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Resumo A elicitagido de requisitos é uma etapa que exige uma intensa
comunicagao entre engenheiros de requisitos e usuarios. Ressalta-se a ne-
cessidade dos engenheiros em utilizar técnicas adequadas para favorecer
esse momento de comunicagdo. Uma das recomendacgoes na literatura é
que o contato direto com os usudrios pode ser beneficiado por meio do
Design Participativo, haja vista que suas técnicas podem motivar uma
comunicagdao mais efetiva entre os envolvidos. O SPIDe, por sua vez, é
um processo de Design de Interagao que associa o Design Participativo
a Engenharia Semidtica para intermediar e estudar a comunicagdo, a
colaboragao, a cooperacao e a participagao do usuério. Sob essa perspec-
tiva questiona-se: é possivel e ttil elicitar de requisitos integradamente
ao design de interagdo por meio do SPIDe? Este artigo apresenta re-
sultados parciais de um estudo de caso para investigar a possibilidade
e a utilidade da integragao da elicitagao de requisitos ao design de in-
teragdo usando o SPIDe. Com a andlise dos dados coletados, realizada
por meio da Grounded Theory, identificou-se que o SPIDe tem potencial
para realizar aquilo que é proposto e pode ser util para elicitar requisitos
e projetar a interagdo em projetos de pequeno e médio porte.

Keywords: Engenharia de Requisitos - Interagao Humano-Computador
- Fatores Humanos - Engenharia Semidtica.

1 Introdugao

A Engenharia de Requisitos (ER) pode ser conceituada como o amplo espectro
de tarefas e técnicas que levam a um entendimento dos requisitos na Engenharia
de Software (ES) [3]. Por meio da ER é possivel compreender os desejos/anseios
do usuario, analisar suas necessidades, negociar uma solucao para o problema,
gerir continuadamente os requisitos durante o prosseguimento do projeto. A ER
objetiva satisfazer as necessidades expressadas pelos usuarios. Sendo assim, a
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ER tem interesse na qualidade que a solugao computacional proporcionard ao
seu usudrio [3].

Também com foco na qualidade, o Design de Interagao (DI) busca favorecer
a qualidade de solugbes computacionais considerando a interagado/uso a partir
da perspectiva da Interagdo Humano-Computador (IHC). Enquanto a ER tem
por objetivo principal a elicitacao e documentagao de requisitos relevantes para
as partes interessadas [3], o objetivo do DI é dar forma as coisas digitais para o
uso das pessoas [10]. Nesse sentido, podemos considerar que o DI d4 forma aos
requisitos elicitados e, para isso, a ER e o DI utilizam-se de métodos, técnicas,
modelos e ferramentas sisteméticas préprias para definir ou modelar a interagao
do sistema.

Ogunyemi e Lamas [14] relatam que a ES e a ITHC se esfor¢am para alcangar
um objetivo comum, que é garantir a satisfacao do usudrio com produtos de
software. Inclusive, de acordo com Seffah et al. [20], ambas as 4reas sdo comple-
mentares, todavia, ndo sao bem integradas. Apesar de varias pesquisas tratarem
sobre a integracao entre a ES e a IHC, ainda h4 lacunas [14].

Para realizar a concepcao do DI, assim como na ES, é necessario a utilizagao
de processos com esse fim, sendo um deles o SPIDe, que é um processo semio-
participativo de design com base tedérico-conceitual na Engenharia Semidtica a
partir do uso de técnicas participativas que possibilitam a colaboracao e a comu-
nicagdo entre stakeholders [17]. No SPIDe sao sugeridas cinco técnicas participa-
tivas, sendo que, segundo Rosa et al. [18], duas delas sdo amplamente utilizadas
na literatura cientifica para elicitagao de requisitos.

Nesse sentido, neste artigo sao apresentados resultados parciais de um estudo
de caso exploratério com o objetivo de investigar a possibilidade e a utilidade
da integracao da elicitacao de requisitos ao DI usando o SPIDe. Os dados foram
coletados por meio de didrios de bordo [11] e questiondrio TAM (Technology
Acceptance Model) [7]; e analisados por meio da Grounded Theory (GT) [23].
Com os resultados analisados pretende-se contribuir com a expansao do SPIDe
e para integrar os processos de ER e THC.

2 SPIDe

O design semioparticipativo trata da associagao entre abordagens semidticas e
abordagens participativas para o design [2]. A adogdo da Semidtica pode auxiliar
na compreensao da comunicagao entre designers e usudrios; e o uso de praticas
participativas pode auxiliar com o processo de design, incluindo o usuario como
coautor do projeto [2,17]. Nesse sentido, Rosa e Matos [17] conceberam o SPIDe,
um processo semioparticipativo para o (re)design de interacgao de softwares edu-
cacionais. O SPIDe tem como base semidtica a Engenharia Semidtica (EngSem)
[5], alicergado pelo Design Centrado na Comunicac¢ao (DCC) como prética de DI.
Como abordagem participativa o SPIDe faz uso do Design Participativo (DP)
[22].

A EngSem considera a intera¢do (humano-computador) como um processo
comunicativo entre designers e usudrios, tendo como canal de didlogo a interface.
Para que a comunicagao ocorra os designers se expressam mediante mensagens
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por meio dos signos®, que sao dispostos na interface. Por sua vez, o usudrio deve
interpretar a mensagem disposta na interface e respondé-la conforme o seu de-
sejo ou necessidade [5]. Nesse sentido, Rosa e Matos [17] consideram o processo
de design da interagdo como a manipulac¢do/construgdo das mensagens envia-
das pelos designers para os usuarios. Como preconizado pelo DCC, o processo
de design da interagao é dividido em trés estdgios: (i) andlise de contexto, (ii)
engenharia de interface e (iii) avaliacao.

O DP tem o objetivo de democratizar a concepcao e desenvolvimento de
solugdes com a participagdo dos seus usudrios [22]. De acordo com Druin [6],
os usuarios durante a concepgao da solugao podem atuar no papel de usuarios,
informantes, testadores e parceiros de design. No papel de usudrios sao observa-
dos pelos designers para a identificacao de seus desejos, necessidades, contexto,
cultura; como informantes sdo questionados sobre o uso dos artefatos que ja
possuem para solucionar seus problemas; como testadores eles testam a solugao
desenvolvida e dao feedbacks;e como parceiros de design assumem os papéis de
usuarios, testadores e informantes, e para além disso, assumem o papel de co-
designers quando necessario, participando da tomada de decisdo com a mesma
relevancia de um designer.

Articulando o DP com o DCC, o processo de DI é transformado em um
processo em que (futuros) usudrios sdo coautores da solucdo. Nesse sentido, no
SPIDe sao sugeridas cinco técnicas participativas: contextual inquiry, storytel-
ling, brainstorm, braindraw e think-aloud [17,16]. A Figura 1 apresenta a com-
posicao do SPIDe e a sua sequéncia de atividades.
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Figura 1. O SPIDe [17,16].

Nos artigos de Rosa e Matos [17] e Pita et al. [16], a aplicagdo do SPIDe
limitou-se aos estudos de aspectos (multi)culturais escolares e a participagao
de cegos ou deficientes visuais no DI. Ampliando o escopo do SPIDe, Rosa et
al. [18] hipotetizaram que com o SPIDe também é possivel elicitar requisitos
e identificaram por meio de uma revisao sistematica da literatura artigos que
tratam somente das técnicas brainstorm e o storytelling aplicados a elicitacao
de requisitos, apresentando lacunas sobre o contextual inquiry, o braindraw, o
think-aloud e sua articulacao [18].

5 Tudo que possui significado para alguém (e.g. sons, imagens, letras).
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Rosa et al. [19] realizaram um estudo para experimentar se com o SPIDe
é possivel elicitar requisitos. No estudo, os pesquisadores aplicaram as técnicas
storytelling, brainstorm, braindraw e think-aloud com o objetivo especifico de
elicitar requisitos para um ambiente virtual de aprendizagem. Os resultados do
artigo apresentam evidéncias positivas para a condugao do SPIDe na elicitacao
de requisitos. A se¢do seguinte apresenta os trabalhos relacionados e como a
expansao do SPIDe podera contribuir para a ER e para a IHC, possibilitando a
elicitagao de requisitos integrada ao design de interagao.

3 Trabalhos Relacionados

Considerando os aspectos tedrico-conceituais desta pesquisa, foram estabeleci-
das relacoes com alguns estudos apresentados na literatura, a saber: Pereira e
Baranauskas [15], Arantes [1] e Mendes e Furtado [12].

O artigo de Pereira e Baranauskas [15] apresenta uma abordagem cultural-
mente informada e orientada a valores a partir do DP e da Semidtica Organi-
zacional (SO). Os autores fazem uso de cinco artefatos para apoiar o DI: (i)
o diagrama de identificagdo dos stakeholders, (ii) o quadro de identificacao de
valores, (iii) a tabela de comparagao de valores, (iv) o quadro de requisitos cul-
turalmente conscientes e o (v) eValue. Para preencher os artefatos fazem uso de
workshop com técnicas de DP: brainstorming, entrevistas e braindraw. Apesar
de apresentarem temadtica (cultura e valores) e artefatos inovadores, o estudo é
restrito ao DI, desconsiderando a elicitacdo de requisitos. Além disso, Pereira
e Baranauskas [15] utilizam uma teoria semidtica da drea de Sistemas de In-
formagao aplicada a THC, a SO, ao invés de uma teoria prépria de THC.

Por sua vez, Arantes [1] também adota a SO e técnicas participativas para a
elicitagao de requisitos de um website. Em seu artigo, ela caracteriza a metodolo-
gia utilizada como semioparticipativa. De acordo com a autora, por ter feito uso
de um processo multidisciplinar e centrado no humano a abordagem facilitou a
discussao entre os stakeholders, levando a uma melhor compreensao do contexto
e das implicagGes sociais do sistema. Com isso, foi possivel estabelecer um do-
cumento de requisitos a partir das necessidades, intengoes, crencas, conflitos dos
stakeholders. Entretanto, a metodologia semioparticipativa utilizada restringe-se
a elicitacao de requisitos, desconsiderando o DI.

O artigo de Mendes e Furtado [12] apresenta a abordagem DIRCE. As autoras
declaram que a abordagem serve para a elicitagao de requisitos e para o DI.
O DIRCE também faz uso do DP a partir de técnicas como: brainstorming,
questiondrios, entrevistas, observacao e prototipacao. Com o uso dessas técnicas
acredita-se que os usuarios participem no papel de usuério e informante.

O SPIDe, em seu artigo de apresentagao [17], buscava valorizar os aspectos
culturais dos usudrios durante o DI, bem como é um dos objetivos da abordagem
de Pereira e Baranauskas [15]. O SPIDe diferencia-se da abordagem de Pereira e
Baranauskas por ter base tedrico-conceitual na EngSem, uma teoria com limites
epistemolégicos na IHC, o que também o diferencia das abordagens apresentadas
por Arantes [1] e Mendes e Furtado [12]. A Figura 2 apresenta a relacdo entre
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os trabalhos relacionados e o SPIDe com relagao a Semioticas, a Engenharia de
Requisitos, ao DP e a IHC por meio de um diagrama de Venn.

Arantes (2013)

DIRCE
Mendes and Furtado (2014)

SPIDe’2017

Pereira e
Baranauskas

SPIDe’2020
(2015) N

Figura 2. SPIDe e os trabalhos relacionados.

De fato o uso da EngSem como base tedrico-conceitual para o design semio-
participativo é um passo inédito para a teoria, haja vista que ela nao possui
ferramentas epistemoldgicas para suportar o DI e muito menos a elicitacao de
requisitos. Além disso, o SPIDe objetiva possibilitar a associagdo entre a Eng-
Sem e o DP para viabilizar o DI e a elicitacao de requisitos integradamente. Por
consequéncia, ocorrerd alargamentos epistemoldgicos e metodoldgicos a teoria,
ao préprio SPIDe e a interagao entre a ER e a THC.

4 Metodologia

Com o propésito de investigar a possibilidade e a utilidade da integracao da eli-
citacao de requisitos ao DI usando o SPIDe, foi realizada uma pesquisa empirica
a partir de um estudo de caso exploratério [8,21]. A coleta de dados foi realizada
por meio de dois artefatos metodoldgicos: o didrio de bordo [11] e o Technology
Acceptance Model (TAM) [4]. Os dados coletados foram analisados por meio das
codificagoes aberta e axial da Grounded Theory (GT) [23].

4.1 Planejamento da Pesquisa

O planejamento desta pesquisa foi direcionado a partir de duas questoes norte-
adoras, a saber:
QP1. De acordo com especialistas, por meio do SPIDe é possivel elicitar re-
quisitos integradamente ao DI?
QP2. Qual a percepcao de especialistas em desenvolvimento de software sobre
a condugao do SPIDe para elicitagdo de requisitos e DI integradamente?

A execugao do estudo de caso, segundo as recomendagoes de Rosa e Matos [17]
e Pita et al. [16], foi iniciada a partir da defini¢ao dessas questoes. Considerando
aspectos éticos, esta pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica de Pesquisa da
Escola de Enfermagem da Universidade Federal da BahiaS.
6 Certificado de Apresentagao para Apreciagio Etica n°.: #22418419.2.0000.5531.



6 J. C. S. Rosa et al.

4.1.1 O caso estudado

O caso utilizando neste estudo foi a concepgao de um software para a banda
de musica da Igreja Evangélica Assembleia de Deus - Campo de Ondina, em Sal-
vador/BA. Ressaltamos que esse caso foi escolhido por conveniéncia, haja vista
que o lider da banda de musica procurou os autores para construir um software
que auxiliasse os membros da banda na realizacdo das atividades para/durante
os ensaios e cultos. Nesse sentido, este estudo de caso se caracterizou como ex-
ploratério, single-case, holistico e instrumental [8,21].

4.1.2 Participantes e papéis

Participaram da pesquisa sete sujeitos, classificados em dois grupos: (a)
usudrios e (b) especialistas em desenvolvimento de software (EDS). O grupo
de usudrios foi composto por trés membros da banda: o baterista, o violonista
e o vocalista/lider e o pastor da igreja. O grupo de EDS foi formado por trés
estudantes de pos-graduagao stricto sensu com experiéncias profissionais com-
provadas nos papéis de atuacao exercidos durante a aplicagao.

Considerando os aspectos éticos da pesquisa, os nomes dos participantes fo-
ram omitidos. Os papéis e as minibiografias” dos EDS sdo detalhados a seguir.

Mediadora do SPIDe — Minibiografia: Doutoranda e mestre em Ciéncia da
Computagao, Bacharel em Engenharia de Software, atua em pesquisas sobre In-
teragdo Humano-Computador, mais especificamente sob a perspectiva semidtica.
Possui experiéncia profissional como analista de requisitos, atuando na elicitacao,
analise e validacao de requisitos.

Engenheira de requisitos — Minibiografia: Mestranda em Ciéncia da Com-
putagao, atua em pesquisas sobre requisitos de software para desenvolvimento de
solucoes para dominios especificos. E especialista em Gerenciamento de Projetos
e graduada em Tecnologia de Processamento de Dados. Profissional com 30 anos
de experiéncia na industria de software, mais especificamente com processos de
engenharia de requisitos, com experiéncia na execugao de processos baseados nos
modelos de qualidade CMMI e MPS.BR.

Designer de interacao — Minibiografia: Bacharel em Analise de Sistemas,
possui especializacdo em Engenharia de Software, mestrado em Ciéncia da Com-
putagdo. Atualmente é estudante de doutorado em Ciéncia da Computacao e
pesquisador no Laboratério de Engenharia de Software (LES - UFBA) e no
RiSE Labs (Reuse in Software Engineering). Experiéncia na drea de Ciéncia da
Computagao, com énfase em Engenharia de Software, nomeadamente: Quali-
dade de Software, Inspecao de Software, Engenharia de Software Experimental,
Reuso de Software, Linhas de Produtos de Software. Membro da Sociedade Bra-
sileira de Computacao (SBC) e do RiSE Labs. Lecionou a disciplina Interagao
Humano-Computador na UFBA, como professor substituto.

4.1.3. Artefatos e procedimentos para a coleta de dados

Para coleta de dados foram utilizados dois artefatos amplamente utilizados
em estudos empiricos: didrio de bordo e o TAM. Os procedimentos adotados com
os artefatos sao apresentados a seguir:

7 As minibiografias foram enviadas pelos préprios participantes.
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(a) didrio de bordo — é um artefato em que todos os participantes po-
dem fazer anotagoes, esbogos, cdlculos e descrever sentimentos, ideias, criticas,
sugestoes, observacoes e outras informagoes em apoio a pesquisa. O didrio de
bordo é uma ferramenta para armazenar informacoes que podem contribuir com
a pesquisa para: (i) facilitar a cognicao e a criagdo de resultados escritos, isto é,
apoiar a prética reflexiva dos participantes na forma de esbogos e notas; (ii) di-
ferentes tipos de informagoes podem ser agrupadas, interpretadas e sintetizadas;
e (iii) atuar como meio de representar a informacao antes da sua transformagao
de informal para formal [11]. Nesse sentido, os trés EDS receberam sketchbooks
para utilizarem como didrio de bordo.

(b) TAM — Technology Acceptance Model (TAM) tem o objetivo de identi-
ficar a percepcgao sobre utilidade e a facilidade de uso de tecnologias. Para isso,
os participantes responderam um questionario com questoes objetivas em uma
escala de quatro pontos, entre concordo totalmente e discordo totalmente sobre o
SPIDe [4,7]. Associadas as questdes objetivas também foram utilizadas questoes
dissertativas, baseadas em Lopes et al. [9], sobre aspectos negativos e positivos
do SPIDe; aspectos de elicitacao de requisitos e de DI que nao foram contem-
plados; e 0 auxilio do SPIDe para a elicitagao de requisitos e para o DI de modo
eficaz. Portanto, apds a condugdo do SPIDe os EDS responderam ao TAM.

4.1.4 Procedimentos para a andlise dos dados

Os dados coletados foram analisados por meio de duas, das trés, fases da
Grounded Theory (GT) [23]. GT é um método de pesquisa qualitativa com um
processo de andlise sistematizado com as seguintes codificagoes: aberta, axial
e seletiva. Todavia, nao é mandatério que as pesquisas realizem os trés tipos
(fases) de codificagdo [23]. Haja vista que o objetivo desta pesquisa é construir
conhecimento sobre a viabilidade do SPIDe e a percepcao dos EDS sobre a
sua aplicagao para a elicitacao de requisitos integrada ao DI, foram utilizadas
somente as codificagoes aberta e axial, conforme também foi efetuado por Lopes
et al. [9].

A codificacdo aberta (1% fase) foi realizada com o propésito de criar c6digos
através de abstragoes relacionados aos dados coletados. Por sua vez, na codi-
ficagdo axial (2* fase) os c6digos criados na codificagdo aberta foram analisados
e relacoes entre eles foram estabelecidas, a fim de evidenciar e estabelecer con-
ceitos sobre o objeto da pesquisa [23].

4.2 Execugao

O processo do SPIDe foi conduzido em quatro dias nao consecutivos. Os pesqui-
sadores, em acordo com a mediadora, decidiram aplicar o storytelling ao invés
do conteztual inquiry®, na fase de analise de contexto. A conducao do contez-
tual inquiry poderia causar desconforto para ambos os grupos, especialistas e
usuarios, e por isso decidiu-se nao aplica-lo.

Antecipadamente, o projeto e o SPIDe foram apresentados & mediadora. A
engenheira de requisitos e o designer de interagao também foram contextualiza-
dos sobre o SPIDe e incentivados a auxiliar a mediadora quando considerassem

8 Escolha possivel a partir do artigo apresentado por Pita et al. [16].
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necessario para o projeto. Nesse momento foram distribuidos os diarios de bordo
aos EDS, para que fizessem anotagoes, esbogos, criticas, sugestoes, observagoes
durante a condugao do SPIDe ou em um momento oportuno.

No primeiro dia de conducdo do SPIDe compareceram os EDS, o voca-
lista/lider e o violonista. Também foi explicado ao grupo de usudrios como seria
a condugao do SPIDe e a pesquisa. Inicialmente, a mediadora se apresentou e
solicitou que todos os participantes se apresentassem. A partir disso foram apli-
cados o storytelling e o brainstorm. No storytelling os usuarios foram convidados
a relatarem uma histéria boa e uma ruim sobre as atividades da banda. Por sua
vez, no brainstorm os usudrios foram incentivados a escrever seus problemas e
possiveis solugoes em notas auto-adesivas diante do que foi elucidado no storytel-
ling. Por decisao unanime a solugao escolhida foi um aplicativo mével. Todavia,
com o término da aplicagao das técnicas, a engenheira de requisitos e o designer
de interagao intervieram no processo aplicando algo semelhante a um grupo focal
com os usuarios?. O processo deste dia durou cerca de uma hora.

No segundo dia de aplicacao, compareceram o baterista, o pastor e os EDS.
Devido ao grupo de usuédrios ser diferente do primeiro dia, a mediadora repetiu
a aplicagao das técnicas do primeiro dia. Durante o brainstorm, mais uma vez
foram discutidos os problemas e as solugoes para o aplicativo mével, clarificando
e confirmando o que foi idealizado no primeiro dia de aplicagao. Esse encontro
também durou cerca de uma hora.

A partir dos resultados da andlise de contexto a mediadora documentou os
requisitos elicitados. Foram elicitados requisitos funcionais e nao funcionais. A
Tabela 1 apresenta alguns requisitos elicitados'?.

Tabela 1. Alguns requisitos elicitados pela mediadora do SPIDe.

id Requisitos

RF1 |O aplicativo deve disponibilizar as musicas com acordes

RF2 |O aplicativo deve disponibilizar musicas para serem selecionadas para o ensaio e o culto

RF3 |O aplicativo deve possibilitar categorizacao de musica

RF4 |O aplicativo deve possibilitar a pesquisa de musicas por palavras-chave

O aplicativo deve fornecer um local de discussao para a selecdo de musicas para ensaios

RF5
e cultos

RNF1 O aplicativo deve estar disponivel para smartphones, mas também pode ser usado
em tablets

RNF2|0O aplicativo pode ser usado por véarias bandas de misica

O aplicativo deve permitir a discussdo e sugestdo de misica apenas para pessoas

RNF3
registradas em uma banda de musica especifica

O terceiro dia foi dedicado ao braindraw. Compareceram o vocalista/lider, o
violonista, o baterista e os EDS. Inicialmente a mediadora apresentou os requisi-
tos elicitados a partir da aplicacao das técnicas anteriores e, por solicitagao dos
usuarios, esses requisitos foram escritos na lousa, para que pudessem ser discuti-

9 Fato detalhado nos resultados da pesquisa.
10 RF = requisitos funcionais; RNF = requisitos nao-funcionais.
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dos. Apés a discussao, alguns requisitos foram retirados ou adaptados conforme
a solicitagao dos usudrios.

Logo depois, o braindraw foi aplicado. A mediadora estabeleceu dois minutos
como a quantidade de tempo para (re)passar a folha de papel em tamanho A4. A
folha possuia uma moldura que remete a um smartphone e foi solicitado que os
usudrios desenhassem dentro dessa representacao. Foram desenhadas trés interfa-
ces: a da pagina inicial, a do resultado da pesquisa de miusicas e a que apresenta
as cifras das musicas. Na Figura 3 sao apresentados os desenhos selecionados
pelos usuérios para serem transformados em protétipos de média fidelidade. O
encontro durou cerca de uma hora e trinta minutos.

Figura 3. Desenhos escolhidos para serem transformados em protétipos.

Os usudrios efetuaram a avaliagao da interacao dos prototipos no quarto dia.
Apesar de todos os usudrios terem convidados, somente o vocalista/lider e o
baterista compareceram e efetuaram a avaliacao por meio do think-aloud. A ava-
liagao realizada pelo vocalista/lider durou cerca de quatro minutos, enquanto a
do baterista durou cerca de dez minutos. Com o término da avaliacao, a aplicagao
total do SPIDe ocorreu em cerca de trés horas e quarenta e cinco minutos'?.

Apo6s a avaliagao dos prototipos e finalizagao da conducao do SPIDe, os EDS
responderam individualmente o TAM e devolveram os seus diarios de bordo aos
pesquisadores, conforme combinado.

5 Resultados

Analisando os dados coletados nas respostas, em formato objetivo no ques-
tionario do TAM, identificou-se que os trés EDS concordaram que o SPIDe
é de fdcil utilizagdo (conducao) e 4til. Entretanto, a engenheira de requisitos

11 Nao foi contabilizado o tempo de construgdo dos protétipos de média fidelidade.
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discordou de que o SPIDe seja eficaz. Nessa andlise, considerou-se como eficicia
a relagao entre os objetivos definidos e os objetivos alcangados, descrito por
Bourque e Fairley [3, p. 211] como “fazer as coisas certas”?.

A anadlise dos dados dissertativos do questionario e do didrio de bordo pos-
sibilitaram identificar a causa da discordancia entre os EDS. Esse resultado foi
classificado em duas categorias de codificagao (i) “avaliagdo foi prejudicada” e
(ii) “intervencdo apés a aplicacao das técnicas storytelling e brainstorm”, expla-
nados a seguir.

(i) Avaliacao foi prejudicada - de acordo com os especialistas, na ava-
liacao do protdtipo por meio do think-aloud todos os requisitos elicitados também
deveriam ser avaliados e nao somente a qualidade da interface. Nesse sentido,
a mediadora descreveu que “o protocolo utilizado na avaliagao deveria ser me-
lhorado”, pois, ela e a engenheira de requisitos perceberam que a avaliacdo nao
contemplou todos os requisitos. Isso evidencia que o protocolo think-aloud nao
especificou todos os requisitos avaliados.

De acordo com o designer de interagao, “o layout do ambiente e [a] disposi¢ao
dos desenvolvedores pode interferir negativamente no comportamento do usudrio
observado. Pode interferir na espontaneidade”. Outra causa que prejudicou a
avaliagao foi o equivoco do baterista, que nao seguiu o cenario projetado no
protocolo e nao falou durante a avaliagao, segundo a mediadora.

Diante dessas agoes possivelmente prejudiciais a avaliacao do protétipo, os
EDS fizeram sugestoes de melhorias para a fase de avaliagdo do SPIDe. Nessas
sugestoes, eles indicaram: a necessidade de treinar os usudrios para o think-
aloud, padronizar a leitura do protocolo do think-aloud, orientar o usudrio sobre
a proposta e o funcionamento do método/atividade de avaliagao e destacar para
os usudrios os requisitos avaliados. Sendo sugerido também a disponibilizacao
para todos os participantes de uma lista com esses requisitos.

(ii) Intervencao apés a aplicacdo das técnicas storytelling e brains-
torm - a engenheira de requisitos e o designer de interacao destacaram que
logo apds a finalizacao da aplicagao das técnicas storytelling e brainstorm ocor-
reu uma interferéncia no processo do SPIDe. Segundo a engenheira de requisitos,
houve um debate semelhante a um grupo focal entre os EDS e os usuérios. A
mediadora observou que os usuarios sugeriram uma solugao simples e por isso
caracterizaram poucos problemas. De acordo com a engenheira, os usuarios “ndo
consideravam alguns dos requisitos por ndo acharem que eles tinham tais me-
lhorias a serem feitas”. Outros motivos que causaram a intervencao dos EDS
foi que, de acordo a mediadora, os usudrios “caracterizaram poucos problemas”;
reflexo, talvez, da baixa quantidade de usuérios, conforme a mediadora, ou da
falta de motivacao no brainstorm, segundo o designer.

A andlise dos resultados das categorias (i) e (ii) respaldaram a confirmagao
que o SPIDe atende ao processo de DI e que possibilita a elicitagao de requisi-
tos ao modelar uma solugdo computacional em forma de protétipo que estava
totalmente de acordo as necessidades e expectativas dos usudrios. Além disso, a
colaboragao efetiva dos usudrios fez com que a solugao ficasse aderente ao que foi

12 Effectiveness means “doing the right things.” - tradugao nossa.
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imaginado pelos usuério. Segundo o designer, a colaboracao e a comunicagao en-
tre os participantes foi efetiva, fazendo um destaque que a criatividade “atingiu
resultados significativos”. Sobre o braindraw, o designer de interagdo destacou o
consenso entre usuarios para eleger os desenhos transformados em protétipos de
média fidelidade. Entretanto, a mediadora evidenciou que a sele¢cao sempre foi
pelo desenho iniciado pelo vocalista/lider e questiona se a escolha foi porque ele
desenha, supostamente, melhor, ou por ser lider.

A andlise também permitiu identificar que os EDS consideraram que o SPIDe
¢é interessante e 1til, mas a engenheira de requisitos restringiu sua aplicacao em
projetos de pequeno e médio porte. Segundo ela, projetos de grande porte po-
dem ser dificeis para coordenar as atividades do braindraw. Todavia, de acordo
com Muller et al. [13], essa técnica pode ser realizada por vérios grupos entre
2 a 8 participantes cada, em casos de projetos maiores e que envolvam a parti-
cipagdo de muitos usudrios. Além disso, a engenheira de requisitos destaca que
a aplicacdo do SPIDe pode ser interessante a concepgdo de aplicativos méveis,
tais como foi o caso dessa pesquisa.

Verificou-se que o SPIDe integra os usuérios de forma lidica, auxiliando tanto
no design da interacao quanto na elicitagdo de requisitos sem a formalidade de
um processo tradicional; também proporciona agilidade na elicitagao de requi-
sitos e na avaliagao dos protdtipos, favorecendo a eficiéncia do processo, seja de
elicitacao de requisitos ou de DI. Portanto, de acordo com os EDS, o SPIDe
tem bastante potencial, o que refletiu na categoria “o processo tem bastante
potencial”.

O desafio de coincidir a frequéncia/presenga dos usudrios para a realizagdo
das atividades é um fator dificultador, segundo o designer de interagao. Por
exemplo, o pastor faltou em todas aplicagoes e nas duas primeiras aplicagoes
compareceram usudarios diferentes. Em decorréncia disso, a mediadora questio-
nou se a participagao de diferentes pessoas implica negativamente nos resultados
obtidos. Apesar da variacao de usudrios, percebeu-se que a colaboracao e comu-
nicacao entre os participantes foi efetiva.

Nesse sentido, a andlise dos dados coletados corroboram com a fala do de-
signer de interacao, que “o SPIDe tem bastante potencial”. Entretanto, no caso
estudado, foi necessaria uma intervencao dos especialistas com a execugao de
um debate similar a um grupo focal para elicitar mais requisitos durante a fase
de andlise de contexto e também foi identificado que a avaliacdo foi prejudicada.

Para responder a QQP1, os resultados evidenciaram que é possivel elicitar re-
quisitos integradamente ao DI. Todavia, isso nao ocorreu eficazmente, pois foi
necessario a intervencao dos especialistas para que a elicitagao de requisitos fosse
considerada adequada. A resposta a QP2, destaca que os especialistas percebe-
ram que ¢é facil e util conduzir o SPIDe, que ele possui bastante potencial para
fazer o que se propoe, apesar de neste estudo ter se mostrado ineficaz sob alguns
aspectos e que o estagio de avaliagdao foi prejudicado, tanto no DI quanto na
elicitacao de requisitos. Sob essa perspectiva, os resultados apontam aspectos de
melhorias para o SPIDe.



12 J. C. S. Rosa et al.

5.1 Limitagoes e Ameacas a Validade

No estudo apresentado algumas ameagas poderiam influenciar os resultados. Sao
apresentadas algumas dessas ameagas e algumas agoes tomadas para mitigé-las:
Validade de construto: no questionario TAM palavras como satisfacao, eficdcia
e eficiéncia podem ser ambiguas e para mitigar essa ameaca os pesquisadores co-
locaram notas explicando o que consideravam por cada termo apresentado.

Validade interna: durante a aplicagao do SPIDe alguns dos usuarios pode-
riam ser impedidos de participar (por diversos motivos alheios & pesquisa). Por
exemplo, nos primeiros dias houve repeticao das atividades, pois os usudrios que
compareceram foram diferentes.

Validade externa: uma das ameacas foi o cansago dos participantes. Tanto
os especialistas como os usudrios vinham das suas atividades laborais para par-
ticipar da pesquisa. Para mitigar essa ameaga foram propostas reunioes de no
maximo noventa minutos, precedidas de um lanche. Outra ameaga é que os es-
pecialistas sao estudantes de pés-graduagao (mestrado e doutorado), apesar de
possuirem experiéncia profissional comprovada nas suas atividades.

Validade de conclusdo: neste estudo s6 houve a participacao de sete sujeitos
e 86 foram considerados os dados de trés deles (os especialistas em desenvolvi-
mento de software); como caracteristica do estudo, os resultados sdo considerados
apenas evidéncias, porquanto h4 limitagoes para generalizagao. E necessario con-
siderar que a ER é altamente humana, o que aponta para o desafio de conduzir
uma pesquisa empirica de base sélida que permita generalizacoes, considerando
os fatores humanos que influenciam a prépria ER. Planeja-se replicar o estudo
de caso e realizar outras pesquisas, para fortalecer as evidencias encontradas.

Apesar dessas limitacoes, os resultados exploratérios apresentam evidéncias
qualitativas importantes para o avanco do SPIDe enquanto processo metodolégico
que integra a ER e a THC.

6 Consideracoes Finais

Este artigo apresentou resultados de um estudo de caso exploratorio, single-case,
holistico e instrumental, com coleta de dados por meio do TAM e de didrios de
bordo. A andlise foi realizada por meio da GT para identificar, sob a perspectiva
de especialistas em desenvolvimento de software, se é possivel e 1til elicitar
requisitos integradamente ao DI por meio do SPIDe. Nesse sentido, o SPIDe,
que inicialmente foi experimentado separadamente para o DI [17,16] e para a
elicitagao de requisitos [19], foi aplicado para integradamente efetuar a elicitagao
de requisitos e o DI de um aplicativo de smartphone para o uso de uma banda
de musica de uma igreja evangélica com a participagao dos usudrios.
Considerando os resultados deste estudo foi possivel identificar evidéncias
que, para os EDS participantes da pesquisa, o SPIDe tem bastante potencial e
pode realizar a elicitagao de requisitos integradamente ao DI. Porém, ainda nao
é eficaz no que se diz respeito a elicitacao de requisitos. Fato confirmado com a
necessidade da intervencao do designer de interagao e da engenheira de requisitos
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durante a andlise de contexto do SPIDe para criar um debate semelhante a um
grupo focal. Além disso, de acordo com os resultados iniciais apresentados neste
artigo, a avaliagao do protétipo desenvolvido foi prejudicada. Portanto, por meio
desse estudo é possivel considerar a necessidade em realizar melhorias no SPIDe,
para que atinja de modo eficaz a elicitagao de requisitos e o DI, integradamente.
Entretanto, os demais dados do estudo de caso serdao analisados.

Além disso, como trabalhos futuros, serao realizadas investigagoes para aper-
feigoar o SPIDe. A fim de conduzi-lo a eficdcia na elicitacdo de requisito integrada
ao DI. Adicionalmente, serao realizadas investigacoes com o objetivo de anali-
sar sua eficiéncia quando comparado a outros processos da academia e industria
para o mesmo propdsito, tais como o Design Thinking e JAD (Joint Application
Design). Ressalta-se também o interesse em avaliar se a conducao do processo
de design do SPIDe considera critérios de equidade e alteridade entre seus par-
ticipantes. O esfor¢o da aplicacdo do SPIDe, a relagdo custo-beneficio de cada
técnica, o tempo gasto serao aspectos abordados em trabalhos futuros.
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