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RESUMO

Empresas de pequeno e grande porte, independente do segmento, necessitam da
tecnologia para gerir, produzir e executar suas atividades diarias. Desse modo, a
busca por softwares e sistemas que informatizam e operacionalizam atividades
humanas nas organizacdes é ininterrupta, gerando demanda para empresas de
desenvolvimento de aplicagéo e a crescente busca por qualidade por parte dessas,
para satisfacdo dos seus clientes e usuarios finais. Neste cenario de concepcao de
produtos de software, um ponto crucial € a definicdo dos requisitos de negécio e
requisitos técnicos e funcionais, por parte de equipes de projeto, a partir das
necessidades dos clientes e usuarios. Diante disso, o presente trabalho tem como
objetivo apresentar a proposta de desenvolvimento de uma ferramenta web intitulada
“SISREQ” para melhorar o processo conhecido como Engenharia de Requisitos que,
se otimizado, deve melhorar significativamente no processo de desenvolvimento de
software como um todo, gerando otimizacdo de tempo e de trabalho dos
desenvolvedores. Para comprovar essa hipotese, foi realizada uma entrevista inicial
para coleta de dados, com o objetivo de compreender quais funcionalidades sao
indispensaveis para a um sistema como este. A proposta utilizou o padrao MVC
(Model-View-Controller) para a estrutura da arquitetura do software, a ferramenta Jira
para detalhar os requisitos do produto, e a ferramenta Figma para a prototipacdo da
ferramenta. Uma segunda entrevista, de andlise de resultados, foi entdo realizada,
utilizando o prot6tipo como resultado preliminar, utilizando o mesmo grupo inicial
como grupo de experimentacdo. Por meio do método NPS (Net Promoter Score),
pode-se comprovar que a proposta da ferramenta apresentada por este trabalho
seria considerada, do ponto de vista dos profissionais entrevistados
(desenvolvedores de software) como util para auxiliar nos seus processos internos,
e € considerada indicada quanto a elaboracédo de um produto para a Engenharia de
Requisitos/ Engenharia de Software.

Palavras-Chave: Engenharia de Requisitos. Desenvolvimento Agil. Design Thinking



ABSTRACT

Small and large companies, regardless of their segment, need the technology to
manage, produce and perform their daily activities. Therefore, the search for software
and systems that computerize and operationalize human activities in organizations is
uninterrupted, generating demand for application development companies and the
growing search for quality on the part of these, for the satisfaction of their customers
and end users. In this scenario of software product design, a crucial point is the
definition of business and technical and functional requirements, by project teams,
based on the needs of customers and users. Thus, the present work aims to present
the proposal for the development of a web tool called “SISREQ” to improve the
process known as Requirements Engineering which, if optimized, should significantly
improve the software development process as a whole, generating optimization of
developers' time and work. To prove this hypothesis, an initial interview was
conducted to collect data, in order to understand which features are indispensable for
a system like this. The proposal used the MVC (Model-View-Controller) standard for
the structure of the software architecture, the Jira tool to detail the product
requirements, and the Figma tool for the prototyping of the tool. A second interview,
of results analysis, was then carried out, using the prototype as a preliminary result,
using the same initial group as the experimentation group. Through the NPS method
(Net Promoter Score), it can be proved that the proposal of the tool presented by this
work would be considered, from the point of view of the interviewed professionals
(software developers) as useful to assist in their internal processes, and is considered
recommended when designing a product for Requirements Engineering / Software

Engineering.

Keywords: Requirements Engineering. Agile Development. Design Thinking
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1 INTRODUCAO

O uso da tecnologia tornou-se inerente ao modo de viver das pessoas, com
as mais variadas aplicagOes, tais como smartphones, aplicativos de textos que
substituiram os blocos de papéis tradicionais, ligacbes e mensagens instantaneas
para pessoas do outro lado do mundo, eletrodomésticos inteligentes e até mesmo
aparelhos eletrénicos com acesso a internet.

Silva et al. (2016) afirmam que durante anos o uso da tecnologia era exclusivo
para armazenamento e transmissdo de dados. Posteriormente, a tecnologia foi
introduzida no ambiente social, tornando a execuc¢do de tarefas mais pratica, rapida
e eficiente, e fazendo o uso da tecnologia cada vez mais popular e indispensavel na
vida humana ou de uma empresa.

Organizagdes tém investido em computadores e softwares a fim de melhorias
nos servicos e praticidade. Segundo O’brien e Marakas (2013, apud LONGO;
MEIRELLES, 2016, p. 136), “os sistemas e as tecnologias de informacgéo, incluindo
sistemas de informacdo com base na internet, tém papel vital e crescente na
administracdo, portanto, um ingrediente indispensavel para o sucesso dos
negocios”.

Para Sommerville (2011), o mundo atual ndo poderia existir sem o software.
O crescimento da demanda por softwares que atendam as necessidades individuais
de cada empresa é significativo, aumentando dessa forma, também, a busca por
empresas de desenvolvimento de software. A area da Ciéncia da Computacao que
lida com o desenvolvimento de software é chamado de Engenharia de Software (ES),
definida por Santiago (2011) como uma area da computagdo focada na
"especificacdo, desenvolvimento e manutencédo de softwares aplicando técnicas e
métodos com objetivos de melhorias na qualidade e satisfacdo do usuario”.

A ES usa técnicas e métodos para auxiliar o processo de desenvolvimento de
software com o objetivo de proporcionar melhorias no desenvolvimento e na
consequente satisfacdo do cliente. Tal processo é constituido por quatro fases
comuns em qualquer projeto de software: Especificacdo de Software, Projeto de
Implementacdo de Software, Validacdo de Software e Evolugéo de Software. Uma
das etapas iniciais do processo de desenvolvimento de software é a Engenharia de

Requisitos (ER), a qual dar-se énfase neste trabalho.
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Santiago (2011) define que ER consiste na elicitacdo, especificacdo, analise
e validacao de requisitos do software. Requisitos de software expressam a ideia
proposta pelo cliente que posteriormente € transformada em codificacdo. Requisitos
podem ser definidos como as descricbes que o sistema deve fazer, com as
permissdes e restricdes do seu funcionamento (SOMMERVILLE, 2011). Santiago
(2011) expressa que “as mas condugdes dessas atividades tornam projetos de

engenharia de software criticamente vulneraveis. ” Diante desse contexto, a
problematica desta pesquisa envolve a escassez de softwares para gerenciamento
de requisitos focado no processo de design de experiéncia com o USUario e para

melhor explanacéo sera explorada na proxima secao.

1.1 PROBLEMATICA E PROPOSTA DE INVESTIGACAO

A ER é responsavel por compreender o funcionamento do software, as regras
de negdcio e a satisfacdo do usuario final (ROSA et al., 2017). Por se tratar da etapa
inicial, € na ER que a ideia do cliente é analisada e transformada em diagramas que
servem de base para a equipe de desenvolvimento. Contudo, mesmo com a
importancia mencionada acima, diversos projetos tendem a fracassar. Ricardo Alves
de Melo (2011) cita dados do Chaos Report de 1994 que consiste em um estudo do
projeto de pesquisa do Standish Group sobre taxas de sucessos de projetos de Tl e
praticas de gerenciamento de projetos. As taxas consistem em: o principal fator do
sucesso de um projeto de software esta na clareza dos requisitos (13%); em relacéo
ao fracasso dos projetos de software temos: especificagéo e requisitos incompletos
(12,3%) e mudanca nos requisitos e na especificacdo (11,8%); quanto ao
cancelamento do software o principal fator & a incompletude dos requisitos (13,1%).
Um estudo mais recente - o Chaos Report 2006 - mostra que ndo houve mudanca
significativas em relacdo as porcentagens mesmo com o passar dos anos.

A utilizacdo de metodologias centradas no usuario garante maior sucesso em
projetos de desenvolvimento de software. E o caso da metodologia conhecida como
Design Thinking (DT), que usa técnicas e servigos de forma inovadora com objetivo
de resolver problemas existentes. Liedtka (2011 apud Souza et. al. 2017, p.2)
afirmam que “As praticas do Design Thinking ajudam as organizacdes a resolverem

problemas complexos, incentivando a inovagao e apoiando o processo criativo”. Com
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isso, uma das aplicagcbes de projetos de desenvolvimento de software é o
desenvolvimento web.

Aplicacdes para a web estdo cada vez mais presentes nas organizagoes,
devido a sua praticidade. De acordo com Camargo (2009), “com o avango da
utilizacdo da Internet, aumentou de maneira significativa o desenvolvimento de
aplicacbes web, devido a portabilidade, acessibilidade e facilidade na utilizagéo e
implantacao”.

Desse modo, esta pesquisa tem como finalidade a proposta do
desenvolvimento de uma ferramenta web que implemente um processo do método
Design Thinking para Engenharia de Requisitos. A ferramenta deve compreender
todas as etapas da ER com suporte para aplicacdes web. O objetivo € possibilitar a
melhoria na qualidade do desenvolvimento de software nas empresas, com mais
rapidez e eficiéncia na etapa inicial do desenvolvimento.

A ideia surgiu em razdo da deficiencia supracitada em projetos de
desenvolvimento, e da hipotese de que tais problemas ocorrem devido a falta de
prioridade dada a etapa de especificacao de requisitos, gerando, além de atrasos na
entrega, a insatisfacéo do cliente e de outras partes interessadas. Foi realizado uma
busca por strings de busca em bases cientificas por ferramentas semelhantes, e por
busca cega em aplicativos similares em ferramentas de pesquisa na internet,
conforme explicado no capitulo 3 deste trabalho.

Assim, o desenvolvimento desta ferramenta teve como publico-alvo, a
principio, empresas que realizam desenvolvimento de software, seja como produto
final, seja como parte dos seus processos internos (ou seja, para suportar outras
operacdes). O escopo da aplicagdo tomou como referéncia ferramentas ja existentes,
gue se propdem a atender parte dos propadsitos estabelecidos pela ER.

O publico-alvo da pesquisa, portanto, também foi utilizado para validar a
efetividade e usabilidade da ferramenta, em um estudo de caso, cujos resultados sao
apresentados na fase de andlise. Os parametros da analise foram levantados por
meio de entrevistas e reavaliados da mesma forma ap0s o desenvolvimento de
protétipo com fluxo completo, que teve com objetivo as necessidades das empresas
de desenvolvimento de software em relacdo a ER, com foco na praticidade do

desenvolvimento web.
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1.2 JUSTIFICATIVAS

De acordo com Costa (2018), a ER ¢é a atividade mais importante em um
projeto de desenvolvimento de software, tornando-se um pré-requisito basico para o
sucesso no desenvolvimento. No entanto, com o objetivo de realizar entregas o mais
rapidamente possivel, equipes de desenvolvimento tipicamente ndo dao a devida
importancia suficiente para essas atividades, ocasionando problemas de
rastreabilidade de requisitos (PRESSMAN, 2001 apud PRIKLADNICKI, 2004).
Alguns desses problemas sédo: requisitos sem utilidade real para o negocio, requisitos
faltantes/escondidos, requisitos obscuros e requisitos incorretos, gerando retrabalho
ou outros custos adicionais para o desenvolvimento como um todo, além da
insatisfacdo do cliente.

Silva (2019) cita, em uma pesquisa de literatura oriunda de duas revisdes
sistematicas, trés mapeamentos sistematicos e um estudo, que requisitos
incompletos ou escondidos sdo um dos principais problemas e desafios encontrados
em relacdo ao desenvolvimento de software, além de mudancas, documentacao
insuficiente, arquitetura indesejada, falta de preocupacdo com requisitos néo
funcionais, falta de comunicacéo, problemas de estimativa e falta de suporte do
cliente. Em estudos realizados em casos reais, constatou-se que 50% das
necessidades de retrabalho em projetos de desenvolvimento de software ocorrem
devido a falhas no processo da ER (GASTALDO; MIDORIKAWA, 2003).

Esta pesquisa justifica-se, portanto, na medida em que oferece contribuigdes
para a area da Ciéncia da Computacao, mais particularmente para a grande area de
Engenharia de Software, ja que discute solu¢cdes para o problema supracitado e
propde um estudo de caso por meio de um aplicativo que suporta o processo de
desenvolvimento de softwares. O objetivo € que o uso da ferramenta aqui proposta
ofereca uma melhora significativa na ER em projetos de desenvolvimento de

software, com a facilidade de ser uma aplicacédo voltada para a web.

1.3 OBJETIVOS

A sec¢do a seguir aborda os objetivos gerais e especificos que compdem este

trabalho.
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1.3.1 Objetivo Geral

O presente trabalho tem como objetivo geral propor o desenvolvimento de
uma ferramenta web para Engenharia de Requisitos tornando-a flexivel e orientada
a requisito, alinhando o seu processo de elicitagdo de requisitos com o processo de

Design Thinking.

1.3.2 Objetivos Especificos

Os objetivos especificos foram:

e Analisar e identificar as ferramentas para auxilio na Engenharia de
Requisitos ja existentes;

e |dentificar os requisitos necessarios para a construcdo da ferramenta
proposta de modo que atenda aos processos da Engenharia de Requisitos
por meio de entrevistas com grupos de foco e com base em ferramentas
semelhantes;

e Desenvolver um processo orientado a requisito de modo que a elicitacao
de requisitos utilize um processo de Design Thinking;

e Desenvolver um protétipo da ferramenta web baseado no processo
anterior;

e Validar o protétipo desenvolvido juntamente a empresas de
desenvolvimento de software da cidade de Patos - PB, por meio de

protétipos de alta fidelidade e fluxo continuo.

1.4 TRABALHOS RELACIONADOS

Nesta se¢do, sera apresentada algumas ferramentas pesquisadas e trabalhos
relacionados que serviram como base inicial para a proposta realizada por este
trabalho. Para cada uma das ferramentas a seguir, destacam-se as suas
caracteristicas técnicas principais, propositos, pontos positivos e negativos. Com
efeito, ao levantar trabalhos relacionados no inicio do trabalho, foi possivel
compreender como uma nova proposta pode complementar as ja existentes e ser

solugéo otimizada.
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1.4.1 RE-Tools

Em Supakkul e Chung (2012) é apresentada a ferramenta RE-Tools, que
consiste em um kit de ferramentas de codigo aberto usando uma modelagem UML
(StarUML). O kit suporta raciocinio qualitativo (original do NFR Framework) e
também oferece suporte as principais ferramentas de modelagem de requisitos em
diversas notacoes (I*Framework, KAOS, Problem Frames).

Como ponto positivo da ferramenta € possivel mencionar as varias notacdes
diferentes, oferecendo ao usuario do kit de ferramentas auxilio durante todas as
etapas do processo de desenvolvimento de software. Por exemplo, o kit propfe a
notacdo StarUML, uma extensdo da modelagem UML para cédigo aberto. Cada
notacdo oferece aspectos exclusivos com funcionalidades voltadas para esse tipo
especifico de projeto.

Como ponto negativo pode-se citar que para instalacdo da ferramenta é
necessario instalar também a ferramenta StarUML, o que estd disponibilizado
exclusivamente para o Sistema Operacional (SO) Windows. A ferramenta também é
voltada para equipes de projeto na fase de arquitetura, sem oferecer suporte na

facilitacdo da experiéncia do usuério que deseje delinear suas necessidades.

1.4.2 SIGERAR

Grande e Martins (2006) apresentam a SIGERAR, uma ferramenta web
desenvolvida para automatizar o processo de gerenciamento de requisitos, com
objetivos de coletar, armazenar e manter os requisitos durante todo o ciclo de vida
do software. A ferramenta deve permitir o gerenciamento de mudancas e o
rastreamento dos relacionamentos entre os requisitos e os documentos produzidos.

Como ponto positivo, a ferramenta consiste no tratamento de rastreabilidade
de requisitos no processo de alteragéo, permitindo a atribuicdo de valores de riscos
e prioridade aos requisitos envolvidos, de modo que nao foi mencionado qualquer
problema existente apos a analise de viabilidade.

Como ponto negativo € possivel mencionar que a ferramenta ndo realiza o
acompanhamento do gerenciamento de versdes de releases e builds em funcéo dos
requisitos, o que é inclusive uma das finalidades pretendidas nos objetivos da

mesma. Os autores citam que uma das limitacbes da ferramenta é que, apos a
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andlise de viabilidade do projeto a funcionalidade de gerenciamento de versdes ndo

é satisfatoria.

1.4.3 OpenReq

Em Grings e Sayéao (2009) é apresentada o OpenReq, uma ferramenta web
de cddigo aberto com funcionalidades para gerenciamento de requisitos e auxilio no
controle das demais etapas de um processo de construcdo de software.

A ferramenta proporciona as seguintes funcionalidades: Administragdo de
Projetos, permitindo o acompanhamento de projetos ja desenvolvidos com a
ferramenta, Controle de Mudancas, que permite o gerenciamento das alteracfes
ocorridas, Controle de Versoes, que permite o gerenciamento e controle das diversas
versoes geradas a partir das modificacbes e o Gerenciamento de Plugins, que
permite a adicdo e configuracdo de modulos que podem ser adicionados a
ferramenta.

Como ponto positivo é possivel mencionar o acesso web da ferramenta
garantindo mais praticidade aos usuarios; o servidor de armazenamento de dados
com uso de um framework de persisténcia assegurando o uso de diferentes Sistema
de Gerenciamento de Banco de Dados (SGBD) de forma transparente e a
possibilidade de mudanca de idiomas da ferramenta.

A ferramenta se propde a atender varios propdsitos, e aparentemente suas
funcionalidades parecem estar mais focadas no gerenciamento de projetos, gestao
da configuracdo e versionamento de codigo e documentos, fazendo com que ela
falhe no gerenciamento de requisitos. Gracas a sua caracteristica OpenSource, no
entanto, as equipes de projeto podem desenvolver novas funcionalidades que
mapeiem essas caracteristicas as suas necessidades por engenharia e gestao de

requisitos.

1.4.4 Rational RequisitePro

Em Farache (2007) € apresentada a RequisitePro, uma ferramenta
desenvolvida pela IBM com objetivo de auxilio na geréncia de requisitos de software.
A ferramenta organiza os requisitos em uma base de dados multiusuarios em relacéo

a prioridade, status e caracteristicas definidas pelo usuario, dispondo de integracéo
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com o Microsoft Word, e com semelhancas com as ferramentas CaliberRM e
DOORS.

Como ponto positivo € importante destacar a integracdo com o Microsoft
Word, a criacao de visdes de matriz de rastreabilidade, permitindo a visualizacédo de
quais funcionalidades foram implementadas ou néo, e a percepcédo de quebra de
relacionamento onde a ferramenta avisa automaticamente quando o requisito for
modificado.

Como ponto negativo, destaca-se que a ferramenta sé permite a importacéo
de artefatos da Rational e Borland, ndo permitindo estender para outras ferramentas.
Ela também é uma ferramenta de facilitacdo e armazenamento de requisitos, sem
muita preocupacdo com 0 gerenciamento de requisitos de software em fungéo do

ciclo de vida de desenvolvimento de software.

1.4.5 Ferramenta Proposta

Apoés anadlise detalhada das ferramentas citadas, feita através de pesquisas
bibliograficas, observou-se que as ferramentas buscam resolver os mesmos tipos de
problema com respeito ao gerenciamento de projetos de software e engenharia de
requisitos. Assim, em termos de funcionalidade, o foco do estudo se deu nas
ferramentas mais mencionadas nos artigos académicos selecionados na pesquisa
detalhada, conforme o capitulo 3 deste trabalho.

A ferramenta proposta neste projeto ndo visa negligenciar as caracteristicas
atualmente existentes destas ferramentas e pretende oferecer suporte a todas as
etapas da ER (elicitacdo, especificacdo, analise e validacao). No entanto, este estudo
entende ser necessario fornecer aos usuarios do processo de engenharia de
requisitos uma experiéncia customizavel durante todo o ciclo de vida com respeito a
requisitos, ja que a ER é uma atividade dinamica conforme explicado na se¢éo 2.2.1.
Assim, ferramentas especificas de UX Design e do Design Thinking, conforme

explicado na secédo 2.3 e 2.3.1, podem ser valiosas para facilitar a ER como um todo.

1.5 ESTRUTURA DO TRABALHO

O presente trabalho apresenta sete capitulos e esta organizado da seguinte

maneira: no capitulo 1 foi apresentada uma introducdo ao estudo, incluindo a
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contextualizacao do problema, justificativa, objetivos e os trabalhos relacionados; no
capitulo 2 é apresentado o referencial tedérico da pesquisa; no capitulo 3 é
apresentada a metodologia utilizada na pesquisa; no capitulo 4 sdo apresentados 0s
materiais e métodos utilizados no desenvolvimento da pesquisa; no capitulo 5 é
apresentado o desenvolvimento da pesquisa contendo a entrevista de motivagéo,
protétipo da ferramenta e a arquitetura proposta; no capitulo 6, € apresentada a
analise da pesquisa contendo a entrevista de feedback e os resultados; finalmente,
no capitulo 7, sdo apresentadas as consideracdes finais, contribuicbes e trabalhos

futuros.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo, serd apresentada a fundamentacdo tedrica com base em

trabalhos e areas que contribuem para o norteamento desta pesquisa.

2.1 ENGENHARIA DE SOFTWARE

No inicio da era digital, as demandas em pesquisa e desenvolvimento eram
concentradas na melhoria do poder de processamento dos processadores e
hardwares (parte fisica do computador).

Com o avanco das tecnologias e com a crescente demanda por sistemas nas
organizaces, as solucdes de software (parte légica do computador) passaram a
implementar processos das empresas e se tornaram uma prioridade para 0s
departamentos de Tecnologia da Informacdo. Com o surgimento da necessidade de
aplicativos que oferecessem suporte a alguma aplicacdo do mundo real, o
desenvolvimento de software passou a ser mais comum e mais difundido.

De acordo com Sommerville (2011, p. 4), “softwares sdo programas de
computadores e documentagdo associada”. Pressman (2011, p. 32), por sua vez,
conceitua softwares como “instrugbes (programas de computador) que, quando
executadas, fornecem caracteristicas, funcdes e desempenho desejados”. Software
compreende um conjunto de instru¢bes légicas que realizam uma determinada
funcdo como os programas de computadores, sistemas operacionais, jogos,
aplicativos de celulares.

Ao assumir o papel de aplicativos pessoais, 0s softwares adquiriram papel
fundamental em todas as areas da sociedade, como afirma WAZLAWICK, R (2019),
que diz que a medida que se percebeu a necessidade de computadores mais
flexiveis, surgiu o software, um conjunto de instru¢cdes que fazem a maquina produzir
algum tipo de processamento. Novas necessidades surgiram e a demanda por
softwares cresceram, desse modo, é raro uma empresa ndo possuir solucdes
computacionais com algum sistema que automatize os seus processos de negoécio
ou ainda algum individuo que néo possua um dispositivo baseado em software, como
um smartphone, ou um tablet, por exemplo, e seus diversos aplicativos, para uso

diario.
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Com o aumento da demanda, os desenvolvedores passaram a conceber
esses softwares de maneira rapida, para Sommerville (2011, p. 38), “o
desenvolvimento e entrega rapidos sdo, portanto, o requisito mais critico para o
desenvolvimento de sistemas de software.”. Com isso, o ambiente de mercado fez
surgir demandas cada vez mais complexas, desse modo, diversas empresas optam
entre a qualidade e o compromisso com 0s requisitos solicitados por um
desenvolvimento mais rapido e sem garantia (SOMMERVILLE, 2011), gerando
insatisfagéo nos clientes.

Com isso, vérias técnicas foram desenvolvidas e aprimoradas com o intuito
de aperfeicoar o desenvolvimento dos softwares, com o objetivo de gerenciar a
complexidade advinda das necessidades de clientes e partes interessadas inerentes
ao ambiente de mercado de software. A Engenharia de Software € uma dessas
técnicas, e se trata de uma area da computacao voltada para criacdo de softwares e
sistemas de computadores, buscando gerenciar os processos de desenvolvimento
para entrega de softwares com mais qualidade e previsibilidade. Como afirma
Pressman (2011, p. 39), “software, em todas as suas formas e em todos o0s seus
campos de aplicagéo, deve passar pelos processos de engenharia”.

O termo Engenharia de Software (ES) foi utilizado pela primeira vez em 1968
em uma conferéncia da Organizacdo do Tratado do Atlantico Norte (OTAN),
denominada Conference on Software Engineering (PARNAS 1997 apud. TEIXEIRA;
CUKIERMAN 2005), na qual os organizadores acreditavam que utilizando o termo
‘Engenharia’ alcangariam mais interesse em torno do assunto.

Engenharia de Software é compreendido pela IEEE (1990) como:

() a aplicacdo de uma abordagem sistematica, disciplinada e quantificavel
para o desenvolvimento, operacdo e manutengdo de software, isto é, a aplicagéo da
engenharia ao software;

(i) o estudo das abordagens, como é (i).

Por sua vez, Sommerville (2011, p. 5) afirma que a ES “é uma disciplina de
engenharia cujo foco estd em todos os aspectos da producédo de software, desde os
estagios iniciais da especificacdo do sistema até sua manutencéo, quando o sistema
ja esta sendo usado”. ES consiste no uso de tecnologias com o objetivo de facilitar
todo o processo de desenvolvimento de software através de um sistema de etapas
gue precisam ser executadas para que o produto final seja desenvolvido de maneira

agil e com qualidade.
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Esse sistema de etapas da ES € conhecido como “processo de software”, que
consiste em uma sequéncia de atividades que devem ser seguidas para o

desenvolvimento de um produto de software.

2.1.1 Processo de software

Qualquer processo de software é constituido de 4 atividades fundamentais
comuns a todo processo de software: especificacdo de software, projeto e
implementacdo de software, validacdo de software e evolucdo de software
(SOMMERVILLE, 2011), como mostra a figura 1:

Figura 1 - Processo de Software

ESPECIFICACAD
DE SOFTWARE 1 PROJETO E

IMPLEMENTACAO
DE SOFTWARE l

VALIDACAO DE
SOFTWARE L

EVOLUCAO DE
SOFTWARE

Fonte: Autoria propria (2020)

De acordo com Sommerville (2011) as 4 etapas da ES séo detalhadas abaixo:
« Especificagéo de software: ocorre toda a parte inicial para a criagéo
do software, é aqui onde acontece o primeiro contato da equipe de
desenvolvimento com o cliente ou usuéario final. Nessa etapa se obtém
0s requisitos do sistema, que s&o caracteristicas particulares do
software que sera desenvolvido. Essas caracteristicas geralmente sao
obtidas através de entrevistas ou questionarios, que posteriormente
serdo analisadas e validadas para sO depois seguir para a proxima
etapa. Aqui também se define todas as funcionalidades e restricdes do
software, que serdo estabelecidas ap0s a validacdo dos requisitos
obtidos.
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« Projeto e implementacdo de software: fase durante a qual se
desenvolve do sistema, quando os desenvolvedores realizam a
codificacéo do software de acordo com as especificidades definidas na
etapa anterior. Desse modo, nesta etapa ocorre a prototipagdo do
software (exemplo: design que simula o produto a ser desenvolvido),
gue ajuda a entender na pratica a ideia do cliente, posteriormente,
ocorre a codificacdo do software seguindo 0s requisitos ja
estabelecidos, com as funcionalidades e restricbes também ja
especificadas anteriormente.

e Validacédo de software: acontecem os testes do software e a busca
por defeitos no software desenvolvido. Nesta etapa a equipe de
independente valida que o software atende a todos os requisitos ja
estabelecidos na etapa de especificacdo de software e aponta
inconformidades.

o Evolucao de software: acontecem as atualiza¢cdes e manutencdes do
software, que podem ser solicitadas pelo cliente ou por outras partes
interessadas. Assim sendo, a equipe deve desenvolver o software de
maneira flexivel, para que seja possivel adapta-lo sempre que
solicitado.

Outras atividades inerentes as atividades principais sdo necessarias para o
desenvolvimento de softwares e sistemas, ndo se limitando apenas as quatro citadas
anteriormente, variando de organizacdo para organizacao (SOMMERVILLE, 2011).
Essas “subatividades” complementam as etapas do processo de software. Esse € 0
caso, justamente, da atividade de Engenharia de Requisitos, que € inerente a etapa
de Especificacdo de Software. Por sua vez, a atividade de testes unitarios é uma
subatividade da etapa de validacdo de software.

Um fator de extrema importancia no desenvolvimento de software que nao
recebe a devida importancia é a documentacdo de software. De acordo com De
Souza et. al. (2007) “a documentacao de software tem grande importancia, pois pode
influenciar tanto na qualidade quanto na produtividade” com isso, equipes de
desenvolvimento tendem a dar prioridade a parte de codificacdo do software, dando
uma menor prioridade a documentacdo, esquecendo-se de quao significativo é a

documentacdo de software. Apds a Elicitagdo de Requisitos inicial, manté-los
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7

atualizados é normalmente entendido como documentacdo pelas equipes de
desenvolvimento sendo, por vezes, negligenciado.

Souza et. al. (2007, p. 2) afirma que “a falta de documentacdo pode
representar um risco para 0s projetos de software, principalmente na fase de
manutencgdo.”. Ndo da para assegurar que o conhecimento sobre o projeto estara
presente na cabeca da equipe de desenvolvimento, mesmo apds a conclusdo do
projeto quando a equipe ja tenha sido dissolvida (SOUZA ET. AL., 2007).

Conforme mencionado anteriormente, um dos pontos iniciais para o projeto
de software é entender os requisitos do sistema que consiste em compreender o que

de fato o cliente deseja.

2.2 REQUISITOS

Um requisito é compreendido pela IEEE (1990) como:

i) uma condicdo ou capacidade necessaria por um usuario para resolver um
problema ou atingir um objetivo;

i) uma condicao ou capacidade que deve ser cumprida ou possuida por um
sistema ou componentes de sistema para satisfazer um contrato, padrao,
especificacao ou outros documentos formalmente impostos;

iil) uma representacdo documentada de uma capacidade de condicdo como
em i) ou ii).

Como se pode perceber, os requisitos de um projeto ndo sédo necessariamente
atrelados a projetos de desenvolvimento de software. O conceito de requisito se
aplica a qualquer esfor¢co no qual uma parte interessada tenha necessidades. Em
projetos de software, no entanto, definir os requisitos de um software representa
compreender a ideia do cliente e transforma-la em codificagdo, com as
funcionalidades solicitadas, de acordo com o que foi desejado. Uma compreenséao
equivocada dos requisitos pode resultar em problemas de atualizacbes ou
insatisfacdo do cliente apds a entrega.

Para Sommerville (2011), requisitos de software sdo costumeiramente
divididos em requisitos funcionais e nao funcionais.

e Requisitos funcionais: constituem as caracteristicas do sistema, as

funcionalidades, os servigos que o sistema deve fornecer, tudo o que o
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sistema deve ou ndo fazer, as entradas e saidas. Podem ser
classificados em requisitos gerais e requisitos especificos.

e Requisitos ndo funcionais: consistem nas propriedades do sistema e
estéo relacionados a aplicacédo do software em relacdo a desempenho
da méaquina, confiabilidade e seguranca. Podem ser classificados em
requisitos do produto, requisitos organizacionais e requisitos externos.

A coleta dos requisitos estd normalmente presente nas etapas iniciais em um
processo de desenvolvimento de software, visto que o que foi coletado deve ser
transformado em um plano para design de arquitetura, como um conjunto de modelos
ou protétipos do que se quer desenvolver, e posteriormente esse plano deve ser
codificado na forma de software. Essa etapa inicial € denominada de elicitacdo de
requisitos, e faz parte da disciplina denominada de Engenharia de Requisitos (ER),
que serd descrita na se¢do 2.2.1, a sequir.

2.2.1 Engenharia de Requisitos

Segundo Espindola et al. (2004), diversos projetos possuem a tendéncia de
fracassar por ndo compreenderem as necessidades estabelecidas pelo cliente, sem
esquecer também dos prazos e orcamentos estimado. Um dos principais motivos
para o fracasso baseia-se em relacdo ao déficit existente na Engenharia de
Requisitos.

A ER é uma das etapas iniciais do processo de software, uma fase que é
também conhecida como especificacdo do software. Coletar corretamente o0s
requisitos é essencial para impedir problemas futuros no software, como atualizactes
constantes a pedido do cliente, alteragbes em funcionalidades essenciais do
software, e insatisfacdo do cliente. Assim, embora seja uma fase formal da
especificacao, percebe-se que atividades de ER estdo presentes ao longo de todo o
desenvolvimento do projeto de software, sendo notdria sua importancia. Para ratificar
isso, Pressman (2011, p. 127) afirma que ER constitui-se em “uma acdo de
engenharia de software que se inicia durante a atividade de comunicacgéo e continua
na de modelagem”.

De acordo com Pressman (2011, p. 127), “a engenharia de requisitos constroi

uma ponte para o projeto e para a constru¢éo”. E na ER que é possivel entender
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aquilo que o cliente quer e precisa, compreender a sua vontade e iniciar 0 processo

de transformacéo desta necessidade em cdédigo-fonte. Todavia, a realidade é

diferente pois € comum a existéncia de inconsisténcias no processo da ER, o que

causa diversos problemas no projeto tais como atrasos na entrega, aumento de
custos e insatisfacdo do cliente (SOMMERVILLE, 2011).

De acordo com Sommerville (2011), o processo de ER é constituido por 5

etapas: estudo de viabilidade, elicitacdo e analise de requisitos, especificacdo de

requisitos, validacdo de requisitos e documento de requisitos do sistema, como

mostra a figura 2:

Figura 2 - Processo da Engenharia de Requisitos

ESTUDO DE
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VALIDACAO DE
REQUISITOS

L

DOCUMENTO
DE REQUISITOS
DO SISTEMA

Fonte: Autoria propria (2020)

Segundo Sommerville (2011) as 5 etapas da ER sao detalhadas abaixo:

Estudo de viabilidade: nesta fase € definida a possibilidade de
prosseguir ou n&do com o0 projeto proposto para o cliente. Desse modo,
a equipe de desenvolvimento se reune, e € verificada a viabilidade do
desenvolvimento daquele software. A importancia dessa fase consiste
em analisar as etapas que compdem o desenvolvimento do software,
bem como 0s recursos existentes e necessarios para que o trabalho
seja desenvolvido para atender as necessidades do cliente.

Elicitagcdo e anélise de requisitos: nesta fase séo estabelecidas as
necessidades do cliente em forma de requisitos. Inicialmente, o cliente
detalha todo o software a equipe de desenvolvimento (esse
detalhamento pode ser através de entrevistas, questionarios e

protétipos), e esse detalhamento estabelecido consiste na elicitagdo
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dos requisitos. Posteriormente, a equipe de desenvolvimento
transforma a ideia do cliente em requisitos de sistemas e de negocios
- essa transformacéo consiste na analise de requisitos.

o Especificacdo de requisitos: nesta fase acontece a conversao dos
requisitos coletados e analisados na fase anterior para a linguagem
padrdo compreendida pela equipe de desenvolvimento. Essa
linguagem padrdo pode consistir em diagramas de modelagem e
protétipos que auxiliardo na codificacdo do software.

« Validagé&o de requisitos: nesta fase ocorre a verificagdo dos requisitos
estabelecidos, é analisado se o que foi detalhado pelo cliente no inicio
corresponde ao produto final estabelecido. Isso ocorre em funcédo da
Especificacdo, e antes do inicio da codificacao do software.

« Documento de requisitos do sistema: na Ultima fase da ER é
elaborado um documento contendo tudo o que foi coletado nas fases
anteriores, o documento irA conter o0s questionarios, diagramas,
entrevistas, e quaisquer outros documentos necessarios para garantir
a implementacao correta do software.

Vale salientar que mesmo com a ER sendo realizada, os softwares
necessitardo de atualizacdes e modificacdes futuras, como afirma Sommerville
(2011, p. 77) “uma vez que um sistema tenha sido instalado e seja usado
regularmente, inevitavelmente surgirdo novos requisitos”. Desse modo, a equipe de
desenvolvimento deve pensar no Gerenciamento de Requisitos que consiste na
compreensao e controle de mudancas dos requisitos de softwares (SOMMERVILLE,
2011).

A ER tem papel significativo na ES, pois é nela onde s&o listados aspectos de
extrema importancia para o software como: funcionalidades, permissdes e restricbes
do sistema, cores, imagens, portabilidade e armazenamento. Fazer isso de forma
superficial ocasiona uma série de atualizagbes desnecessérias durante o processo
de desenvolvimento, além da insatisfacéo do cliente, que podem ser evitadas quando

se tem conhecimento das necessidades do cliente.

2.3 UX DESIGN
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Desenvolver softwares inicia-se antes da coleta de requisitos e especialmente
da sua codificagdo. Pensar nas necessidades de um usudrio que utiliza um software
enquanto se levanta requisitos é um fator que contribui significativamente para o
sucesso do produto desenvolvido. Neste sentido, é importante compreender que
essas necessidades vao além de aspectos relacionados as fun¢des disponibilizadas
pelo software ou por seu design, mas compreende também aspectos relacionados a
experiéncia do usuario ao utiliza-lo, inclusive aspectos afetivos, significativos e
valiosos da Interacdo Humano-Computador (IHC) (BARBOSA; SILVA, 2010) e
também de propriedade do produto. A area que estuda esse conjunto de aspectos é
denominada de Design UX (do inglés User Experience, ou Experiéncia do Usuério).

UX (Experiéncia de Usuario) existe desde o primeiro contato do ser humano
com algum objeto material. Esse contato inicial ocasiona uma interacdo de
aprendizado, gerando a experiéncia em si (PINHEIRO, 2016). Com o uso frequente
desses objetos é desenvolvida uma experiéncia, apesar de ser subjetiva e variar de
usuario para usuario. De acordo com Falavigna (2015, p. 12) “a Experiéncia do
Usuario envolve o estudo das sensacdes e emocdes que 0S usuarios vivenciam ao
utilizar um produto de tecnologia”.

O termo UX Design foi criado por Don Norman nos anos 90, enquanto ele
trabalhava na Apple. Segundo Norman (2004 apud Ravanello et. al. 2016, p. 2), “a
experiéncia do usuario auxilia na definicAo da forma de um produto, do seu
comportamento e conteddo, assegurando a coeréncia". Essa coeréncia deve se dar
também de forma consistente, em todas as dimensdes de projeto.

Um conceito importante no Design UX € o processo pelo qual os usuarios
formam experiéncias. Ao encontrar um produto, o usuario forma uma impressao que
evolui ao longo do tempo. No processo, a percepcao, acdo, motivacao e cognicao do
usuario se integram para formar uma histéria memoravel e coerente: chamada
"experiéncia do usuario”. Esse processo suscita respostas emocionais, que em
grande parte determina como a experiéncia sera considerada.

Design UX “é uma metodologia focada em melhorar a satisfagdo do usuario
através de melhoras na usabilidade, acessibilidade e contentamento de interacdes
de um produto “ (KUERTEN, R.; PALMA, J. G., 2019, p. 3). Design UX projeta o
produto com base no comportamento humano a fim de que com o uso gere a
satisfacdo do usuario, e o0 objetivo € tornar a relacdo do usuario com o produto mais

amigavel e comum.
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Freitas (2017) define que o processo de Design UX é dividido em trés partes:

o Design centrado no utilizador: fase inicial onde é analisado e projetado
como os clientes irdo utilizar o produto. Nesta fase é feito um estudo da
concorréncia em relacdo aos produtos disponibilizados, a criacdo de
personagens ficticios que ajudardo na percepcado das necessidades dos
usuarios finais, e também é criado um diagrama de fluxo de utilizador para
representar como sera a realizacdo das tarefas do usuario.

« Utilizacdo da informacao obtida na fase anterior: nesta fase é utilizado os
dados coletados na fase anterior para confeccdo de wireframes que sao
diagramas de baixa fidelidade de como sera o layout final da aplicacéo, e
também diagramas que simulam as a¢des do usuario.

« Recolha de feedbacks e testes de usabilidade: nesta fase sdo recolhidos
os feedbacks de usabilidade do cliente juntamente com os testes de
usabilidade que ajudam na resolugcéo dos problemas de aplicacao existentes.
Por conseguinte, o Design UX é centrado no desenvolvimento do produto de

acordo com a experiéncia do usuario, com objetivo de garantir-lhes satisfacdo apos
0 uso, desse modo essa satisfacdo existird apdés a usabilidade do produto. A
Internacional Standards Organization - (ISO 9241-11) caracteriza a usabilidade como
“a eficacia, eficiéncia e satisfacdo com que os utilizadores conseguem atingir
objetivos especificos".

Ou seja, na eficacia é observado se o utilizador conseguiu concluir a atividade
proposta com resultados positivos. Na eficiéncia, é analisada a quantidade de
esforcos e recursos feito pelo utilizador para realizacédo da atividade. Na satisfacao,
€ observado o nivel de conforto do utilizador na realizacdo da atividade (FREITAS,
2017).

Assim, pode-se dizer que Design UX é sobre o ato e a saida do design. Isso
inclui design de interacéo, design visual e arquitetura de informacdes. O UX Design
em sua esséncia ndo define um processo especifico para que isso ocorra. Existem
diversas metodologias e processos propostas para a realizacdo de Design UX, na
proxima secao veremos um processo que pode auxiliar na resolucdo de problemas

e gque pode ser aplicada para Design UX, denominada Design Thinking.
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2.3.1 Design Thinking

A Engenharia de Software (ES) é bem-sucedida quando existe uma parceria
colaborativa entre a equipe de desenvolvimento e o cliente, o ndo envolvimento dos
usuarios no processo de desenvolvimento de software pode ocasionar diversos
problemas. Tais problemas podem ser identificados pela falta ou envolvimento
reduzido dos usuarios no processo de desenvolvimento de software. (SOUZA et. al.,
2017).

Compreender, analisar, e identificar juntamente com o usuario suas ideias e
pensamentos em relacdo ao software em desenvolvimento gera, além da satisfacao
do cliente, a garantia de sucesso no final. Algumas metodologias existem com o
objetivo de resolucdo dos problemas existentes em relacdo ao desenvolvimento de
software, com o uso da criatividade e inovacdo atendendo ao que foi idealizado pelo
cliente, como por exemplo o Design Thinking.

Design Thinking (DT) consiste em uma metodologia utilizada por equipes de
projeto com o propoésito de desenvolver produtos e servicos que atendam as
necessidades do usuério de forma inovadora. Azenha e Fleury (2018, p. 2) afirmam
que o “DT caracteriza como um conjunto de praticas capazes de elicitar as
necessidades do usuario, gerar protétipos rapidos com o objetivo explorar as varias
possibilidades inovadoras de solugao”.

Em busca de inovacdo, as empresas investem em novas solugcbes com
finalidade de satisfacdo dos clientes, bem como o destaque entre os concorrentes.
DT possui uma abordagem focada em inovacéo, atraves de métodos utilizados por
designers, introduzindo técnicas que estimulam os aspectos cognitivos, emocionais
e sensoriais para resolver problemas de negécio. DT utiliza formas de pensamento
pouco convencionais, tais como pensamento abdutivo, que estimulam formas
criativas de construcao de solugdes. Trata-se da criacdo de questionamentos atraves
da percepcéao dos problemas identificados. Dessa forma, a solugéo nédo é criada para
0 problema, ela se encaixa no problema (VIANNA ET. AL., 2012).

Como todo processo, DT possui fases para sua realizagao. Brown (2008 apud
Ramirez; Zaninelli, 2017) estabelece trés fases para o processo do DT, conforme

mostra a figura 3, abaixo.
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Figura 3 - Processo do Design Thinking

Inspiracao — ldeagdo ——| Implementacao

Fonte: Autoria propria (2020)

o Inspiracao: na fase inicial faz-se necessario estabelecer uma expectativa de
sucesso, desenvolver um plano de implementacéo e analisar o problema a ser
resolvido, trabalhando com os recursos e areas disponiveis ao redor.

» ldeacdo: nessa fase é criado rascunhos da ideia proposta e a partir desse
rascunho é criado um marco de referéncia para implementar o pensamento
do DT. Posteriormente esses rascunhos sdo levados ao usuério para que seja
analisado a UX (Experiéncia de usuario), apos isso € necessario a criacao de
protétipos que devem ser testados com 0s usuarios hovamente, esses
protétipos auxiliardo a equipe de desenvolvimento na codificagéo.

o Implementacgdo: na ultima fase é executado o que foi desenvolvido nas fases
anteriores pela equipe de desenvolvimento de software/produto.

Ramirez e Zaninelli (2017) ressaltam a importancia da prototipacao, visto que
ela transforma a ideia inicial em uma ‘realidade’ tangivel que a equipe multidisciplinar
consegue testar, repensar e melhorar. E com a prototipacdo também que é possivel
exemplificar a ideia para o usuario e com isso eliminar erros e assegurar 0 SUCESSO
da inovagao.

Com efeito, Design Thinking é um processo. Trata-se de aplicar uma maneira
especifica de pensar a uma situacdo. Design Thinking ndo consiste em resolver um
problema especifico, mas em encontrar o problema certo a ser resolvido. Pode ser
aplicado amplamente a areas que tradicionalmente estdo fora do nicho do "Design”
ou do Design UX porque a saida do Design Thinking ndo é necessariamente um
design tradicional.

Compreender as necessidades dos usuarios é uma tarefa bastante
complicada enfrentada pelas empresas, com isso, (MATHIAS, L., 2018) afirma que

grandes empresas optaram por adaptar os seus produtos aos consumidores (e nédo
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0 contrério), e fizeram isso com a aplicacdo do DT. O autor cita por exemplo a Netflix,
grande plataforma de streaming, que aplicando principios basicos do DT
compreendeu que para oferecer um melhor servico a seus usuarios precisaria
entender os habitos e padrbes de consumo de cada usuario. Para isso a plataforma
conta com um algoritmo que norteia os lancamentos de filmes e séries depois de
uma grande analise em temas de interesse daquele determinado usuério. O autor
ainda cita outras grandes empresas que fazem o uso do DT, como por exemplo:

Natura, Havaiana, Totvs.

2.4 DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS

A tecnologia vem ganhando espaco em todos os ambientes da sociedade.
Com isso, é comum o uso de computadores e sistemas automatizados que auxiliam
as atividades cotidianas das empresas em todos os ramos de negocio. Centenaro
(2014, p. 22) afirma que "a atualidade do mercado estd contida num mundo
globalizado".

O desenvolvimento de sistemas € feito por equipes de desenvolvimento de
software composta por diversos tipos de profissionais, tais como programadores,
analistas de sistemas, engenheiros de software, e analistas de garantia de qualidade.
Desenvolvimento de software refere-se a uma solucdo criada a partir de uma ideia
proposta pelo cliente através de uma sequéncia de codigos por meio de uma
linguagem de programacao. Os softwares podem ser desenvolvidos para ambientes
desktop ou web, onde a partir da necessidade do cliente é escolhido o melhor
ambiente de desenvolvimento.

Softwares para ambientes desktop sdo desenvolvidos para usar apenas no
computador, necessitam de instalacdo e ndo é necessaria conexao com a internet.
Softwares para ambientes web podem ser usados em computadores, celulares e
tablets, ndo necessitam de instalacdo, porém é necessario 0 acesso a internet. As
aplicacbes desktop vém perdendo espaco para as aplicacdes web em relacdo a
versatilidade dos softwares web e sua facil manutengéo.

O que diferencia o desenvolvimento de software web e desktop € em relacao
ao publico-alvo, as formas de acesso e sua manutencdo (CENTENARO, 2014). A

seguir sera detalhado o desenvolvimento para sistemas web.
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2.4.1 Desenvolvimento Web

Durante o periodo da guerra fria, a ARPA (empresa criada para pesquisa e
desenvolvimento de novas tecnologias para defesa nacional) desenvolveu em 1962
com objetivo de compartilhamento de informacdes entre as bases militares, um
modelo de troca e compartihamento de informagdes (FARREL, 2005 apud
CAMARGO, 2009), mais tarde conhecida popularmente por internet.

Posteriormente, em 1993 a internet comecou a repercutir através do primeiro
visualizador grafico de paginas www (Word Wide Web), tornando-se popularmente
conhecida nos anos seguintes com a expansao pelo mundo (CASTELLS, 2003 apud
CAMARGO, 2009). Hoje, computadores e smartphones se comunicam por meio de
softwares aplicativos que permitem essa funcionalidade, industrias de carros, TVs, e
eletrodomésticos também adotaram o uso da internet em seus produtos.

A conexao de um computador a outro é feita por mensagens de comunicagao
entre inUmeros computadores. O primeiro transmite que deseja fazer uma
comunicacdo com outra maquina, por meio de protocolos essa mensagem € enviada
passando por servidores até ser transmitida para a maquina de destino (AREND,
2013). Vale destacar a diferenca entre internet e web: internet, como ja mencionado
anteriormente, refere-se & comunicagdo entre computadores. Arend (2013, p. 13)
afirma que web pode ser definida como "um servi¢o que é aplicado sobre a Internet
responsavel pela difusdo das informacdes interconectadas por links definidos como
hipertextos.".

A internet influenciou também a &rea de desenvolvimento de software, de
modo que empresas de desenvolvimento estdo migrando seus sistemas para
tecnologias web com objetivo de maior portabilidade e eficiéncia, deixando de lado
os sistemas desktop (RIZO, 2020). Devido ao grande avanc¢o da internet, equipes de
desenvolvimento de software vem inovando em métodos e técnicas de
desenvolvimento web com novas linguagens de programacao, frameworks,
abordagens e métodos.

Como exemplo de linguagens de programacdo para a web, pode-se citar
Javascript, Python e PHP (CAMARGO, 2009). Por sua vez, é importante ressaltar
que, variando dessas linguagens de programacdo, existem o0s chamados
frameworks, que séo ferramentas para auxilio do programador na codificacdo, como

o Django, Laravel, React.js, Node.js, AngularJS. Tipicamente, a arquitetura de uma



38

aplicacao na web é dividida em back-end, onde se encontra a parte de negocio da
aplicacao, contendo os seus controladores e métodos de acesso as bases de dados,
e front-end, que é a camada de aplicacdo, responséavel pela interacao e interface
com o usuério, que contém também validagdes e l6gica de disposi¢cdo de parametros
de interface. Cada ferramenta utilizada dentre as citadas anteriormente é escolhida
de acordo com sua funcionalidade, levando em consideracdo, também, o tipo de
aplicacao.

Centenaro (2014) afirma que softwares web sdo mais acessiveis pois sdo
multiplataformas e acessiveis a partir de qualquer dispositivo com acesso a internet
por meio de navegadores web. A manutencéo desses softwares também é facilitada
nao necessitam de mecanismos de instalacdo, de modo que as atualizacdes séo
feitas nos proprios servidores web (local de armazenamento de dados) cuja

manipulacdo afeta diretamente o usuario final.

2.4.2 Desenvolvimento Agil

Uma das grandes dificuldades enfrentadas pelas equipes de desenvolvimento
de software € conseguir concluir e entregar tudo o que o cliente quer em um curto
espaco de tempo, isso € comum com 0 uso de metodologias tradicionais que néo
permitem a participacdo continua do cliente, de modo que a entrega do projeto muitas
vezes nao é feita conforme foi idealizado, “pois as metodologias tradicionais seguem
0 passo a passo” como afirma (DA SILVA, R. O. et. al., 2016, p. 55), diferente da
metodologia agil que “dao mais énfase as pessoas quando comparado aos
processos” como declara (SANTOS, W. B. et. al., 2018, p. 2).

Uma busca crescente por melhorias no processo de desenvolvimento de
software vem crescendo continuamente, desse modo, o Desenvolvimento Agil de
Software (DAS) vem sendo uma alternativa para alcancar esse objetivo. O DAS
possui como principal caracteristica a flexibilidade de adaptacdo, de maneira que o
projeto ndo precisa ser predefinido antes e com isso impossibilite inser¢cdo de novos
fatores ao projeto (SANTOS, W. B. et. al., 2018).

Da Silva et. al. (2016) diz que as metodologias ageis sdo metodologias de
desenvolvimento flexiveis e adaptaveis, cuja proposta é dividir o desenvolvimento

em ciclos curtos, de maneira que ao final de cada ciclo o cliente receba uma versao
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que agregue valor ao produto. O autor cita como exemplo de metodologias &geis: o
Extreme Programming (XP), o Scrum e o Kanban.

2.4.2.1 Scrum

Ainda de acordo com Da Silva et. al. (2016), o Scrum € um framework agil
bastante popular com foco nos aspectos gerenciais de desenvolvimento de software.
O Scrum foi 0 método agil escolhido para o desenvolvimento deste trabalho.

Da Silva, R. O. et. al. (2017, p. 41) afirmam que o “Scrum é um framework
para aprimorar a producdo de projetos e usar suas caracteristicas de
desenvolvimento agil para o desenvolvimento de software. ” Trata-se de um método
agil popular que agrega mais valor e possui as seguintes caracteristicas: agilidade
para gerenciamento e controle no desenvolvimento, otimizacdo de tempo,
desempenho equivalente entre as partes e aumento de produtividade no
desenvolvimento (Da Silva, R. O. et. al., 2017).

Da Silva et. al. (2016) afirma que o processo do Scrum é definido conforme a

figura 4:

Figura 4 - Processo do Scrum

Reunisg

Produto o
Product Funcionalidage
Backlog Concluida

Fonte: Da Silva, R. O. et. al. (2016)

O Product Owner é o maior interessado no software e pode ser representado
por um cliente. E quem teve a necessidade do produto e possui a visdo de todas as
funcionalidades do produto a serem desenvolvidas mantendo-as em um artefato

chamado Product Backlog.
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Product Backlog é uma lista com todas as funcionalidades do produto
organizadas por prioridades.

Sprint séo ciclos de maximo um més de duracdo, e essa duracdo devem
permanecer fixas ao longo do desenvolvimento do produto para aumentar a
transparéncia, adaptabilidade e previsibilidade das entregas, com ajustes sendo
realizados na reunido de planejamento da sprint. Esta reunido acontece no inicio da
sprint entre o Time Scrum (desenvolvedores, o product owner e scrum master), e €
nela onde o objetivo da sprint e as estratégias de como atingi-lo sao definidos, de
acordo com a necessidade para o desenvolvimento das funcionalidades proposta
(Bernardo, 2015). Durante a sprint, a cada 24 horas, € realizada uma reunido rapida
com o objetivo de verificar o andamento da sprint. No final da sprint a meta é entregue
e é planejada a proxima sprint — esse € o ciclo que ocorre até a concluséo do produto
que esta sendo desenvolvido.

O Scrum Master € quem comanda a equipe, responsavel por manter o
processo em funcionamento, verificar o andamento das atividades da equipe, liderar
e organizar a equipe de trabalho, entre outras atribui¢cdes. Vale salientar que o Scrum
Master ndo atua como gerente ou chefe da equipe pois ela é auto organizavel.

O Scrum néo € um processo ou uma técnica, mas sim um framework eficaz
que emprega varios processos e técnicas, com o framework é possivel resolver
problemas complexos e adaptativos (SCHWABER; SUTHERLAND, 2020). O Scrum
€ um framework bastante conhecido e muito utilizado nas empresas devido a sua
praticidade, o framework possui todo um processo que deve ser seguido, com um
ciclo de vida que s6 acaba quando o produto deixa de existir, e foi escolhida para

desenvolvimento deste trabalho.

2.4.2.2 Backlog do produto

Schwaber e Sutherland (2020) caracterizam o backlog do produto como uma
lista ordenada que reune as necessidades do produto e aponta itens essenciais para
garantir o sucesso do projeto. O backlog do produto contém todas as caracteristicas,
funcdes, melhorias e correcdes que devem ser feitas no produto até sua concluséo.

De maneira agil, o backlog do produto pode ser entendido como 0s requisitos
de um software do método tradicional. Com efeito, a diferenca é a que Scrum acredita

que nao faz sentido coletar todos os requisitos no inicio do projeto, pois 0s mesmos
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estdo em constante avaliacdo e até mesmo o entendimento do cliente sobre os
mesmos pode mudar, o que é uma caracteristica positiva de projetos ageis.

Assim, por se tratar de uma abordagem agil para o desenvolvimento de um
produto, para este projeto ndo é necessario que seja feito um esforco inicial
demasiadamente exagerado para colher detalhes dos requisitos do software a ser
desenvolvido. Faz-se apenas necessario que seja inserido os itens iniciais no
backlog do produto para a primeira sprint. O backlog do produto ira emergir a
medida que é desenvolvido o projeto e é conhecido mais sobre o cliente e sobre o
produto que esta sendo desenvolvido (Bernardo, 2015).

O backlog do produto deve ser claro e detalhado, além de ser priorizado. Essa
priorizacao deve ser realizada com base no valor dos itens constantes no backlog do
produto (product backlog items). O Product Owner que juntamente com a equipe de
desenvolvimento que define esses detalhes e prioridades. Essas prioridades devem
ser tratadas dentro de cada sprint conforme foi definido na sprint backlog. E
importante destacar que essas prioridades sao definidas de acordo com as
necessidades do cliente podendo ser modificadas quando necessario,
caracteristicas de um projeto agil (Bernardo, 2015).

Schwaber; Sutherland (2020) afirmam que no backlog do produto é utilizado
itens para descrever o produto que sera desenvolvido, esses itens podem ser
agrupados para posteriormente serem aplicados, em seguida os itens sao refinados

no qual s&o adicionados detalhes e ordem de prioridade.

2.4.2.3 Sprint backlog

Schwaber e Sutherland, (2020, p. 13) dizem que “o sprint backlog constitui-se
em um conjunto de itens do backlog do produto selecionados para a sprint”. Assim,
0 product owner, juntamente com os desenvolvedores, definem quais sdo os itens
do sprint backlog de acordo com a ordem de prioridade, a partir dos itens de mais
alta prioridade no backlog do produto.

Os itens com maior prioridade s&o puxados para a sprint backlog e devem ser
realizados dentro da iteracdo (sprint) atual, o status de concluido € adicionado e o
processo se repete até que todas as atividades do backlog sejam concluidas.

Dentro da sprint backlog os itens sdo detalhados em tarefas e subtarefas,

essas subtarefas sdo atividades que devem ser desenvolvidas do ponto de vista da
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equipe de desenvolvimento. Conforme elas vdo sendo realizadas, os status das
mesmas sdo atualizados, até a concluséo da sprint.

O detalhamento dos itens de mais alta prioridade do sprint backlog
(adicionando subtarefas) é realizado na reunido de planejamento da sprint, para que
o desenvolvimento daqueles itens possa iniciar o mais rapidamente possivel. No
entanto, nem todos os itens precisam ser detalhados logo no inicio. Os itens de
menor prioridade podem ser detalhados durante o andamento da sprint, quando os
outros forem concluidos.

Da mesma forma, durante o andamento da sprint, recomenda-se que algum
tempo do Time Scrum seja dedicado com o detalhamento do product backlog, antes
do planejamento da proxima sprint, com o objetivo de facilitar o trabalho da equipe
em tal cerimonia. Ou seja, o detalhamento dos itens e suas prioridades so séo feitas
na reunido de planejamento de cada sprint para os itens de maior prioridade, ndo
fazendo sentido gastar muito tempo detalhando itens do backlog da sprint e do
produto, sobre 0s quais a equipe nao tem todo o conhecimento ainda.

Essa € uma das caracteristicas dos métodos ageis: deixar o processo e seus
itens disponiveis para mudancas, tornando-os adaptaveis e transparentes.

Trabalhar com scrum é trabalhar com adaptabilidade, pois trata-se de um
processo incremental no qual as entregas sao feitas iterativamente - ou seja, apos
concluir a entrega de uma sprint todo o processo é repetido, tornando tudo mais
previsivel, mesmo com a possibilidade de o backlog mudar a qualquer momento.

Da Silva et. al. (2016) dizem que a incerteza € uma caracteristica do método
agil, pois o cliente esta aprendendo o que precisa e com isso o feedback pode mudar
e alterar o escopo do projeto. Para responder a essa caracteristica, se faz necessario
um processo adaptavel, que seja previsivel, e que receba feedback em ciclos curtos,
para diminuir ao maximo o retrabalho - por isso, em Scrum, o trabalho deve ser feito
por sprints de no maximo um més de duracgéo.

Com efeito, métodos ageis, em geral, caracterizam-se em ciclos de feedback
onde a equipe de desenvolvimento deve adaptar-se a mudangas que podem

acontecer.

2.4.3 MVP (Produto Minimo Viavel)
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De acordo com o livro The Lean Startup (2011), MVP refere-se em inglés a
Minimum Viable Product — ou Produto Minimo Viavel e foi criado no ber¢co do
empreendedorismo e exposto junto ao conceito de Lean Startup.

O livro prossegue e afirma que o MVP compreende na construgcdo de uma
versdo simples e compreensivel de um determinado produto, empregando nessa
versao 0s minimos recursos possiveis, entregando a principal proposta de valor
comercializavel da ideia.

Desse modo, o MVP torna possivel a validacdo do produto final por meio do
seu langamento com uma versdo comercializavel contendo os requisitos minimos
gue tornam o produto viavel, validando o potencial da ideia anterior a um investimento
maior. Essa perspectiva para o negocio é ideal para organizacdes que tém uma

grande ideia e querem empreender.
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3 METODOLOGIA

O presente capitulo abordara a metodologia da pesquisa utilizada neste
trabalho e esta subdividido nas sec¢fes a seguir: 3.1 tipo de pesquisa, 3.2 descricao
da populacdo e amostragem, 3.3 descricdo das técnicas e fontes utilizadas para
coleta e analise de dados.

3.1 TIPO DE PESQUISA

Esta pesquisa foi norteada pelo método da Design Science Research (DSR)
onde, como assegura Hevner et. al. (2004), para a concretizacdo de uma pesquisa,
€ necessario que os principios dos paradigmas de Ciéncia do Comportamento e o
paradigma de Design Science sejam seguidos, com questbes de pesquisas. De
modo que, para que uma pesquisa ofereca uma contribuicdo significativa, &
fundamental que ela incorpore um ciclo de pesquisas complementares entre os
paradigmas citados.

O paradigma de ciéncia do comportamento € caracterizado por teorias e
conceitos que explicam fatos que tenham relacdo com o problema abordado. Ja o
paradigma de DSR, que foi abordado nesse trabalho, € conceituado pela pratica,
desenvolvimento e inovacdes em relacao ao deliberado problema.

Ainda de acordo com Hevner et. al. (2004), o método DSR € composto por
uma questdo geral de pesquisa e segmentado em questdes secundarias de
pesquisas. Inicialmente, mostra-se a questéao geral de pesquisa (QGP):

QGP: Como desenvolver uma ferramenta web para gerenciar processos de
Engenharia de Requisitos em projetos de Desenvolvimento de Software?

Para acrescentar a questao geral de pesquisa (QGP), sera abordado questdes
secundarias de pesquisa (QSP):

QSP1: Como alinhar o processo de Engenharia de Requisitos e as melhores
praticas de Design Thinking no Desenvolvimento de Software?

QSP2: Quais as ferramentas mais utilizadas para potencializar o processo de
Engenharia de Requisitos em projetos de Desenvolvimento de Software?

QSP3: Como validar uma ferramenta web que implementa o processo de

Engenharia de Requisitos para projetos de Desenvolvimento de Software?
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De acordo com Wazlawick (2010), uma pesquisa cientifica deve ser orientada
por principios de métodos cientificos, onde através de técnicas ou métodos com
cunho cientifico obtenha-se resultados que contribuam para um determinado
problema. Entre os métodos de pesquisa cientifica existentes e utilizados na ciéncia
da computacgédo, o presente trabalho abordou os métodos de pesquisa bibliogréfica,
pesquisa exploratéria aplicada e estudo de caso.

Quanto ao ponto de vista da natureza, para Fontelles et. al. (2009):

o Pesquisa Bibliografica: consiste em estudos de trabalhos académicos ja
publicados de outros autores de modo que contenha alguma contribuicéo para
a pesquisa abordada, complementando conceitos que o autor ainda nao
possuia.

o Pesquisa Exploratoria Aplicada: consiste em um estudo mais detalhado do
problema que sera abordado de modo que produza algum conhecimento ou
inovacgao cientifica voltada para algum problema da atualidade.

Quanto ao ponto de vista técnico, para Martins (2008):

o« Estudo de caso: consiste em uma metodologia onde é possivel fazer a
andlise, descricdo ou interpretacdo dos dados ja coletados para estudo do

problema proposto pela pesquisa.

Figura 5 - Métodos de pesquisa
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Fonte: Autoria propria
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Quanto a pesquisa bibliografica, ela foi realizada por meio do estudo de artigos
académicos e livros na literatura sobre o tema abordado. A pesquisa foi realizada em
bases significativas para o tema de Engenharia de Software e Engenharia de
Requisitos, tais como o Google Académico, ACM Digital Library e IEEEXplore, além
de revistas e congressos especializados na éarea. Foi realizada uma analise dos
artigos e livros, e assim um embasamento tedrico para o trabalho, como exposto no
capitulo 2.

A pesquisa exploratéria aplicada também consiste em uma pesquisa em
artigos nas fontes mencionadas no paragrafo anterior, s6 que o foco se encontra nas
ferramentas existentes para realizacdo da ER. Para que se limitasse a isso, foram
utilizadas como palavras-chave os termos a seguir: "ferramentas para auxilio a
engenharia de requisitos”, "tools for requirements engineering assistance", e
“ferramentas para engenharia de requisitos". O numero de artigos retornado a essas
pesquisas foi de 125 e, apos realizar uma filtragem por similaridade considerando
titulo e resumo dos artigos, foi delineado o estudo para 4 (quatro) ferramentas,
mencionadas concomitantemente em 33 titulos e resumos de artigos. Ou seja, este
projeto se interessou nas ferramentas mais comumente mencionadas, considerando
que elas eram as mais conhecidas na literatura e, portanto, mais maduras para o
propésito do gerenciamento de requisitos. O resultado da pesquisa exploratéria pode
ser encontrado no capitulo 5.

O desenvolvimento da ferramenta proposta consiste na realizacdo do
processo de desenvolvimento de software (coleta de requisitos, diagramacéo,
prototipos, codificacdo e documentacgdo). A avaliacdo da ferramenta se deu por meio
de um estudo de caso em relacdo ao uso da ferramenta, e almejou-se como publico-
alvo deste estudo organizacdes que realizam desenvolvimento de software na cidade
de Patos-PB.

3.2 DESCRICAO DA POPULACAO E AMOSTRAGEM

A pesquisa foi feita em empresas de desenvolvimento de software na cidade
de Patos - PB, e com desenvolvedores freelancers, que realizam atividades de
desenvolvimento de software independentes, também residentes na cidade de Patos

- PB. A cidade de Patos € municipio do estado da Paraiba, sendo o quarto municipio
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mais populoso do estado. A cidade é considerada uma importante cidade da regido
e é classificada como centro sub-regional.

Por sua vez, com respeito a amostragem, como base, para selecdo dos
entrevistados, em relacdo a funcionarios de empresas de desenvolvimento de
software, foi adotado o ultimo relatério disponibilizado pelo Sebrae - 2015 e 2017 que
disponibiliza dados de empresas de desenvolvimento de software da cidade de
Patos. Do relatorio disponibilizado, de um total de 8 (oito) empresas, apenas 1 (uma)
empresa consentiu participar da pesquisa e entrevista. Desse modo, foi feito o
contato com outras empresas da cidade a qual 2 (duas) consentiram participar da
entrevista. Com isso, totalizando 3 empresas de desenvolvimento de software
participaram da entrevista.

Em relacdo aos desenvolvedores independentes e as demais empresas
entrevistadas, esses foram selecionados pela rede social LinkedIn (LinkedIn, 2020).
A busca se deu por meio da palavra-chave “Desenvolvedor” sendo escolhido
pessoas, empresas e conexdes em 1° e 2°. O LinkedIn é a maior rede social

profissional com aproximadamente 645 milh&es de usuérios, presente em 200

paises com o foco em conectar profissionais e o crescimento de carreiras.

3.3 DESCRICAO DAS TECNICAS E FONTES UTILIZADAS PARA COLETA E
ANALISE DE DADOS

A subsecdo a seguir apresenta as técnicas e fontes utilizadas para coleta de

dados da pesquisa e como ocorreu a analise desses dados.

3.3.1 Técnica e fontes utilizadas para coleta de dados

A coleta de dados foi feita por meio de uma entrevista com as empresas de
desenvolvimento de software e desenvolvedores independentes com o objetivo de
avaliacao da ferramenta proposta.

O instrumento de coleta de dados escolhido foi a entrevista, que consiste em
uma conversacao face a face, de maneira metddica com o intuito de proporcionar ao

entrevistado toda a informagé&o necessaria (OLIVEIRA, et. al., 2013). De acordo com
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Oliveira et. al. (2013), “a entrevista tem como objetivo principal a obtengdo de
informacdes do entrevistado, sobre determinado assunto ou problema. ”

Foram produzidos dois roteiros para duas entrevistas. A primeira consistiu ha
coleta de dados pessoais das empresas e desenvolvedores, e na coleta de
conhecimentos gerais sobre as empresas e desenvolvedores e como era feita a
divisdo de tarefas e armazenamento de informacdes. Na segunda entrevista foi
guestionado sobre a opinido do entrevistado em relacdo a criacdo de uma ferramenta
web para ER.

A entrevista foi feita com 3 (trés) empresas de desenvolvimento e 3 (trés)
desenvolvedores de software independentes e foi realizada no més de novembro de
2020. Todos os dados coletados serviram para contribuicdo dessa pesquisa, sendo

mantido em sigilo o nome das empresas e dos desenvolvedores.

3.3.2 Andlise de dados

O critério de avaliacdo utilizado foi Net Promoter Score (NPS), criado por
Reichheld (2003), que tem como objetivo mensurar a satisfagdo dos clientes. Sua
base esta nas relacdes de confianca das pessoas por meio da indicacdo de produtos
e servicos. O método é calculado a partir da probabilidade de recomendacédo do
cliente e visa descobrir indiretamente se o cliente esta satisfeito ou ndo com os
produtos e servi¢os oferecidos, através da pergunta, “vocé indicaria nosso produto
para um amigo ou conhecido? ”, podendo com isso identificar a lealdade e o lado
ruim dos clientes (Oliveira et. al., 2016).

Rampinelli (2019) afirma que tal pergunta inica compreende uma escala entre
0 e 10 para compreensdo da experiéncia e satisfacdo do usuario, as respostas sao
classificadas entre:

e Promotores com respostas entre 9 e 10;

e Passivos ou Neutros com respostas entre 7 e 8;

e Detratores com respostas abaixo de 6.

O resultado varia de -100 a 100, de modo que é calculado pela férmula:

NPS = %de clientes promotores - %de clientes detratores
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Apés o célculo, os dados sdo analisados, organizados e classificados em
quatro partes:

e Zona de Exceléncia: NPS entre 75 a 100%

e Zona de Qualidade: NPS entre 50 a 74%

e Zona de Aperfeicoamento: NPS entre 0 a 49%

e Zona de critica - NPS entre -100 a -1%

ApoOs a coleta dos dados por meio da entrevista, eles foram organizados e
detalhadamente analisados como resultados da pesquisa no capitulo 6 deste
trabalho.

3.4 MATERIAIS E METODOS

Nesta secdo serdo apresentados os materiais e métodos usados para
desenvolvimento deste trabalho. Na secéo 3.4.1 sera apresentado os materiais e na

secao 3.4.2 os métodos utilizados para emprego desses materiais

3.4.1 Materiais

Nesta secdo serdo apresentadas as ferramentas utilizadas para o

desenvolvimento da ferramenta proposta.

3.4.1.1 Figma

Figma é uma ferramenta web para design de interface de usuario. A
ferramenta permite a colaboragcédo simultanea de designers e desenvolvedores para
edicao de trabalhos (FARMOUDEHYAMCHEH, 2019).

Dentro do campo da prototipacéo de interfaces, esta ferramenta é bastante
conhecida e utilizada, e permite a criacdo de prototipos para diversos frames
diferentes, a criacédo de protoétipos interativos e também contém dados em CSS que

auxiliam aos desenvolvedores na codificac&o.
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Figura 6 - Figma
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designs from start to finish.

Try Figma for free © See how it works

Fonte: Disponivel em Figma. Acesso em 2 de setembro de 2020

O Figma foi utilizado neste projeto para a criacdo do protétipo da ferramenta

proposta.

3.4.1.1.1 Material Ul

E uma biblioteca de componentes React para desenvolvimento &gil e facil, os
componentes funcionam isoladamente e sédo independentes. O material Ul é utilizado
para melhoria no front-end de aplicacbes web, oferecendo design de layouts prontos
com o objetivo de ajudar desenvolvedores nas suas aplicacdes (MATERIAL - Ul,
2020).

3.4.1.2 Jira

Criado pela empresa Atlassian (2020), o framework Jira utiliza métodos ageis
(Scrum e Kanban) de forma simples e interativa, MACIEIRA, L. G. (2018). O Jira é
um framework de gerenciamento de tarefas usado para o desenvolvimento agil de
produtos. Ele possibilita a criacdo de historias de usuario, planejamentos de sprint,
criacdo de quadros personalizaveis Kanban, e a distribuicdo de tarefas entre a
equipe, conforme mostra figura 7 abaixo. Também € possivel a escolha de um fluxo

de trabalho que melhor se adeque a equipe ou a criagéo do proprio fluxo de trabalho.
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Figura 7 - Jira
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Fonte: Disponivel em Jira Software. Acesso em 30 de setembro de 2020

O Jira foi utilizado neste trabalho para gerenciamento de tarefas utilizando o

framework agil Scrum, conforme apresentado na subsecao 4.2.1.

3.4.2 Métodos

Nesta secdo serdo apresentados o0s métodos utilizados para o

desenvolvimento da ferramenta.

3.4.2.1 Desenvolvimento Agil com Scrum

Schwaber e Sutherland (p. 4, 2020) caracterizam o Scrum como “um
framework leve que ajuda pessoas, times e organizacbes a gerar valor por meio de
solucbes adaptativas para problemas complexos”. O Scrum foi o framework agil
utilizado neste trabalho e diante do que foi apresentado na secéo 2.4.2 ficou definido

a seguinte logistica:
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e Rodrigo Alves Costa (orientador desta pesquisa) assumiu o papel de
Scrum Master e foi responsavel pela eficAcia e organizacdo do
processo de desenvolvimento proposta da ferramenta.

e Maria Luiza Mendes Barros (aluna e pesquisadora) assumiu o papel de
Product Owner e de Developer de modo que: ao assumir papel de
Product Owner foi responsavel pelo gerenciamento do backlog do
produto e iteracdo com 0s usuarios; ao assumir papel de Developer
ficou responsavel pelo desenvolvimento da ferramenta executando
funcdes de Designer Ul/UX, e Desenvolvedora Full Stack.

Vale destacar que, de acordo com o Guia do Scrum (SCHWABER;
SUTHERLAND, 2020), é possivel uma mesma pessoa executar o papel de Scrum
Master e Developer, ou de Product Owner e Developer, em projetos pequenos e
pontuais. No entanto, ndo € possivel que a mesma pessoa seja Scrum Master e

Product Owner.

3.4.2.2 Requisitos organizados em um Backlog do Produto

O backlog do produto € uma lista ordenada e emergente do que é necessario
para melhorar o produto, Schwaber; Sutherland (2020). O backlog do produto contém
todos os requisitos do produto a ser desenvolvido organizados de forma agil, desse
modo os requisitos da ferramenta proposta foram organizados na ferramenta Jira em

um backlog do produto e podem ser observados na figura abaixo:
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Q ‘ Somente meus itens Recentemente atualizados

Backlog 29 pendéncias

[] Como usuério, eu posso fazer login pela conta Google

[) Como usuério, eu posso fazer login pelo Facebook

[] Comoa usuério, 2u posso entender as funcionalidades do sistema

[] Como usuério, eu posso criar uma conta e navegar pelo sistema

[ Coma usuério, su posso efetuar login no sistema

[] Coma usuério, 2u posso entrar em contato com os desenvolvedores do sistema
[] Coma usuério, eu posso visualizar todos os projetos do usuario

[] Coma usuério, eu posso visualizar todos os projetos pessoais do usuario

[] Coma usuério, eu posso visualizar todos os projetos compartilhados do usudrio
[ Comoa usuério, eu posso criar um novo projeto

[] Coma usuério, eu posso editar um projeto

[ Coma usuarin. e nossn excluir um oroistn

Login

Login
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Criar sprint

PROJETOTCC-17
PROJETOTCC-16
PROJETOTCC-13
PROJETOTCC-14
PROJETOTCC-15
PROJETOTCC-18
PROJETOTCC-20
PROJETOTCC-21

PROJETOTCC-22
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Fonte: Captura de tela do framework Jira. Acesso em 14 de novembro de 2020

Figura 9 - Backlog do produto
Q ‘ Somente meus itens Recentemente atualizados

Comeo usudrio, eu posso excluir um projeto

Como usuario, eu posso verificar o status de cada projeto do usuario
Coma usuario, eu posso criar as personas do usuaric

Come usudrie, eu posso criar as jornadas do usuario

Como usuario, eu posso criar as storyboards

Como usuario, eu posso criar mapas mentais

Come usudrie, eu posso criar fluxes de trabalho

Come usudrio, eu posso criar prototipos de baixa fidelidade
Como usuario, eu posso criar protétipos de alta fidelidade
Come usuario, eu posso criar relatorios dos processos
Come usudrie, eu posso criar questiondrios de validagdo

Como usuario, eu posso inserir o ID dos requisitos do projeto

Como usuario, eu posso inserir o nome dos requisitos do projeto

R T T e e e S S Y

Fase 1
Fase 1
Fase 1
Fase 2
Fase 2
Fase3
Fase3
Fase 4
Fase 4

PROJETOTCC-25
PROJETOTCC-26
PROJETOTCC-27
PROJETOTCC-28
PROJETOTCC-29
PROJETOTCC-30
PROJETOTCC-31
PROJETOTCC-32
PROJETOTCC-33
PROJETOTCC-34
PROJETOTCC-35 T

%6 @ Quickstart

PROJETOTCC-37 T

Fonte: Captura de tela do framework Jira. Acesso em 14 de novembro de 2020
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Figura 10 - Backlog do produto
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Como usudrio, eu posso saber versdes e termos de seguranga do sistema Tela Ajuda

+ Criar item

Fonte: Captura de tela do framework Jira. Acesso em 14 de novembro de 2020

Apés definicdo dos itens do backlog do produto foi definido a duracao de 2
semanas para a sprint backlog e quais os itens a serem priorizados nesta iteragéo,
que podem ser observados na figura abaixo. O processo se repete até que todos os
itens do backlog do produto sejam priorizados em uma sprint.

Para a primeira sprint foi definido comecar pela tela de login onde no sprint
backlog foram priorizados os itens: fazer login com conta criada no sistema, se

cadastrar no sistema pelo navegador, efetuar login no sistema.

Figura 11 - Sprint backlog

¥ Sprint 1-15.01.2021 3 pendéncias .. Paginas vinculadas 0 e

S305HAN

SODId3

Comeo usudrio, eu posso fazer login pela conta criada no sistema Login PROJETOTCC-19
Como um usuario, eu posso me cadastrar no sistema pelo navegador do PC Cadastro do Usuaric.  PROJETOTCC-2
Como um usuario, eu posso efetuar login no sistema Cadastro do Usuario| PROJETOTCC-3

Fonte: Captura de tela do framework Jira. Acesso em 14 de novembro de 2020

Apos definicdo de prioridades para a sprint backlog da iteracéo atual, todos os
itens da sprint sdo detalhados em subtarefas, essas subtarefas séo atividades que
devem ser desenvolvidas do ponto de vista da equipe de desenvolvimento, conforme
imagem abaixo.

Essas subtarefas sao definidas por ordem de prioridades de execug&o, como
podemos observar na figura abaixo, onde para que seja feito login em uma conta
criada no sistema € necessario primeiramente criar a instancia do BD, posteriormente

realizar modelagem do BD e por fim fazer a integracédo do BD com o sistema.
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Figura 12 - Subtarefa da sprint do backlog
PROJETOTCC-5 / [E) PROJETOTCC-19 A% Dorieedback @ 1 i & e X
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Adicione uma descrigio... .
Categorias Nenhum
Subtarefas - Story Points Nenhum
0% concluido
Estimativa 4d
ETOTCC-45 Criar instancia do Banco de Dades .. T TAREFAS PENDENTES Qriginal
ETOTCC-43 Realizar Modelagem de BD para Tabe... T 1areras PeNDENTES Controle de Nenhum hordrio registrado
tempo 4d restante(s)

‘ Adicionar comentario Incluir subtarefas

Dica de ouro: aperte M para fazer comentarios Epic Link Login

Fonte: Captura de tela do framework Jira. Acesso em 14 de novembro de 2020

Conforme as subtarefas séo realizadas, o estado atual de cada uma delas
(status) é atualizado em subtarefa na ferramenta até sua conclusdo. O mesmo
acontece com os itens de cada sprint, de modo que apds conclusdo dos itens da
sprint, todo o processo sera repetido 0 processo novamente até a entrega do produto

ao cliente.
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Figura 13 - Quadro de Tarefas da Primeira Sprint
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Fonte: Captura de tela do framework Jira. Acesso em 14 de novembro de 2020

A adaptabilidade permite ao processo agil a realizacdo de modificacbes de
acordo com os feedbacks recebidos conforme s&o feitas as entregas a cada
processo incremental semanal. O scrum permite a imprevisibilidade, e é adaptavel
as mudancas que podem ou ndo acontecer, garantindo assim o sucesso do projeto

e a satisfacdo do cliente e usuarios.

3.4.2.3 Processo de Design

Pode-se compreender design como sendo a utilizacédo de ideias criativas na
criacdo de um determinado proposito que pode ser transformado em telas,
protétipos, imagens, objetos, entre outros. Design € todo o0 processo percorrido para
a concretizacao da ideacao do design proposto.

O processo de design utilizado neste trabalho foi o Design Thinking que é
composto de trés etapas: Inspiracéo, Ideacdo e Implantacédo, tais etapas ja foram
explicadas no capitulo 2 deste trabalho e ele vai além do que se entende como UX
Design normalmente, pois, no caso deste projeto, 0 objetivo € conceber requisitos.

Desse modo, seguiu-se as trés etapas do DT para a criagao dos prototipos da

ferramenta proposta, os prototipos sao apresentados no préximo capitulo.
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5 DESENVOLVIMENTO

O capitulo a seguir apresenta o desenvolvimento deste trabalho, que
compreendeu a entrevista de inicial motivacao para compreensao das necessidades
do grupo de foco, e o consequente desenvolvimento do protétipo da ferramenta
proposta.

5.1 DEFINICAO DO PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO

O desenvolvimento da ferramenta se iniciou por meio de uma entrevista com
desenvolvedores de software, e as respostas da entrevista foram utilizadas como
base para a definicdo das principais funcionalidades da ferramenta. Conforme ja
destacado anteriormente, foram consideradas as funcionalidades basicas, também
presentes na maioria das ferramentas relacionadas, e apresentamos o processo de
Design Thinking como habilitador do gerenciamento de requisitos como um fator
diferencial e exclusivo desta pesquisa. A ideia por tras da construcao do prototipo
segundo esses parametros € que eles pudessem ser criados em alta fidelidade (em
uma ferramenta como o Figma), e posteriormente fossem novamente apresentados
em uma nova sec¢ao de validacdo ao mesmo grupo de foco inicial, em um processo

de homologacéo de ideias.

5.2 ENTREVISTA INICIAL COM O GRUPO DE FOCO

A entrevista inicial teve como objetivo compreender como € realizado o
processo da Engenharia de Requisitos em empresas de desenvolvimento de
software, bem como verificar se a criagdo de uma aplicagdo web para tal processo
seria considerada como uma ferramenta Ut em seus processos internos de
desenvolvimento. Uma vez que essa questdo fosse sinalizada como positiva, 0
entrevistador verificava também quais funcionalidades os entrevistados julgavam
como indispensaveis para a adocao efetiva do aplicativo. Os resultados obtidos por

meio da entrevista inicial podem ser encontrados no Apéndice A.
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As entrevistas foram realizadas pela plataforma Google Meet com 6
profissionais da area de desenvolvimento, sendo 3 (trés) deles funcionéarios de
empresas de desenvolvimento de software e 3 (trés) desenvolvedores
independentes, mas que no momento da realizacdo da pesquisa estavam atuando
em projetos, e duraram entre 20 e 30 minutos cada.

Foram levantadas questbes sobre o profissional para se obter dados em
relacdo a tipos de clientes, nome da empresa e segmento em que trabalham.
Posteriormente, as perguntas foram direcionadas ao modo de trabalho do
entrevistado, sobre como sdo feitos os processos de Engenharia de Software e
Engenharia de Requisitos e como € realizada a coleta de Requisitos. Por fim, foi
questionado se a criacdo de uma ferramenta web para Engenharia de Requisitos
contribuiria positivamente para o processo. Caso afirmativo, a entrevista concluia
questionando quais funcionalidades julgam indispensaveis para essa ferramenta.

As respostas da entrevista serdo demonstradas nos gréaficos a seguir.

Inicialmente, buscou-se compreender como se dava a divisdo das atividades
da Engenharia de Software nas empresas de desenvolvimento e nos projetos nos
quais os desenvolvedores independentes trabalhavam. Conforme observado no
Gréfico 1, dos respondentes, 3 (trés) responderam que ha SIM a divisdo de tarefas

na equipe e 3 (trés) responderam que NAO ha distribuicdo de tarefas.

Gréfico 1 - Distribuicao de atividades e tarefas no desenvolvimento de software

S1M NAD

Fonte: Autoria prépria (2020)
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Dentre os que responderam NAO, o motivo das suas respostas foi:

e Resposta 1: “por ser freelancer tudo € feito de forma informal e as
atividades somente sédo repassadas com data de entrega, ele ficava
apenas responsavel por codificar uma parte do produto que era entregue
aele.”

e Resposta 2: “apesar de ser empresa, 90% de todo o trabalho se concentra
em uma pessoa (o dono ou o entrevistado), os demais componentes da
empresa colaboram apenas em algumas etapas do desenvolvimento. ”

e Resposta 3: “0 dono da empresa ja chega com todos os requisitos e ideia
sobre o projeto, apenas dividimos quem faz o back-end e o front-end,
duvidas sobre os requisitos também é tirado com o dono da empresa”

Dos respondentes SIM, as respostas foram semelhantes quanto a afirmarem
que as atividades sao sim distribuidas, de modo que essa distribuicdo acontece de
acordo com as funcdes de cada componente da equipe de trabalho.

De acordo com as respostas dos entrevistados, observou-se que em alguns
casos as atividades séo distribuidas entre back-end e front-end, em outros casos o
desenvolvedor é responsavel por todo o processo da ES, de modo que a
informalidade é predominante em relagcdo ao desenvolvimento de software, as
empresas se concentram em apenas entregar o produto solicitado ao cliente no
menor tempo possivel.

Posteriormente, buscou-se compreender se as etapas da Engenharia de
Requisitos eram seguidas no processo de desenvolvimento de software. Conforme
observado no Gréfico 2, dos respondentes, 5 (cinco) responderam que NAO seguem
as etapas da Engenharia de Requisitos e 1 (um) respondeu que SIM, segue as

etapas da Engenharia de Requisitos.
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Gréfico 2 - Etapas da Engenharia de Requisitos

Fonte: Autoria propria (2020)

Na entrevista, 5 (cinco) pessoas responderam que ndo seguiam etapas de
Engenharia de Requisitos. Desses, 4 (quatro) declararam que nao seguiam as
etapas da Engenharia de Requisitos e que o contato com o cliente é feito de forma
informal por meio de aplicativos de mensagens de texto (Whatsapp), ligacdes ou
formularios Google (Forms), e 1 (um) respondente afirmou que 0s requisitos sao
descritos e pensados pelo dono da empresa e posteriormente repassado para
codificagéo.

O entrevistado que respondeu positivamente relatou que o contato com o
cliente é feito de forma formal por meio de entrevista para a coleta de requisitos,
sendo tal entrevista gravada, com posterior prosseguimento as demais etapas da
ER.

Apos analise das respostas, observou-se que a informalidade € predominante
no desenvolvimento de software, os desenvolvedores prezam pela praticidade
mesmo que seja feito de forma informal, de modo que tal informalidade gera
otimizacado de tempo e trabalho, através de aplicativos de textos e outros meios
mencionados acima.

Em seguida, foram questionados os processos de coleta e o0 armazenamento
dos requisitos dos projetos. Conforme observado no Gréfico 3, 5 (cinco) pessoas

responderam que a coleta e o armazenamento sao realizados informalmente
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divergente de como estabelece a ER, e 1 (um) respondeu que para a coleta e
armazenamento de requisitos é feito de maneira formal, seguindo todos 0s processos

e diretrizes da ER.

Gréfico 3 - Coleta e Armazenamento de Requisitos

Fonte: Autoria propria (2020)

Com respeito agueles que responderam gue a coleta se dava informalmente,
todos os 5 (cinco) responderam que apdés a coleta, 0s requisitos eram apenas
armazenados em um documento de texto, desse modo ndo existe a criacdo de
diagramas, insercédo de prioridades ou divisdo em requisitos funcionais e nao
funcionais. Os mesmos relataram que prezam pela praticidade e que tais diagramas
e demais etapas, apesar de serem importantes, poderiam acabar adicionando
burocracia no desenvolvimento, atrasando o processo de entrega do produto do
cliente. Eles relataram ainda que qualquer tipo de documentacgéo so6 € entregue caso
solicitada pelo cliente.

O entrevistado que respondeu que 0s requisitos eram descritos, armazenados
e especificados formalmente, respondeu que primeiramente ocorre a criacdo dos
diagramas necessarios e em seguida sado realizadas as demais etapas da

engenharia de requisitos que consiste em validagdo e documentacao.
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Compreendeu-se, apés andlise do Gréfico 3 (trés), que a informalidade é
predominante, os entrevistados relataram que em alguns casos o tempo exigido para
desenvolvimento do produto € curto e que os usos de alguns aplicativos suprem a
necessidade do desenvolvimento.

Seguindo o roteiro da entrevista, finalmente, foi questionado se a
disponibilizacdo de uma nova ferramenta web para Engenharia de Requisitos traria
contribuicbes positivas e significativas para o mercado. Conforme observado no
grafico 4, dos entrevistados, 5 (cinco) responderam que SIM a criacdo de uma
ferramenta seria algo favoravel e positivo e 1 (um) respondeu que NAO concordava

com a criacdo de uma ferramenta nova para este fim.

Grafico 4 - Criacdo de uma ferramenta web como contribui¢cdo positiva no mercado
para Engenharia de Requisitos

Fonte: Autoria propria (2020)

Com respeito a pessoa que respondeu NAO, a mesma justificou que esta
seria apenas mais uma ferramenta de Engenharia de Software como as ja existentes
no mercado, e afirmou que esse mercado ja esta saturado. O que se pode inferir
desta resposta é que o processo a ser apresentado deve ser inovador e adaptado a

processos de desenvolvimento mais atuais.
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Dos que concordaram com o desenvolvimento de uma nova ferramenta, foi
realizado um novo questionado, sobre quais funcionalidades eles julgariam

indispensaveis para tal ferramenta. As respostas serdo exploradas no grafico 5.

Gréfico 5 - Funcionalidades na ferramenta web

Fonte: Autoria propria (2020)

Conforme mostra o grafico 5, 4 (quatro) entrevistados afirmaram que a
funcionalidade indispensavel na ferramenta seria a “Geragcao dos Diagramas”. Eles
também afirmaram ser indispensaveis a “Modelagem de Dados”, a “Comunicagao
com o Cliente”, a “Divisdo dos requisitos em Funcionais e Nao Funcionais” e a
“Usabilidade”. Dos 5 (cinco) entrevistados, 1 (um) ndo soube opinar.

Tais funcionalidades coletadas na entrevista serviram como base para a

criagdo dos prototipos da ferramenta proposta, apresentados na se¢éo a seguir.

5.3 PROTOTIPOS

A ferramenta proposta tem como objetivo contribuir no desenvolvimento de
software possibilitando agilidade, economia de tempo e praticidade no
desenvolvimento das fases da Engenharia de Requisitos. Intitulada SISREQ, ela

possui como principais caracteristicas: arquitetura web possibilitando o uso em
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qualquer computador, integracédo com as fases do Design Thinking com objetivo de
mapear as necessidades dos clientes, compreende também todas as fases da ER
desde a coleta de requisitos até a fase de documentacdo e permite a geracao dos
principais diagramas da ER.

Inicialmente é apresentada a tela inicial da ferramenta SISREQ, na qual o
usuario encontrara de forma descritiva e intuitiva todas as funcionalidades existentes
na ferramenta que sao: praticidade e eficiéncia, trabalho em equipe e controle de
versdes. E possivel também inferir, logo na tela inicial, como seria a utilizacdo da
ferramenta, podendo-se, inclusive, encontrar os botdes de “Criar Conta” e “Conheca
Agora” para usuarios que nao possuem cadastro no sistema, e o botdo “Login” para
usuario que ja possuem cadastro na ferramenta. Além disso, no final da tela,
encontra-se um formulério para criticas e sugestdes de melhorias sobre o uso da

ferramenta, como mostra a figura abaixo.



Figura 14 - Tela Inicial da ferramenta SISREQ

Criar

Home Contato | Login Conba

ORGANIZE SEUS PROJETOS

DE UM JEITO PRATICO, RAPIDO E
EFICIENTE.

[ CONHEGA AGORA! |

QUAIS FUNCIONALIDADES VOCE ENCONTRARA?

Funcionalidades necessérias que possibilitario um melhor
desenvalvimento no seu projeto proporcionando agilidade e praticidade.

A
EE
Qualidade Trabalho Controle
e Eficiéncia em equipe de versdes

A automogdo deve gerar Possibilitamos o trabalho  Atraves da visualizagdo
contrioiicio positiva na  em grupe e a edigao dosdiferentes status dos
entrega de seus projetos,  simultdnea, ajudando vocd requisitos  classificados

com eficidncia & melhoria a2 manter-se aorganizade. em cares diferentes que
na qualidade do produto permitem maior controle
fornecido. e C!I’E}d"lldl;ao.

VEJA COMO FUNCIONA

Trakalhe de forma sequra, rapida, pratica, e entregue seus projetos dentro
prazo estipulado pelo seu cliente.

Qualidade e

Trabalho em Eficiéncia Controle de

equipe versdes

T mais

ENTRE EM CONTATO CONOSCO!

Conhega nossas redes sociais Entre em contato conosco

Fonte: Autoria propria (2020)
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Para uso da ferramenta, o usuério precisara fazer o cadastro no sistema, e
posteriormente realizar o login. De acordo com a figura 15, € apresentado a
funcionalidade, na qual o usuario insere o e-mail e a senha cadastrados para ter
acesso ao sistema. Também sera possivel realizar login por Single Sign-On (SSO),
com a conta Google ou com o Facebook.

Figura 15 - Tela Login

O i

Faca login para continuar acessando

Insira seu email

Insira sua senha

Manter logado

I] Entrar com Facebook [N Entrar com o Google

Ainda ndo possui conta?

Cadastre-se

Fonte: Autoria propria (2020)

Em casos onde o usuario ainda nédo realizou o cadastro na ferramenta, é
preciso clicar em “Cadastre-se” e o usuario sera direcionado para a Tela de Cadastro.
A figura 16 e 17 mostra a facilidade do cadastro e do login com SSO, isso motiva o
usuario a realizar o seu cadastro, ainda que o mesmo decida inicialmente cadastrar-
se por um periodo experimental. Ainda é possivel se manter logado na ferramenta,
0 que pode agilizar o acesso para usuarios que ja decidiram incorporar a ferramenta
na sua rotina diaria de trabalho e ndo compartilham seu acesso a contas Unicas em

seus computadores pessoais ou estacdes de trabalho.



Figura 16 - Tela de Cadastro

E-mail:

Insira seu email

Ao se cadastrar, vocé confirma que leu e aceitou
nossos Termos de Servicos e Politicas de
Privacidade.

Continuar

Oou

Continuar com o Facebook

Continuar com o Google

Fonte: Autoria propria (2020)

Figura 17 - Tela de Cadastro

E-mail: *

exemplo@exemplo.com

Nome Completo: *

Insira seu nome completo

Senha: *

Crie uma senha

] Ao se cadastrar, vocé confirma que leu e
aceitou nossos Termos de Servicos e
Politicas de Privacidade.

CADASTRAR-SE

Ja tem conta? Entre

Fonte: Autoria propria (2020)
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A Tela de Ajuda tem o objetivo de orientar o usuéario sobre o uso do sistema,
seu fluxo de processo, dados sobre a versdo, e politicas de privacidade,
possibilitando ao usuario a melhor experiéncia de uso com o design iterativo em
todas as telas da ferramenta, conforme apresentado na figura 18. Ainda na Tela de
Ajuda, o usuario podera clicar em “Novo Projeto”, para criar um novo projeto, ou em
“Meus Projetos”, para acessar projetos anteriores, sendo possivel escolher de acordo
com o proposito. Ao passar deste fluxo, o usuario serd direcionado para a tela

Desktop.

Figura 18 - Tela de Ajuda

Sobre a ferramenta

Descubra que temos de especial

Versao Ajuda Sobre Termos Guia Juridico

O que fazemos Politica
Entrar em contato Politicas de privacidade

Blog Seguranga do aplicativo
Investidores Sobre a comunidade

Carreiras Permisstes

MEUS PROJETOS NOVO PROJETO

Fonte: Autoria prépria (2020)

Na tela Desktop o usuario pode acessar a lista de todos os seus projetos,
inclusive aqueles compartilhados com outros usuérios. Trata-se da area de trabalho
do usuario. Conforme observado na Figura 19, a ferramenta atribui cores para os
estados (representados na ferramenta por meio da nomenclatura status) dos projetos
existentes dos seus usuarios, de modo que sao utilizadas as cores vermelho, verde
e amarelo. Essas cores sinalizam fases de andamento do projeto: verde significa que
0 projeto esté finalizado, amarelo significa que o projeto esta em andamento o
vermelho significa que o projeto esta parado ou néo foi iniciado. Na tela Desktop, o
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usuario também tem a opcao de criar um novo projeto ou editar um projeto ja

existente.

Figura 19 - Desktop

Projetos Pessoais

P

Comentérios (+)

PROJETO
N PROJET TESTE
OVO PROJETO FIRMA
Status () Status @ Status @

Comentarios (+)

Comentarios '*/

R

EXEMPLO

Projetos Compartilhados

PROJETO 1

I-

PROJETO 2

Status (

N

Comentérios (+)

Status ‘

Comentaérios (+)

Status ()

Comentérios (+)

Fonte: Autoria prépria (2020)

Iniciando as fases do Design Thinking, a figura 20 a seguir apresenta a fase

01, de User Research (pesquisa com o usuario), que compreende a primeira etapa

do Design Thinking, na qual o usuario do SISREQ pode criar as personas dos

usuarios do sistema em desenvolvimento, as jornadas destes usuarios e as

storyboards (possiveis fluxos de utilizacdo) daquele projeto. O sistema guia 0 usuario

ao longo do processo de Design Thinking, com explicacdes sobre cada fase e o

anexo de evidéncias para potencializar a compreensao da solu¢do sendo construida.

Design Thinking €&, portanto, utilizado como uma fase de pré-projeto para elicitacdo

de requisitos de maneira agil, ja que possibilita flexibilidade para o desenvolvimento

do produto e priorizacdo por requisito. Também €& possivel clicar em “Salvar” o
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progresso feito na fase e concluir posteriormente ou prosseguir para as fases
posteriores.

O processo de desenvolvimento da solucdo por meio da compreensao das
necessidades do usuario através das ferramentas do Design Thinking prossegue
para as demais fases do processo, de modo que na fase 02 (figura 21), a de Ideacgéo,
0 usuario do SISREQ ira criar os mapas mentais e fluxos de trabalho. Na fase 03
(figura 22), na fase de Prototipacéo, o usuario do SISREQ ira criar os prototipos de
alta fidelidade e os prototipos de baixa fidelidade e na fase 04 (figura 23), Validacao
junto ao cliente ou usuérios, o usuério do SISREQ iréa criar relatérios dos processos
e guestionarios de validacao, para que a ideia por tras de cada necessidade seja de
fato confirmada pelo processo (incluindo protétipos). Os requisitos terdo assim uma
forma segura e efetiva para o seu processo de levantamento.

Concluindo as 4 (quatro) fases do Design Thinking o usuario do SISREQ é
direcionado para a tela de Engenharia de Requisitos (figura 24), na qual pode ocorrer
a formalizacdo dos requisitos e a partir da qual pode-se prosseguir com o nivel de

formalizacdo de documentacao desejada para o produto ou projeto.



Fase 1
User Research
Nessa fase & possivel a
criagdo de personas de
usuario, jornadas do
usudrio e storyboards.

Fase 2
Ideagdo

Nessa fase é possivel a

criagdo de mapas

mentais e fluxo de

trabalho

Fase 3
Prototipagdo

Nessa fase & possivel a
criagdo de prototipos de
baixa fidelidade e de alta
fidelidade.

Fase 4

Validagdo

Nessa fase é possivel a

criagdo de relatérios do
processo, questiondrios
de validag&o.

Figura 20 - Fase 01 - User Research

Na etapa 1, o usuario ira criar as personas do usuario, jornadas do
usudrio e as storyboards.

Caso necessario utilize os links recomendados!

I & Verifique o tamanho maximo do arguivo permitido para upload

Insira as personas do usuario: (i)

Solte o arquivo aqui para comegar a enviar

ou

Selecionar arquivo

Insira as jornadas do usuario: (i)

Solte o arquivo aqui para comegar a enviar

ou
Selecionar arquivo

Insira as storyboards: (i)

Solte o arquivo aqui para comegar a enviar

ou
Selecionar arquivo

SALVAR PROXIMO

Fonte: Autoria propria (2020)
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Figura 21 - Fase 02 - Ideagé&o

Fase 1

User Research Na etapa 2, o usudrio ird criar os mapas mentais e fluxos de trabalho.
Nessa fase é possivel a L. . .
criacio de personas de Caso necessario utilize os links recomendados!

usuario, jornadas do
usudrio e storyboards

Fase 2

I & Verifique o tamanho méaximo do arquivo permitido para upload

Ideagdo
Nessa fase & possivel a . . .
criagio  de  mapas Insira os mapas mentais: (i)

mentais fluxo de

E

trabalho. . . .
Solte o arquivo aqui para comegar a enviar

Fase 3
Prototipagdo
Nessa fase & possivel a
criagdo de prototipos de

ou
baixa fidelidade e de alta Se|eci0nal’ aquiVO
fidelidade.

Fase 4
Validagdo
Nessa fase é possivel a

Insira os fluxo de trabalho: (i)

criagdo de relatérios do

processo, questionarios
de validagao.

Solte o arquivo aqui para comegar a enviar

ou

SALVAR PROXIMO

Fonte: Autoria propria (2020)



Figura 22 - Fase 03 - Prototipagao

Na etapa 3, serd permitido a criagdo dos prototipos de baixa

Fase 1

User Research fidelidade e de alta fidelidade.
Nessa fase & possivel a L. - .
criacdo de personas de Caso necessario utilize os links recomendados!

usuario,  jornadas  do
usudrio e storyboards

I & Verifique o tamanho mdximo do arquivo permitido para upload
Fase 2
Ideagdo

Nessa fase ¢ possivel a Insira os prototipos de baixa fidelidade: (i)

criagdo de mapas mentais

e fluxo de trabalho

Solte o arquivo aqui para comegar a enviar

Fase 3
Prototipagdo
Nessa fase é possivel a

ou

Selecionar

criagdo de prototipos de
baixa fidelidade e de alta
fidelidade.

Fase 4
Validagdo
Nessa fase é possivel a

Insira os prototipos de alta fidelidade: (i)

criagdo de relatérios do

processo, questionarios

de validag&o.
Solte o arquivo aqui para comegar a enviar

ou

Selecionar

SALVAR PROXIMO

Fonte: Autoria propria (2020)



74

Figura 23 - Fase 04 - Validagao

Na etapa 4, na ultima fase é possivel a criacdo de relatérios dos
processos e questionarios de validagdo.

Fase 1
User Research
Nessa fase & possivel a
criagdo de personas de
usuario, jornadas do

Caso necessario utilize os links recomendados!

usuario e storyboards.
Fase 2 I & Verifique o tamanho maximo do arquivo permitido para upload
Ideagdo

Nessa fase & possivel a Gerando os relatérios: (i)

criacdo de mapas mentais

e fluxo de trabalho. ) . .
Solte o arquivo aqui para comegar a enviar

Fase 3
Prototipagdo ou

Nessa fase € possivel a

criagdo de prototipos de o .
baixa fidelidade e de alta SEIEC|Onar aqu”Vo

fidelidade

Fase 4
Validagao . . L. . . .
Nessa fase ¢ possivel a Criando questionarios de validagdo: (i)

criagdo de relatdrios do

processo, questiondrios
de validag&o.

Solte o arquivo aqui para comegar a enviar

ou

SALVAR PROXIMO

Fonte: Autoria propria (2020)

Na tela Engenharia de Requisitos, ultima fase da ferramenta, o usuario podera
inserir detalhadamente dados sobre os requisitos do produto ou projeto que esta
sendo desenvolvido. Apds preencher a tabela completa e clicar em concluir a
ferramenta ir4 gerar um arquivo PDF com um relat6rio sobre o projeto. Neste fluxo
também sera possivel gerar alguns diagramas UML e histérias do usuario a partir

dos requisitos gerados.
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Figura 24 - Fase Engenharia de Requisitos

NOME DO PROJETO : PROJETO 1
) N O R
T & )
N ~_

_

Persona Fluxo de trabalho

Defina detalhadamente cada requisito do projeto

ID REQUISITO TIPO

+ NOVO

GERAR PDF GERAR DIAGRAMAS

Fonte: Autoria propria (2020)

Apés criacdo dos protétipos da ferramenta feitos com base nas
funcionalidades descritas na pesquisa na secdo anterior, 0s prototipos foram
apresentados aos 5 (cinco) entrevistados que responderam SIM no questionamento
sobre “A CRIACAO DE UMA FERRAMENTA WEB PARA ENGENHARIA DE
REQUISITOS TRARIA RESULTADOS FAVORAVEIS” e uma nova entrevista de
avaliagdo da contribuicdo e analise da ferramenta, foi realizada. Os resultados desta

segunda entrevista serdo apresentados no capitulo 6.
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5.4 ARQUITETURA PROPOSTA

A arquitetura de um software pode ser entendida como o0 modo como um
software é organizado, como seus componentes e subsistemas se relacionam
(PAULA, 2018).

A arquitetura web é baseada na arquitetura cliente servidor, uma rede
distribuida e descentralizada. Necessita de software para atuar como cliente e como
servidor utilizando o protocolo HTTP, geralmente s&o utilizados um navegador
(cliente) e um servidor web (servidor). O funcionamento da arquitetura web € simples,
o cliente localiza o servidor e faz a solicitacdo desejada, o servidor responde a
requisicdo com a solicitacdo feita, concluindo a requisi¢cdo. Por ser leve e escalavel,
a arquitetura web pode ser implementada em dispositivos com pouco processamento
e memoria, (MARTINS, 2014).

5.4.1 Padrao MVC

De Lemos et. al. (2013, p. 8) afirmam que “o MVC é um padrao de arquitetura
gue auxilia desenvolvedores a construir aplicacbes separando os componentes, a
manipulacdo, armazenamento, as funcdes, e a visualizacdo dos dados. ” Ou seja, a
dindmica do MVC é simples, o MVC direciona todas as solicitacBes para a camada
Controller, que acessa a camada Model para processar cada solicitacdo e, por fim,

exibe os resultados na camada View, conforme mostra a figura 25 abaixo.

Figura 25 - Padrdo MVC

- == Cantraller
f

Wiew

Fonte: Luciano, J., & Alves, W. J. B. (2017)
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A arquitetura web é tipicamente desenvolvida sob a aplicacdo do MVC no
padrao de duas camadas: Back-End e Front-End.

5.4.2 Back-End

Na programacao web, o back-end é tudo aquilo que vem por tras da aplicacéo.
Funcdes, regras de negdcios, validagbes e garantias em ambientes nos quais o
usuario consegue manipular informacdo. O back-end faz a ligacdo com o banco de
dados integrando dados e a aplicacdo (SOUTO, 2019).

No back-end também sédo normalmente utilizados alguns frameworks bastante
difundidos em grandes aplicativos para a web pertencentes a grandes empresas, tais
como o caso do Node JS, C# e PHP. Para este projeto de arquitetura, foi escolhido
o framework Node JS para codificagdo do back-end e o banco de dados escolhido
foi o NOSQL.

5.4.3 Banco de Dados

Oliveira et. al. (2018, p. 301) afirmam que “o banco de dados é uma
ferramenta para armazenar e organizar informagdes. ” Esse armazenamento de
informacBes permite ao usuario de sites e programas seguranca na insercao,
atualizacdo e pesquisa de dados e também na utilizacdo de produtos e sites.

O banco de dados pode ser relacional, cujo armazenamento é feito em tabelas
com pouca escalabilidade e s6 pode ser codificado em APl’s com servidores que
interpretam a linguagem de manipulacdo de dados SQL e bancos de dados nao
relacionais (também conhecido por NoSQL) que possuem maior escalabilidade e

pode ser codificado em qualquer linguagem de programacéo (OLIVEIRA, 2018).

5.4.4 Node JS

O Node JS € um ambiente de execucao Javascript inicialmente construido no
motor v8 Javascript do Chrome. O Node JS apresenta arquitetura, flexibilidade, baixo

custo e alta capacidade de escala e tem como principal caracteristica a sua execucao
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ser single-thread, ou seja, apenas um thread é responsavel por executar o codigo
Javascript da aplicacdo. O Node JS é bastante conhecido e € utilizado em grandes
sites como a Netflix, LinkedIn e Uber (LENON, 2018). A figura 26 apresenta a tela
inicial do site do Node JS.

Figura 26 - Node JS

nede

CASA SOBRE TRANSFERENCIAS DOCS SE ENVOLVER SEGURANGA CERTIFIC, #.(_:;3\‘.) NOTICIA

Node.js® é um tempo de execugdo de JavaScript construico no motor V8 JavaScript do
Chrome .

#iBlackLivesMatter

Novos langamentos de seguranca agora disponiveis para as

linhas de langamento 15.x, 14.xe 12.x

Baixar para Windows (x64)

14.15.1 LTS 15.2.1 Corrente

Recomendado para a maioria dos usuarios Recursos mais recentes

Outros downloads | Changelog | API Docs Outros downloads | Changelog | APl Docs

Fonte: Captura do site do Node JS. Acesso em 23 de novembro de 2020

Com o advento do Node JS, tornou-se possivel desenvolver tanto o back-end
como o front-end em Javascript, tornando essa linguagem de programagdo mais

escalavel.

5.4.5 Front-End

Na programacao web, o front-end consiste na parte visivel ao usuario, ou seja,
toda a parte visual de uma aplicagdo web, com a qual o usuario de tal site consegue
interagir. Tipicamente, as principais tecnologias utilizadas sdo o HTML, CSS,
Javascript, que sao a base da programacéo web. Com o avango da tecnologia,
diversos frameworks que implementam tais tecnologias base surgiram, e sao
bastante utilizados em grandes sites e empresas, tais como React, o Angular, e 0
Vue Js (SOUTO, M., 2019).
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O framework escolhido para ser usado no desenvolvimento do front-end deste

trabalho foi o React.

5.4.5.1 React

React € uma biblioteca Javascript declarativas, eficientes, flexiveis para a
criacao de interfaces de usuarios. Ele permite a criacao de interfaces graficas para
interacdo com o usuario complexas, e baseada em componentes (REACT, 2020), a

figura 27 apresenta tela inicial do site do React.

Figura 27 - React

Documentos Tutorial Blog Comunidade Q vi704 M languages  GitHub

React

Uma biblioteca JavaScript para criar interfaces de usuario
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Declarativo Baseado em componentes Aprenda uma vez, use em qualguer
lugar

Fonte: Captura do site React (2020). Acesso em 23 de novembro de 2020
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6 ANALISE

Este capitulo apresenta o processo de analise da ferramenta proposta,

compreendendo a entrevista de avaliacdo e andlise dos dados.

6.1 ENTREVISTA

Com base nas funcionalidades coletadas, foi realizada a modelagem da
ferramenta e a criacdo dos prototipos (conforme apresentados no capitulo anterior),
e posteriormente uma segunda entrevista foi realizada, com a finalidade de avaliar a
eficiéncia e aplicabilidade da proposta. A entrevista, que pode ser encontrada no
Apéndice B, foi realizada com 5 profissionais do desenvolvimento de software, sendo
3 empresas de desenvolvimento de software e 2 desenvolvedores de software

independentes.

6.2 ANALISE DE RESULTADOS DA PESQUISA

Com o objetivo de avaliar o nivel de satisfacdo dos desenvolvedores
entrevistados e compreender a eficiéncia da ferramenta proposta, esta pesquisa
utilizou o método NPS com adaptac¢des e adequacgdes. Durante a segunda entrevista,
de avaliacédo, foi aplicado um questionario, com 4 (quatro) perguntas, que tinha o
objetivo de medir eficiéncia e eficacia € medicdes realizadas pelas perguntas ao
adaptar o método NPS, a partir das quais foi possivel realizar tais medi¢des. Os
dados foram calculados com base no método proposto e sdo apresentados no
Quadro 1:

Quadro 1 - Perguntas adaptadas conforme método NPS

N° Pergunta realizada

1 Em uma escala de 0 a 10, qual seu grau de satisfacdo com a

ferramenta proposta?
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2 Em uma escala de 0 a 10, quanto a ferramenta acrescentaria
para a sua empresa ou atividade de desenvolvimento

independente?

3 Em uma escala de 0 a 10, o quanto a ferramenta proposta
contribuiria nos projetos da sua empresa ou atividades de

desenvolvimento independentes?

4 Em uma escala de 0 a 10, quanto vocé indicaria a
ferramenta proposta a parceiros de negocio e amigos

desenvolvedores?

Fonte: Autoria propria (2020)

As perguntas 1 (um) e 4 (quatro) estédo baseadas no grau de satisfacado dos
entrevistados e as perguntas 2 (dois) e 3 (trés) estdo baseadas no grau de influéncia
da ferramenta na empresa ou na atividade independente dos respondentes. Nao
houve calculo de margem de erro, considerando que o niumero da populacéo e o
namero da amostra sao iguais.

Em relagdo a pergunta 1, “Em uma escala de 0 a 10, qual seu grau de
satisfacdo com a ferramenta proposta? ”, pode-se classificar os entrevistados em 4

(quatro) promotores e 1 (um) passivo ou neutro, conforme apresentado no Quadro 2.

Quadro 2 - Grau de satisfacéo dos entrevistados

Pergunta Promotores | Neutros | Detratores | NPS | Total
Em uma escala de 0 a 10, |4 1 0 (P-D) |5

qual seu grau de satisfacéo | (80%) (20%) | (0%) (80%) | (100%)
com a ferramenta proposta?

Fonte: Dados da pesquisa (2020)

Conclui-se, portanto, de acordo com as respostas apresentadas no Quadro 2,
baseado no critério de avaliacdo do método NPS, que o grau de satisfacdo dos
entrevistados em relacdo a ferramenta proposta se enquadra na “Zona de
Exceléncia”, de modo que de acordo com ponto de vista dos entrevistados a
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ferramenta apresentada foi considerada excelente e com grande grau de utilidade
em projetos de software.

Com respeito a pergunta 2, “Em uma escala de 0 a 10, quanto a ferramenta
acrescentaria para a sua empresa e atividades de desenvolvimento independentes?
", de acordo com as respostas fornecidas, os entrevistados se classificaram em 2
(dois) promotores, 2 (dois) passivos ou neutros e 1 (um) detrator, conforme

apresentado no Quadro 3.

Quadro 3 - Grau de acréscimo da ferramenta em projetos

Pergunta Promotores | Neutros | Detratores | NPS | Total
Em uma escala de 0 a 10, |2 2 1 P-D |5
guanto a ferramenta | (40%) (40%) | (20%) (20%) | (100%)

acrescentaria para a sua
empresa ou atividade de
desenvolvimento

independente?

Fonte: Dados da pesquisa (2020)

Percebe-se, portanto, de acordo com as respostas apresentadas no Quadro
3, que o grau de contribuicdo da ferramenta em projetos de software se enquadra na
“Zona de Aperfeicoamento”, jA& que, devido a grande demanda de projetos, a
ferramenta seria melhor aproveitada em grandes empresas de desenvolvimento de
software. Em empresas menores, embora a ferramenta possa contribuir
positivamente, a percepcdo de tal contribuicdo néo seria tdo notavel, devido a
demanda menor no desenvolvimento de requisitos e também ao fato de que
requisitos de projetos de software em tais organizacbes normalmente sdo mais
volateis (mudam facilmente). Os entrevistados ainda relataram que como o tempo &
a principal restricdo em pequenas empresas, Vvisto que ndo existe a divisdo de
atividades, inserir mais uma ferramenta poderia acarretar atrasos nos projetos.

Em relacdo as respostas obtidas na pergunta 3, “Em uma escala de 0 a 10, o
guanto a ferramenta proposta contribuiria nos projetos da sua empresa ou atividades

de desenvolvimento independentes? ”, pode-se classificar os entrevistados em 2
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(dois) promotores, 2 (dois) passivos ou neutros e 1 (um) detrator, conforme
apresentado no quadro 4.

Com efeito, de acordo com as respostas apresentadas no Quadro 4, o grau
de contribuicdo da ferramenta em projetos de software se enquadra na “Zona de
Aperfeicoamento”, pois os entrevistados acreditam que a ferramenta teria maior
contribuicdo em grandes projetos com grandes equipes de desenvolvimento e que,

para projetos simples e com equipes menores, ela ndo teria o impacto esperado.

Quadro 4 - Grau de contribuicdo da ferramenta

Pergunta Promotores | Neutros | Detratores | NPS | Total
Em uma escala de 0 a 10,0 | 2 2 1 P-D |5
guanto a ferramenta proposta | (40%) (40%) | (20%) (20%) | (100%)

contribuiria nos projetos da
sua empresa ou atividades
de desenvolvimento

independentes?

Fonte: Dados da pesquisa (2020)

Em relacdo a pergunta 4, “Em uma escala de 0 a 10, quanto vocé indicaria a
ferramenta proposta a amigos desenvolvedores? ”, 0os resultados de suas respostas
tornaram possivel classificar os entrevistados em 4 (quatro) promotores e 1 (um)
passivo ou neutro, conforme apresentado no Quadro 5.

Nesse caso, 0s entrevistados indicam um alto grau de indicacdo da
ferramenta, deixando-a “Zona de Exceléncia” do método NPS, seguindo o

entendimento de que a ferramenta pode trazer grandes contribuicbes a projetos de

software.

Quadro 5 - Grau de indicacéo da ferramenta
Pergunta Promotores | Neutros | Detratores | NPS | Total
Em uma escala de 0 a 10, |4 1 0 P-D 5

quanto Vvocé indicaria a|(80%) (20%) | (0%) (80%) | (100%)
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ferramenta proposta a

amigos desenvolvedores?

Fonte: Dados da pesquisa (2020)

De acordo com os dados analisados acima, pode-se entender que a principal
contribuicdo da ferramenta proposta € a otimizacao de tempo nos processos da ER.
Se utilizada em organizacbes e empresas que desenvolvem software, 0s
entrevistados entendem que a ferramenta proposta é satisfatéria e necessaria para
empresas de desenvolvimento. No entanto, possui funcionalidades e caracteristicas
que precisam ser melhor analisadas quanto ao seu grau de adequacdo para
determinados tipos de projetos. Ha também recursos faltantes, ou seja,
funcionalidades que precisam ser adicionadas para aumentar a percepcdo da
contribuicdo da ferramenta no dia a dia dos projetos de desenvolvimento de software.

Os pontos levantados acima apontam que ainda falta algum esclarecimento
adicional com respeito a caracteristicas e requisitos do SISREQ, mas essa
necessidade ja era esperada e tais esclarecimentos devem ocorrer naturalmente
durante as fases posteriores do desenvolvimento da ferramenta. Assim, pode-se
afirmar que a proposta realizada por esta pesquisa € indicada para desenvolvimento
de uma ferramenta como produto minimo viavel (MVP), considerando o nicho de

mercado da Engenharia de Requisitos/Engenharia de Software.



85

7 CONCLUSAO

O presente capitulo apresenta a conclusdo desta pesquisa, composto por

consideracdes finais, contribuicdes da pesquisa e sugestdes de trabalhos futuros.

7.1 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho buscou elaborar a proposta de uma ferramenta web para
Engenharia de Requisitos, intitulada “SISREQ”, que visa contribuir com melhorias
significativas no processo de desenvolvimento de software. A ferramenta proposta
utiliza o processo do Design Thinking que utiliza técnicas inovadoras para resolucéo
de problemas relevantes para clientes e usuarios de projetos de software.

As principais funcionalidades da ferramenta proposta foram coletadas em
entrevista feita com profissionais de desenvolvimento de software, a partir da qual,
posteriormente, foram gerados protétipos. Em seguida, tais prototipos foram
avaliados por profissionais da area de desenvolvimento de software, em nova
entrevista, a fim de analisar a eficiéncia da ferramenta proposta a partir dos protétipos
apresentados.

O método de avaliacao realizado foi o NPS, que classificou a ferramenta na
Zona de Exceléncia quanto a satisfacdo e indicacdo da ferramenta e Zona de
Aperfeicoamento quanto a acréscimo e contribuicdo em projetos de software. Esse
nivel de classificacdo permite concluir que: i) alguns pontos da ferramenta precisam
de um refinamento adicional, algo que deve acontecer nas fases posteriores de
desenvolvimento da ferramenta, e que ii) é possivel afirmar que o desenvolvimento
de um produto minimo viavel (MVP) é indicado, tomando como base os resultados

da pesquisa até o momento.

7.2 CONTRIBUICOES DA PESQUISA

Diante do que foi apresentado, esta pesquisa traz como contribuicdo a
proposta de um software profissional, especificamente uma ferramenta web, que

serve para utilizagcdo em empresas de desenvolvimento de software para a coleta de
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requisitos dos projetos de cliente, com o objetivo de gerar otimizacdo de tempo e
reducao de trabalho.

A presente pesquisa também trouxe como contribuicdo um modelo de
elaboracao de projetos composto pelo framework Scrum, ferramentas auxiliares e 0s
artefatos apresentados da Engenharia de Software. Tais artefatos, que servirdo
como base para desenvolvimento da ferramenta, sédo auxiliares no desenvolvimento
de software por meio do framework Scrum. A ferramenta Jira foi utilizada de forma
auxiliar ao método para elaborar dos requisitos na forma de backlog de produto,
planejar as Sprints iniciais de desenvolvimento de cédigo e detalhar o backlog das
sprints executadas até o momento da escrita deste trabalho. A ferramenta Figma foi
utilizada para a prototipacdo do SISREQ. Por sua vez, a arquitetura proposta da
ferramenta foi o MVC juntamente com o uso de linguagens e frameworks tais como
o Javascript, React, Node JS.

Por fim, também trouxe como contribuicdo o método avaliativo utilizado na

avaliacdo da proposta, o método NPS (Net Promoter Score).

7.3 SUGESTOES PARA TRABALHOS FUTUROS

Como trabalho futuro para esta pesquisa, pode-se destacar a utilizacdo dos
mecanismos aqui apresentados como ponto de partida para o desenvolvimento da
ferramenta SISREQ como um MVP. Posteriormente, serd possivel realizar a
integracdo do MVP com outras ferramentas de desenvolvimento de produtos. A ideia
€ que a Engenharia de Requisitos seja 0 ponto de partida e esteja integrada com as
demais etapas da Engenharia de Software em projetos tradicionais de
desenvolvimento, ou que sirva como a fase de elaboracdo da Visdo do Produto
(Inception) em projetos ageis. A proposta aqui realizada se diferencia no ambito da
pesquisa no desenvolvimento agil de projetos de software na medida em que serve

ambos 0s propositos.
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APENDICE A — ROTEIRO DA ENTREVISTA INICIAL COM GRUPO DE FOCO

Ol4, meu nome é Maria Luiza, sou aluna do curso de Ciéncia da Computagéo da
Universidade Estadual da Paraiba. Para o desenvolvimento da minha pesquisa
cientifica intitulada “PROPOSTA DE DESENVOLVIMENTO DE UMA
FERRAMENTA WEB PARA ENGENHARIA DE REQUISITOS UTILIZANDO
DESIGN THINKING” faz-se necessario uma entrevista com profissionais da area do
desenvolvimento de software com objetivo de coleta de informacdes sobre o
processo de desenvolvimento de software nas empresas. Todos os dados e
respostas aqui coletados sdo absolutamente confidenciais e serdo utilizados de
forma exclusiva para contribui¢do cientifica aqui solicitada.

ROTEIRO DA ENTREVISTA

Parte | — Caracteristicas Pessoais:

() Pessoa Juridica () Pessoa Fisica

Nome:

Segmento:

Parte Il — Conhecimentos Gerais

Como é a composicdo da equipe de desenvolvimento, distribuicao de tarefas?

Como é feito o contato com o cliente para obter detalhes/ caracteristicas do projeto
que sera desenvolvido?

O desenvolvimento de software é composto por etapas, vocé segue estas etapas
para o desenvolvimento de projetos dos seus clientes? E as etapas da Engenharia
de Requisitos?

Em relacdo a Engenharia de Requisitos, como é feita a coleta dos requisitos e como
e onde (forma) sdo armazenados/ anotados?

Na sua opinido, a criagdo de uma ferramenta web que auxilie o processo da
engenharia de requisitos seria algo favoravel?

Se sim, quais funcionalidades vocé julgaria indispensaveis para que essa ferramenta
fosse utilizada?

Se néo, porque nao?
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APENDICE B - PESQUISA DE FEEDBACK DA FERRAMENTA SISREQ

ApoOs analise do protétipo apresentado, solicito-lhe o feedback da proposta da
ferramenta web para Engenharia de Requisitos intitulada “SISREQ”. A ferramenta
web proposta nesta pesquisa trata-se de uma ferramenta que visa contribuir para
a melhoria no processo de desenvolvimento de software gerando otimizacédo de
tempo e trabalho utilizando o processo do Design Thinking, sua avaliagdo é muito
importante para a criacdo e finalizacdo do produto.

Responda o questionario abaixo enviado utilizando o método NPS (Net Promoter
Score) em escala de 0 a 10 e realize sua avaliagcédo da ferramenta proposta.

Em uma escala de 0 a 10, qual seu grau de satisfacdo com a ferramenta proposta?

Em uma escala de 0 a 10, quanto a ferramenta acrescentaria para a sua empresa
ou atividade de desenvolvimento independente?

Em uma escala de 0 a 10, o quanto a ferramenta proposta contribuiria nos projetos
da sua empresa ou atividades de desenvolvimento independentes?

Em uma escala de 0 a 10, quanto vocé indicaria a ferramenta proposta a amigos
desenvolvedores?
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