciar o processo deve-se escolher entre o
conteztual inquiry e o storytelling.
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Para aplicacao braindraw foram utilizados os seguintes materiais: lapis grafite
e colorido, borrachas, canetas, papel A4 e cronémetro. Os participantes ficaram
préximos uns dos outros e cada um recebeu uma folha de papel, conforme exem-
plifica a Figura 2. Cada participante fez um desenho expressando como ele acha
que a interface do software deve ser desenvolvida, considerando as necessidades
relatadas por eles durante a andlise de contexto. Ao término do intervalo de dois
minutos, cada desenho foi passado ao participante do lado esquerdo que, por sua
vez, repetiu o procedimento, completando o desenho dado a ele. Esse processo
se seguiu até todos os desenhos retornarem a quem iniciou, de modo que todos
contribuissem em todos os desenhos. Com isso foi possivel reunir desenhos que
representassem a fusdo de ideias de todos os participantes, conforme indicado
por Muller, Haslwanter e Dayton [15].

2 minutos

Figura 2. Disposigdo durante braindraw [20].

Por fim, o think-aloud foi aplicado, com o mesmo conjunto de sujeitos par-
ticipantes do braindraw. Para auxiliar no registro da aplicacdo, uma camera foi
posicionada em frente ao monitor do participante com o objetivo de registrar
suas agoes e fala. Esta técnica foi realizada utilizando os protétipos produzi-
dos a partir dos resultados do braindraw e das necessidades identificadas com a
aplicagdo das técnicas storytelling e brainstorm. Os participantes foram encora-
jados pela engenheira de requisitos a usar o prototipo, navegando nas interfaces
e expressando suas opinioes durante a interacao.

6 Resultados

A anélise dos dados foi realizada a partir dos documentos resultantes da aplicagao
das técnicas storytelling, brainstorm, braindraw e think-loud durante o processo
de elicitagao de requisitos.
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6.1 Storytelling

A engenheira de requisitos do projeto conseguiu descobrir 17 requisitos a partir
da aplicacao do storytelling. Entre os requisitos encontrados, 14 eram requisitos
funcionais (RF) e 3 requisitos nao funcionais (RNF), do quais 2 foram classifica-
dos como requisitos nao funcionais de interagao e 1 de seguranca. Estes requisitos
sao apresentados na Tabela 1.

Tabela 1. Resultado do storytelling

ID Descrigao Tipo ID Descriagao Tipo
RF001 Manter curso RF RF010 Acesso as notas do curso RNF
RF002 Manter Professor RF RF011 Emissao de certificados RF
RF003 Manter aluno RF RFO012  Frequéncia dos alunos RF

RF004 Acesso aos cursos RF RFO013 Langamento de frequéncia RF
RF005 Area de sugestoes RF RF014 Relatdérios especificos RF

RF006  Area de Bate Papo RF RNFO001 Acesso web RNF
RFO007 Foérum dos cursos RF RNF002 Interface limpa e clara RNF
RF008 Materiais dos cursos ~RF RNF003 Login e senha RNF

RF009 Sala de videoconferéncia RF

E importante destacar que durante o storytelling o usuario foi convidado a
contar suas histérias e experiéncias relacionadas ao seu trabalho/atividade na
biblioteca. Para isso os usudrios fizeram uso do seu conhecimento prévio para
comunicar o que era desejavel. Esse conhecimento prévio esta relacionado aos
seus conhecimentos subjetivos sobre como as coisas acontecem na biblioteca
para a promocao dos cursos, sejam eles presenciais ou a distancia. Portanto,
caracteristicas culturais, emocionais, cognitivas e sociais puderam ser reunidas e
exploradas por meio da Engenharia Semidtica. Um exemplo é a fala de um dos
usudrios durante o storytelling®:

“Tem muita gente que ndo tem hordrio, tipo poderia nao ter hordrio ne-
nhum, onde a pessoa poderia estudar de madrugada, dependendo de sua
forca de vontade, e também cada um poderia ter seu perfil que querendo
ou ndo tem coisas que so tiramos duvidas com o professor, que ai eu po-
deria conversar com minha professora. Vamos dizer assim, tem um chat
especifico para uma pessoa, [...]. Entao, também poderia ter também o
boletim, a pessoa poderia tirar o certificado.”

Nessa fala identificou-se a preocupacao com pessoas sem horario disponivel
para realizar um curso presencial. Isso demonstra a aptidao do SPIDe em al-
cancar caracteristicas culturais e sociais dos usudrios. Além disso, é possivel
identificar alguns requisitos em sua fala: RF006, RF010, RFO11.

5 Os gudios do storytelling foram transcritos para a anslise
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6.2 Brainstorm

Com a aplicacdo da técnica de brainstorm identificou-se sete RF e um RNF,
conforme disposto na Tabela 2. Entre os requisitos identificados a partir dessa
técnica, apenas o requisito RF015 nao havia sido identificado com a aplicacao
do storytelling.

Tabela 2. Requisitos elicitados a partir do brainstorm.

ID Descricao Tipo
RF004 Acesso aos cursos RF
RF006 Area de bate papo RF
RF007 Férum do curso RF
RF008 Materiais do curso RF
RF009 Sala de videoconferéncia RF
RF010 Acesso as notas do curso RF
RFO015 Notificar aluno RF

RNF002 Interface limpa e clara RNF

Embora tenha sido possivel coletar requisitos que ja haviam sido especificados
com a aplicagao do storytelling, o brainstorm possibilitou a identificagao de atri-
butos importantes em relagdo aos requisitos previamente identificados. Alguns
desses atributos foram coletados de anotagoes, como a solicitacao de nome, idade,
endereco para o cadastro; e a necessidade de ocultacao do endereco, disponivel
somente para pessoas previamente autorizadas . A Figura 3 mostra exemplos de
notas resultantes dessa aplicacao.

Toase
N ME
NOTA

BATE-PROY
INTFO S BV2LieTECR

Figura 3. Notas do brainstorm.
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6.3 Braindraw

A partir da aplicacdo do braindraw foi possivel construir protétipos de interfaces”
considerando os diferentes perfis de participantes e seus respectivos desejos e ne-
cessidades a partir dos desenhos da Figura 4. Os prototipos construidos a partir
dos desenhos também contém requisitos elicitados com a aplicagao de técnicas de
storytelling e brainstorm. Além de possibilitar a construcao de protétipos con-
tendo os requisitos ja elicitados, os protétipos também permitiram representar
a interface que serd desenvolvida de acordo com a proposta dos participantes e
considerando seus sistemas de significagao.

< AUA — —

AR PRSETOd [y o s o

Figura 4. Desenhos resultantes do braindraw.

Por meio dos protétipos também identificou-se alguns novos requisitos, tais
como: upload de videos e fotos, sugestoes de melhorias para a biblioteca.

6.4 Think-aloud

Com a aplicagao do think-aloud foi possivel validar com o usudrio os requisitos
elicitados com a aplicagao de técnicas anteriores utilizando protétipos desenvol-
vidos. A anélise foi realizada sobre os documentos produzidos e de acordo com
dudios coletados durante a aplicacao desta técnica, tais como: “/[...] estd limpo,
nao tem muita informacdao. Fstd facil de ser utilizado” e “Tudo ok, ndo mu-
daria nada”. Frases semelhantes a essas permitiram concluir que os requisitos
elicitados e implementados nos protétipos estavam de acordo com os desejos e
necessidades dos participantes.

Encontrou-se também sugestoes para melhorias em relacao ao design de in-
teragdo do AVA, uma vez que problemas em relagao ao layout do software foram
sinalizados por alguns participantes. Isso indicou a necessidade de mudancas

" ¢f. https://marvelapp.com/673fjf1/screen /31157836
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relacionadas a disposicao das fungoes. O trecho abaixo, relatado por um dos
participantes ao experimentar a pagina inicial do aluno, reflete a solicitagao de
ajustes relacionados a interface produzida.

“Aqui eu achei que ficou muitos links [referente a drea com dados do
aluno], poderia ter a nossa foto aqui e ter sé editar dados e ter sé notas
cursos e certificados. Essas outras partes, nome, email, informacao... tal
tal tal € no link de editar dados. Tiraria tudo isso e ficaria sé o editar
dados. Ficaria mais limpo”.

7 Consideracoes Finais

Este artigo apresentou os resultados de um estudo com o objetivo de identificar
a possibilidade de uso do SPIDe para elicitacao de requisitos de software. Con-
siderando o desafio de comunicagao nos processos de engenharia de requisitos
[17], o SPIDe pode contribuir ao tornar os usudrios co-autores do software a ser
desenvolvido, a partir da perspectiva tedrico-conceitual da Engenharia Semiética
e principios e técnicas do Design Participativo.

Nesse sentido, o SPIDe, inicialmente um processo semioparticipativo para
design de interagao, foi aplicado na elicitacdo de requisitos de um Ambiente
Virtual de Aprendizagem para uso de uma biblioteca publica. Com o SPIDe,
orientado pelo design centrado na comunicagao foi possivel conhecer os usuarios;
sugestoes, necessidades, desejos e criticas; produzir protdtipos de interfaces; e
avaliar esses protétipos, conforme descrito por Rosa e Matos [20] e Pita et al.
[18].

Considerando que os usudrios participaram da aplicagao do SPIDe, é possivel
pressupor que aspectos subjetivos, tais como cultural, valores, caracteristicas
fisico-motoras, cognitivas foram valorizados, conforme indicado por Rosa e Ma-
tos [20]. Além disso, a engenheira de requisitos também participou de todo o
processo, elicitando e mediando a aplicagao das técnicas, além de analisar os
resultados e descrever os requisitos descobertos.

A aplicagao do SPIDe permitiu aos usudrios comunicar seus desejos e ne-
cessidades a engenheira de requisitos, de forma implicita ou explicita. Por sua
vez, também foi possivel a engenheira de requisitos identificar como os usudrios
desejam interagir com o software, como eles percebem a interface, quais proble-
mas de interagao e de projeto devem ser evitados, restrigoes e atributos que o
software deve considerar.

Nesse sentido, foi possivel identificar evidéncias que por meio do SPIDe é
possivel elicitar requisitos, permitindo aos usudrios tornarem-se co-autores do
projeto de software. Apesar de o SPIDe ser um processo inicialmente para o
design de interagao, os requisitos elicitados por meio de sua aplicacao nao foram
apenas relacionados a requisitos de interagao ou nao funcionais, mas também a
requisitos funcionais.

H4 algumas ameacas a validade deste estudo, dentre elas, destacam-se: a falta
da participagao de um professor do ensino a distancia (o professor participante
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era de cursos presenciais); aplicagao SPIDe por uma estudante do curso de Ba-
charelado em Sistemas de Informacao, com experiéncia mediana na elicitacao de
requisitos (apesar de estudos apontarem que ha apenas poucas diferencas na par-
ticipagao de estudantes ou profissionais em pesquisas cientificas); a contribuicao
limitada pelos dados, por causa do perfil dos participantes.

Como trabalhos futuros, estudos mais aprofundados, mais metédicos do ponto
de vista da selegao dos participantes e das técnicas de analise dos dados, serao re-
alizados para aprofundar o nivel em que os requisitos sao elicitados. Além disso,
serd realizada uma comparagao entre o SPIDe e outros processos de elicitacao de
requisitos, como: Design Thinking [23], JAD [9] e MUST [7]. Posteriormente, a
contribuicao do SPIDe para a Engenharia de Requisitos Ageis serd investigada,
considerando a relagao custo-beneficio de cada técnica, o tempo gasto e o esforgo
em suas aplicagoes, tépicos que ainda sao desafios em abertos para o SPIDe e
estao sendo avaliados. Espera-se aborda-los em trabalhos futuros.
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