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RESUMO

Em se tratando de decisdes empresariais, académicas ou de grupos informais, € necessario usar
a criatividade e a ideacdo para criar novos conceitos, produtos ou projetos. Para ajudar no
aspecto da criatividade existem varias técnicas que originalmente costumam serem aplicadas
de maneira ndo eletronica e bloqueiam a capacidade criativa. A técnica para geracdo de ideias
Brainwriting sofre das consequéncias de uma sessao de discussao limitada pelo objetos fisicos
que os participantes dispdem. Dessa maneira, este trabalho propde a adaptacao da técnica de
Brainwriting para um modelo informacional de um aplicativo mével e realizar uma avaliacao
sobre o uso dessa ferramenta em um contexto real. Para atingir esses objetivos foi realizado uma
andlise sobre as variantes da técnica de Brainwriting, modelagem da ferramenta, implementagao
e avaliac@o da ferramenta pelo contexto de uso na elicitagdo de requisitos para a nova versao de
um sistema utilizado na UFC Campus Quixada. A partir da avaliacdo foram coletadas as ideias
geradas e opinides sobre suas experi€éncias com o uso da ferramenta. Esses dados se mostraram
favoraveis a respeito da metodologia de aplicagdo da técnica, tendo discordincias com relacio a
problemas na visualizacdo da interface da aplicac@o. O resultado produzido por este trabalho
¢ de suma importancia para a Engenharia de requisitos durante o processo de elicitacdo dos

requisitos.

Palavras-chave: Ideacdo. Criatividade. Engenharia de requisitos.



ABSTRACT

When it comes to business, academic or informal group decisions, it is necessary to use creativity
and ideation to create new concepts, products or projects. To assist in the creative aspect there are
several techniques that were originally applied non-electronically and block creative ability. The
Brainwriting Idea Generation Technique suffers from the consequences of a discussion session
limited by the physical objects that the participants have. In this way, this work proposes the
adaptation of the technique of Brainwriting to an informational model of a mobile application and
to make an evaluation about the use of this tool in a real context. To achieve these objectives, an
analysis was made of the variants of the technique of Brainwriting, tool modeling, implementation
and evaluation of the tool by the context of use in the elicitation of requirements for the new
version of a system used in the Campus Quixadd UFC. From the evaluation were collected
the ideas generated and opinions about their experiences with the use of the tool. These data
were favorable regarding the methodology of application of the technique, having disagreements
regarding problems in the visualization of the interface of the application. The result produced
by this work is of great importance for the requirements engineering during the requirements

elicitation process.

Keywords: Ideation. Creativity. Requirements engineering.
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1 INTRODUCAO

Os requisitos de um sistema sao descri¢des de como o sistema deve se comportar.
Esses requisitos refletem as necessidades dos clientes em relacdo a um sistema que serve a um
certo propésito (MAIDEN; GIZIKIS, 2001). O processo de busca, andlise, documentacao e
validagao desses servigos € chamado engenharia de requisitos (SOMMERVILLE, 2011).

A elicitacdo de requisitos € uma das disciplinas da engenharia de requisitos
direcionada as fases de descoberta de uma nova solu¢ao (WIEGERS; BEATTY, 2013). Para a
criagdo de um produto, servico ou resultado inovador, técnicas criativas podem ser usadas na
concepcao do projeto. Alguns exemplos de técnicas criativas sao Brainstorming e Brainwriting
(MICHINOV, 2012).

As técnicas de criatividade sdo atividades desenvolvidas com um conjunto de pessoas
para definicdo de um problema, avaliagdo/selecao, implementacdo de ideias e geracdo de ideias
criativas e inovadoras (NGUYEN; SHANKS, 2009). Existem diferentes técnicas que abordam a
ideacdo de maneiras alternativas, obtendo menos ou mais ideias, ndo-redundantes em relagdo as
outras, mas todas com 0 mesmo propdsito.

Dentre as técnicas criativas existentes, a técnica denominada Brainwriting
(VANGUNDY, 1984) foi escolhida para formula¢cdo de uma abordagem de uso por meio de uma
ferramenta moével (aplicativo para smartphone e tablet) para suporte a grupos em processo de
ideacdo. A técnica de Brainwriting tradicional especifica uma atividade nao verbal na qual cada
integrante de um grupo coloca por escrito suas ideias. Apds esse momento introspectivo, as
ideias geradas sdo apresentadas ao restante dos integrantes do grupo, que discute as ideias
escritas por todos e pode incrementd-las com novas ideias.

As abordagens ndo eletronicas existentes para aplicacdo da técnica de Brainwriting
podem ndo oferecer o suporte suficiente para que os participantes das equipes de qualquer drea
de conhecimento possam gerar ideias de maneira participativa e acessivel a todos (MICHINOV,
2012). Por outro lado, o uso de meios eletronicos como computadores, podem contribuir para a
criatividade, assim como facilitar a comunicagdo entre os individuos que trabalham juntos em
projetos criativos (LUBART, 2005).

Dentre as possibilidades de uso de meio eletronico, existem solugdes de ferramentas
moveis, como o iRequire (SEYFF; GRAF; MAIDEN, 2010), que fornecem meios para coleta
de informag¢des mas ndo possuem carater de geracao criativa e ndo possuem integracdo entre

pessoas dentro de um grupo. Outra ferramenta interessante € o jogo online HatParty (STAR
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et al., 2015), do grupo COLLAGE!, que tem foco na aplicacio da técnica de Brainstorming,
de forma sincrona (MICHINOV, 2012) e que ndo permite tempo de reflexao sobre as ideias
geradas, utilizando meios lidicos com o contexto de uma corrida de cavalo para motivacao dos
participantes.

O presente trabalho tem por objetivo criar uma ferramenta mével para suportar a
técnica de Brainwriting e realizar uma avaliacdo do uso da ferramenta. Para alcancgar esse
objetivo serd feita a andlise da técnica de Brainwriting e estudo de ferramentas existentes, selecao
das tecnologias de desenvolvimento e arquitetura de referéncia, especificacdo dos requisitos,
desenvolvimento da ferramenta, aplicacio da ferramenta em um projeto de software e avaliagao
dos resultados da aplicagdo.

Além disso, este trabalho possui a seguinte estrutura: no Capitulo 2, sdo apresentados
os trabalhos relacionados; no Capitulo 3, sdo apresentadas as fundamentagdes tedricas; no
Capitulo 4, sdo apresentados os procedimentos metodoldgicos; no capitulo 5 € apresentado o

relato de desenvolvimento; e no capitulo 6 € apresentado a conclusdo do trabalho.

' http://projectcollage.eu/
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2 TRABALHOS RELACIONADOS

Seyff, Graf e Maiden (2010) propdem uma ferramenta movel para suporte a
elicitacdo de requisitos chamada iRequire. O iRequire fornece subsidios para que seus usudrios
possam registrar (foto, texto e dudio) necessidades de aplicativos que atendam algum problema
didrio.

Assim como o iRequire a ferramenta proposta por esse trabalho fornece
funcionalidades para coleta de dados, porém, diferentemente do iRequire que possui
caracteristica apenas coletora, com foco em prover suporte a uma técnica de criatividade.

Em Star et al. (2015), desenvolveram o jogo HatParty para auxiliar a geracao de
ideias. Trata-se de um jogo multiplayer facilitador de sessdes de Brainstorming em que
os membros de um projeto possam se juntar e gerar ideias. O HatParty fornece um ambiente
cooperativo que, utilizando mecanismos "gamificados"como tempos de sessdes, objetivos, pontos
de reputacao, classificagcdo e corrida de cavalos ajudam pequenos grupos a gerar ideias.

A proposta desse trabalho se assemelha ao HatParty por oferecer um meio
colaborativo para geracdo de ideias ao aplicar uma técnica. Nao possui também um carater

ludico como apresentado pelo HatParty, na plataforma e na técnica de criatividade abordada.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nessa secdo serdao apresentados os principais conceitos abordados para
entendimento do escopo desse trabalho. Na primeira subse¢do serd abordada a Elicitacdo de
Requisitos. A segunda subsecdo apresenta o que sdo a defini¢do de Criatividade, Técnicas de
Criatividade, Brainwriting e CPS. Na terceira subse¢do serd apresentado o aspecto da

Criatividade na Engenharia de Requisitos e o modelo de processo RESCUE.

3.1 Elicitacao de Requisitos

A Elicitacao de Requisitos estd interessada em de onde os requisitos de software
provém e como o engenheiro de software pode coletd-los. E o primeiro estigio na construcio do
entendimento de um problema de software a ser resolvido. E fundamentalmente uma atividade
humana e onde os stakeholders sdo identificados e o relacionamento entre cliente e time de
desenvolvimento sdo estabelecidos (BOURQUE; FARLEY, 2014).

SOMMERVILLE (2011) define um stakeholder como alguém que seja beneficiado
direta ou indiretamente pelo sistema a ser desenvolvido.

Segundo Wiegers e Beatty (2013), o coragido do desenvolvimento de requisitos € a
elicitagdo, o processo de identificacao das necessidades e restricdes de variados stakeholders
para um sistema de software.

Elicita¢do possui um significado mais amplo do que "levantamento de requisitos".
Elicitagdao é um processo colaborativo e analitico que inclui atividades para coleta, descoberta,
extracdo, e definicao de requisitos. Elicitagdo de requisitos € possivelmente a mais desafiante,
critica, propensa a erros, € de comunicacao intensiva sob o aspecto de desenvolvimento de
software (WIEGERS; BEATTY, 2013).

A elicitacdo de requisitos combina elementos de solu¢do de problema, elaboragao,
negociacdo e especificacdo. Para encorajar uma abordagem colaborativa para coleta de
requisitos, stakeholders trabalham juntos para identificar o problema, propdem solugdes,
negociam diferentes abordagens e especificam um conjunto de requisitos de maneira preliminar.

H4 diferentes abordagens para a coleta dos requisitos, cada uma é direcionada a
um cendrio diferente, mas todas aplicam a mesma base das diretrizes seguintes (PRESSMAN,
2011):

e Reunides sdo conduzidas e atendidas pelos engenheiros de software e stakeholders.
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Regras para preparacgdo e participacdo sao estabelecidas.

E sugerida uma agenda formal suficiente para cobrir os principais pontos e informal o

suficiente para encorajar o fluxo livre de ideias.

Um facilitador (cliente, desenvolvedor, ou outra pessoa) controla a reunido.
e Um mecanismo de comunicac¢do (férum virtual, sala de chat) € usado.

A elicitacdo de requisitos € um momento de aprendizado sobre o problema e de
design de solugdes, ndo sendo apenas um processo de coleta ou identificagdo de requisitos. A
fim de explorar o espago do problema e das solu¢des possiveis, € importante a combinacdo
de varias técnicas de elicitacdo. Técnicas que favorecam o livre pensamento e a imaginacao
dos participantes, aliado aos conhecimentos técnicos e de negdcios podem ser um diferencial
na elicitacdo de requisitos inovadores e de alto impacto para os projetos (MAIDEN; GIZIKIS;
ROBERTSON, 2004; LEMOS et al., 2012).

3.2 Criatividade

Para definir o termo “Criatividade” é necessario saber o que € ser criativo. Um
ser criativo possui a habilidade de gerar ideias originais e tteis para solucionar problemas
(SIQUEIRA, 2016). Ao pensar coisas novas a pessoa utilizou da criatividade. De acordo com
Siqueira (2016), "[...] a criatividade pode ser definida como o processo mental de geracao de
novas ideias por individuos ou grupos".

Na visao de Plentz (2011) a criatividade pode ser definida como o processo mental
de geracdo de novas ideias por individuos ou grupos. Uma nova ideia pode ser um produto ou a
solu¢do de um problema (PLENTZ, 2011).

E normal imaginar que uma pessoa criativa tenha obtido essa caracteristica de forma
natural. No entanto, vdrios estudiosos constataram que esta pode ser estimulada (PLENTZ,
2011). Para isso, faz-se o uso das técnicas de criatividade, que foram desenvolvidas para apoiar a

geracdo de ideias.
3.2.1 Técnicas de Criatividade

As técnicas de criatividade sdo métodos que encorajam agdes criativas. Eles focam
nos vdrios aspectos da ideacdo para a defini¢do de um problema, geracdo de ideias, selecio de

ideias ou implementagdo de ideias (EU-funded COLLAGE project, 2015).
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Existem técnicas especificas para cada um destes aspectos. Cabe ao grupo
participante escolher a mais apropriada para seu tipo de problema. A geracao de ideias serd o
foco deste trabalho e a seguir € apresentado as técnicas mais conhecidas para este aspecto
(EU-funded COLLAGE project, 2015):

e BrainSketching — E uma técnica de resolucio de problema no qual as pessoas projetam
a iluminagao de uma instancia de problema ou conceito de solu¢ao, e entdo desenvolver
sobre 0 dos outros projetos.

e Brainstorming — Envolve a coleta espontanea de ideias a partir da contribui¢do de todos
os membros do grupo para encontrar uma conclusao para um problema especifico.

o Desktop Walkthrough — Técnica para testar um projeto de servigo e reunir percepgdes da
experiéncia do usudrio, a fim de refiné-lo. E melhor usado com grupos de 2 a 10 pessoas.

o F-R-E-E Writing — Técnica simples de criatividade que pode ser usada em grupos
pequenos. As 4 letras sdo um acronimo para as atividade da técnica. F-R-E-E significa
Fast, Raw, Exact-but-Easy.

e Hall of Fame — E uma técnica simples e eficaz que permite solucionar problemas a partir
da exploragao de como um grupo de pessoas famosas iriam ajudar a resolver o problema
usando seus conhecimentos e praticas. Para fazer isso, ele usa citacdes das pessoas para
informar o pensamento criativo, que podem ser provenientes de livros, jornais, revistas e
outros meios de comunicacao.

e Heuristic Ideation Technique — Usa os componentes de 2 itens para criar novas ideias
usando uma matriz combinatdria. Por exemplo, combinando uma caneca de porcelana e
um cartdo, da-lhe a idéia de um cartdo que pode "ser usado mais de uma vez'"e que pode
conter as coisas.

o Parallel worlds — Técnica de pensamento lateral simples que leva o participante em um
mundo diferente, a fim de permitir que o participante possa resolver seu problema atual
de maneira mais criativa. Uma caracteristica fundamental desta alternativa € que ele deve
ser menos restrito que o dominio do problema atual, a fim de oferecer mais oportunidades
para a geragdo de ideia criativa nesse mundo, antes de transferir as novas ideias de volta
para o dominio do problema atual para explorar quais das novas ideias ainda s@o vélidas.

e Random pair-wise combinations of ideas — Orienta a conectar ideias ja geradas, a fim
de gerar novas ideias. Combinando ideias para criar mais e melhores ideias irdo ajudar a

sua mente a atingir o pico de sua eficiéncia criatividade.
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e Role Play — Durante a técnica, atores humanos que sao ou os usudrios de exemplo ou
os designers realizam uma experiéncia de servigo hipotético, ja desenvolvido utilizando
outras técnicas, na frente de uma pequena plateia de outros interessados. E melhor usado
para grupos de 4 a 15 pessoas.

e Rough Prototyping — E um método rapido para construir protétipos usando todos os
objetos e materiais disponiveis no momento. Estes elementos sdo utilizados para simular
os componentes de servigos, apoiando a visualizacio das ideias, a fim de explicar melhor
uma ideia. E também uma maneira de ter certeza de que todos os membros da equipe
estdo falando a mesma coisa e ajuda a obter o feedback criativo desde o inicio do servico.
Também contribui para tornar o processo de design mais interativo e concreto. E melhor
usado para grupos de 2 a 12 pessoas.

Para atingir o objetivo deste trabalho € necessdrio utilizar a técnica que melhor se
adapte ao contexto de um ambiente colaborativo entre os membros de um grande grupo. A
técnica tratada neste trabalho € o Brainwriting. Esta técnica, dentre as citadas, possui mais
semelhanca com a técnica de Brainstorming, diferenciando no aspecto participativo entre os

membros do grupo. Na se¢do seguinte, a técnica de Brainwriting serd explicada detalhadamente.
3.2.2 Brainwriting

Brainwriting € uma técnica, similar ao Brainstorming, usada para fomentar a geracao
de ideias (MICHINOV, 2012). Esta técnica € caracterizada pela execu¢do individual entre os
membros finalizando com uma pratica combinatdria e de comunicacao escrita 8 mao em seu
estado tradicional. H4 muitas variedades', mas de maneira geral todas as ideias sio gravadas
pelo o individuo que o fez.

No Brainwriting tradicional as ideias sdo anotadas em post-its que sd@o colocados na
parede ou quadro. O termo Brainwriting € geralmente usado para descrever uma ampla variedade
de técnicas, mas todas eliminam o compartilhamento verbal de ideias. A seguir, as descricoes de
algumas variantes ndo tradicionais (VANGUNDY, 1984):

e Brainwriting Traditional — O processo geral em que todas as ideias sdo registradas de
alguma forma por quem as criou e passada para uma proxima pessoa.
e Brainwriting 6-3-5 — O nome vem do processo de haver 6 pessoas escrevendo 3 ideias

em 5 minutos. Cada pessoa possui uma ficha onde ird escrever a descri¢cao do problema no

' https://www.mycoted.com/Brainwriting
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topo da ficha, em seguida escrevera trés ideias em 5 minutos, e entdo passa a ficha para a
pessoa a direita.

o Nominal Group Technique — Foi desenvolvido para auxiliar organizagdes em decisdes
de planejamento de programa de projeto. Um grupo de cinco a nove pessoas produzem
ideias de maneira individual sem qualquer discussdao. Um de cada vez, cada pessoa registra
suas ideias no papel flip chart até que todas as deias tenham sido numeradas e listadas.
O lider do grupo faz perguntas ou comentdrios para ajudar a esclarecer o significado ou
16gica por trds de cada ideia. Cada participante seleciona de cinco a nove ideias prioritdrias
da lista (dependendo do nimero total de ideias). Os participantes anotam cada ideia
prioritdria em um cartdo e gravam o nimero da ideia no canto superior esquerdo do cartdo.
Os participantes classificam as ideias, atribuindo um 5 a ideia mais importante (assumindo
que foram selecionadas cinco ideias), um 4 a segunda mais importante, e assim por diante.
Os niimeros de classificacao sao registrados no canto inferior direito de cada carta. O lider
do grupo registra os votos, listando o nimero da ideia selecionada em uma coluna e as
pontuagdes classificadas para cada nimero em uma segunda coluna. Uma contagem de
votos € feita e a ideia com o maior nimero de votos € anotada.

e Brainwriting Pool — A A técnica utiliza o compartilhamento de ideias como um
procedimento de geracdo de ideias fundamental (em contraste com o método Nominal
Group Technique). Nela o lider do grupo 1€ uma declaracao de problema para um grupo de
cinco a sete pessoas. Cada membro do grupo escreve silenciosamente quatro ideias em
uma folha de papel, coloca a folha no centro da tabela e troca-a coma a folha de outro
membro. Usando as ideias dos outros membros para estimula¢do, os membros listam
ideias adicionais. Este processo € repetido por cerca de 20 a 30 minutos.

e Pin Cards — E similar ao Brainwriting Pool, exceto que as ideias escritas sdo passadas
em volta de um grupo ao invés de seguir desenhando de uma piscina de ideias centralizada.
O lider do grupo 1€ uma declaraciao de problema para um grupo de cinco a sete pessoas.
Cada membro do grupo € instruido a escrever ideias, cada um em um cartio separado, e
passar o cartdo para a pessoa em seu lado direito. Com os membros usando as ideias dos
outros para estimulacdo, esse processo de escrever ideias e passar cartas € repetido por 20
ou 30 minutos.

Executando de maneira nao tradicional, a técnica de Brainwriting serd efetuada

neste trabalho por meio da Internet. De acordo com Heslin (2009) a técnica Brainwriting
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conduzida pela rede de computadores é comumente conhecida como Brainstorming eletronico
com procedimentos de Brainwriting.

O uso de Brainwriting eletrOnico para atingir os objetivos deste trabalho seria uma
melhor abordagem ja que de acordo com Michinov (2012) o Brainstorming eletrénico se mostrou
melhor do que o Brainwriting ndo eletronico. Porém neste trabalho, a técnica Brainwriting foi
escolhida em contrapartida a sua alternativa Brainstorming pois 0s seus processos nao acontecem
de maneira sincrona e sem tempo para reflexdao (MICHINOV, 2012).

Levando em consideracdo que o processo de criatividade possui estidgios para
alcancar o fator criativo. E necessdrio explicar o modelo definido sobre o qual a técnica

escolhida estard inserida. Alex Osborn formulou um modelo no processo criativo conhecido

como Creative Problem Solving,que serd explicado na préxima secao.

3.2.3 Creative Problem Solving (CPS)

CPS € um modelo para fazer a abordagem de um problema ou desafio de maneira
imagindria e inovadora criado por Alex Osborn e Sid Parnes (MAIDEN et al., 2010). O modelo
propoe iteracdo de ideias divergentes e convergentes para encontrar objetivos, fatos e solugdes.

Na Figura 1, a estrutura de base do modelo de Osborn-Parnes € formada por quatro
fases com um total de seis passos do processo explicitos. Cada passo usa o pensamento divergente

€ convergente.

Figura 1 — Fluxo de passos do CPS

Fonte: Adaptada de Puccio et al. (2011)

Abaixo na Tabela 1, a descri¢do das fases do CPS.

Alex Osborn notou dois tipos de pensamento que s3o essenciais ao ser criativo:
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Quadro 1 — Descricao das fases
Etapa Passo Préposito
Identificar o objetivo, desejo ou desafio.

Explore a visdo
Descrever e gerar dados para habilitar um claro
Esclarecer Colete dados entendimento do desafio.

Formule desafios ~ Agucar a consciéncia sobre o desafio e criar

perguntas de desafio que fomente solugdes.

Idealizar Explore ideias Gerar ideias que responda as perguntas de desafio.

Ir das ideias para as solucdes. Avaliar, fortalecer,

e selecionar as solugdes para melhor "encaixe".

Explore a aceptabilidade e identifique recursos

Implementar Formule um plano e acdes que irdo suportar a implementagdo das
solu¢des selecionadas.

Fonte: Adaptada de Puccio et al. (2011)

Desenvolver  Formule solugdes

e Pensamento Divergente — Geracdo de muitas opcoes.

e Pensamento Convergente — Avaliacdo das opcdes e fazer decisdes.

Todas as pessoas se envolvem em ambos os tipos de pensamento diariamente. O
segredo para a criacdo de novas ideias € separar o seu pensamento divergente do seu pensamento
convergente. Isto significa a geracdo de muitas opcdes antes de considerar avalid-las.

CPS inicia com duas hipoteses:

e Todo mundo € criativo de alguma forma.

e Habilidades criativas podem ser aprendidas e melhoradas.

Os seus principios fundamentais sdo:

e O Pensamento divergente e convergente devem ser equilibrados — As chaves para a
criatividade estdo em aprender maneiras de identificar e balancear o pensamento expandido
e contraido, e sabendo quando pratica-los.

e Peca problemas como perguntas — Solucdes sdo melhor recebidas e desenvolvidas
quando os desafios e os problemas sdo reapresentados como questdes abertas, com
multiplas possibilidades de resposta. Tais questdes geram ricas informagdes, enquanto
perguntas fechadas tendem a obter confirmacdo ou negag¢do. Demonstracdes tendem a
gerar pouca ou nenhuma resposta em tudo.

e Adiar ou suspender o julgamento — H4 o momento apropriado e necessdrio a aplicar
julgamento ao convergir.

e Concentre-se em ’Sim, € ao invés de ”’Nao, mas” — Ao gerar informagdes e ideias,
questdes de linguagem. ”Sim, €” permite a continuacdo e expansdo, o que € necessario em

certas fases do CPS. O uso da palavra "mas” — precedido por ”’sim” ou “nao” — fecha a
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conversa, negando tudo o que veio antes dele.
O modelo CPS oferece uma base para o desenvolvimento de frameworks de processos
de ideacdo. Na préxima secdo, serd apresentado o framework RESCUE baseado no modelo CPS

e no qual a ferramenta desenvolvida por este trabalho ird contribuir na implementacao.

3.3 Criatividade na Engenharia de Requisitos

Engenharia de requisitos € o processo de identificar stakeholders e elicitar suas
necessidades, documentar suas necessidades em requisitos, e entdo, validar os requisitos (LEMOS
et al., 2012). Em Lemos et al. (2012) foi realizado uma revisao sistematica com os mais recentes
artigos os beneficios da criatividade ao dar suporte a engenharia de requisitos e foi identificado
que muitos estudos argumentam que as ferramentas e técnicas de criatividade promovem inova¢ao
e podem ser adotadas para melhorar as habilidades do processo criativo do analista.

Com relacdo a inddstria de software € comum os stakeholders pensarem apenas no
processo de requisitos como o trabalho de um analista que elicita as necessidades utilizando
de técnicas de elicitacdo. Mas isso ndo € tudo, ja que estudos mostram que a criatividade na
engenharia de requisitos fornece vantagem competitiva no mercado (LEMOS et al., 2012). A
medida que novos produtos sao lancados no mercado de software, as empresas precisam inovar
para diferenciarem-se de outros competidores.

Esse fator justifica o uso de um processo criativo, e por intermédio de uma ferramenta
movel poder aplicd-lo a um projeto. Nesse contexto, no presente trabalho, foi gerado uma
ferramenta mével como produto final que integra outros dois sistemas que apoiam a geracao de
ideias e fornece apoio ao processo RESCUE gerenciado por um deles. A seguir Maiden, Gizikis
e Robertson (2004) apresenta um processo de requisitos importante pro contexto da ferramenta

criada nesse trabalho.
3.3.1 RESCUE

Maiden, Gizikis e Robertson (2004) projetaram e implementaram um processo para
determinar os requisitos dos stakeholders. Este processo, chamado RESCUE (Requirements
Engineering with Scenarios for User-centered Engineering), foi aplicado ao grupo de
desenvolvimento do CORA-2 (Conflict Resolution Assistant). CORA-2 € um sistema que ird

prover assisténcia computadorizada aos controladores de trafico aéreo, para ajudé-los a
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solucionar potenciais conflitos aéreos.

No modelo sdo aplicadas teorias de processos de software existentes para facilitar a
divergéncia e convergéncia (MAIDEN; GIZIKIS; ROBERTSON, 2004). Foram também
projetados trés workshops que encorajam diferentes tipos de criatividade: exploratodria,

combinatoria e transformacional. Na Figura 2 sdo ilustradas as fases do modelo:

Figura 2 — A estrutura basica dos periodos de criatividade

Modelo
Preparaga
) Diverge parasas Incentivar
Periodo de Incubacio criatividade
Workshop K exploratéria,
[luminacao combinatéria, ou
Verificagao transformacional
Converge Modelo
— Revisado
Diverge Preparagao
Periodo de Incubagédo Incentivar
Worksho R criatividade
P < lluminagao exploratéria,
Verificacao / combinatéria, ou
Converge Modelo transformacional |
Revisado y empo

Fonte: Adaptada de Maiden, Gizikis e Robertson (2004)

Como apresentado na Figura 2, quatro processos sao essenciais para o pensamento
criativo: preparagdo, incubacio, iluminacdo e verificacdo. Incubagdo € necessdria para lidar com
complexidade durante este periodo de relaxacdo, pessoas inconscientemente e conscientemente
combina ideias com uma liberdade que nega o pensamento linear e racional. Durante a fase de
iluminacdo, uma ideia criativa ou inovadora emerge, sempre no tempo € local nao esperados. O
efeito “eureka” da fase de iluminagao € bastante reportado em CPS.

Na criatividade exploratdria, as pessoas exploram o conjunto de ideias possiveis para
criar novas ideias. A criatividade combinatoria € a criagdo de novas ideias a partir da combinagdo
e sinteses de ideias ja existentes. Durante a criatividade transformacional, as pessoas mudam o
conjunto de solucdo de maneira que coisas que antes eram consideradas impossiveis se tornam

possiveis.
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

As subsecOes seguintes descrevem os passos que serdao executados para concretizar

os objetivos desse trabalho.

4.1 Analise da técnica de Brainwriting

Primeiramente realizou-se a pesquisa na técnica de criatividade proposta para
aprofundamento nas especificidades da técnica, incluindo variantes da mesma (possiveis

candidatas a serem abordadas na ferramenta).

4.2 Modelagem e Especificacao da Ferramenta

Ap6s a andlise da técnica e estudo de ferramentas foi necessario obter o entendimento
sobre quais decisOes de requisitos da ferramenta serdo tomadas antes de implementé-la. Os
requisitos foram especificados de acordo com a andlise realizada. Para isso o passo de execucao
foi modularizado nos sub-passos seguintes para atingir a especificacao dos requisitos.

Com o detalhamento em estdrias de usudrio foi possivel identificar as necessidades
dos principais interessados. O detalhamento dos requisitos em estdrias de usudrios € uma prética
comum em projetos que usam metodologia 4gil, pratica que serd seguida neste projeto.

Com o suporte de uma ferramenta de prototipacao foi feito a construcdo de modelos

da ferramenta para idealizacdo de como a interacdo do usudrio se daré da interface.

4.3 Implementacio da ferramenta

Depois que os requisitos forem especificados, ocorreu a escolha das tecnologias de
desenvolvimento que fornegam subsidios necessarios para implementac¢do de uma ferramenta
mobile hibrida. Logo que esteve definido, foi dado inicio a construg¢do da ferramenta utilizando
das tecnologias e arquiteturas selecionadas e atendendo aos requisitos identificados no

procedimento de modelagem.

4.4 Avaliacao

Por meio da experimentagdo de um cenario de uso da sessdo de Brainwriting

utilizando a ferramenta foram coletados as experiéncias de uso. Cada um dos participantes
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testaram todas as funcionalidades desenvolvidas para a ferramenta e ao final responderam a uma

entrevista por meio de um grupo focal com as seguintes perguntas do Quadro 6:

Quadro 2 — Perguntas

Q01
Q02
Q03
Q04

O app facilitou ou dificultou a gerag@o de ideias sem duplicidade?
O app promoveu a geragado de ideias mais inovadoras?

O app ajudou ou dificultou a combinagdo/refinamento de ideias?
Vocé ja participou de um Brainstorming? Se sim, como compararia?

Fonte: Elaborado pelo autor.

Espera-se que através da ferramenta os usudrios possam gerar ideias e identificar

duplicidades, discutir e refinar as ideias propostas e gerar ideias mais inovadoras.
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5 RELATO DO DESENVOLVIMENTO

Seja para decisdes empresariais, académicas ou de grupos informais, existe a
necessidade de utilizar da criatividade para idealizacdo de novos conceitos, produtos ou projetos.
Para ajudar no aspecto criativo existem vdrias técnicas que originalmente costumam serem
aplicadas de maneira nao eletronica. Este trabalho apresenta o desenvolvimento de uma solucdo

eletronica mével. A seguir os passos sdo detalhados.

5.1 Analise da técnica de Brainwriting

Quando participantes sdo expostos as ideias produzidas por outros membros do
grupo ou instruidos para focar suas atenc¢des nas ideias, eles sdo cognitivamente estimulados.
Com relagdo a isso, o autor deste trabalho fez um estudo comparativo entre as variantes da
técnica de Brainwriting e foram discutidas seus fatores de sucesso e fracasso para encontrar a
técnica que mais oferece subsidios para fomentar um pensamento nao bloqueante.

Abaixo, no Quadro 3, se encontram comentarios sobre as principais técnicas de
Brainwriting com relagdo a exposicao da ideias oferecidas por cada técnica (VANGUNDY,

1984):

Quadro 3 — Momento de exposi¢do as ideias em cada variante de Brainwriting.

Técnicas de Brainwriting Exposicao das ideias
No momento em que a ideia escrita por cada
membro é compartilhada com o membro a direita.

Brainwriting 6-3-5

Nominal Group Technique Na etapa na qual precisam fazer um rank das ideias.
No momento em que as ideias sdo expostas no local
Brainwriting Pool central com relacdo aos participantes, e cada participante

for escolher uma ideia para incrementar.
No momento em que a ideia escrita por cada membro é
compartilhada com o membro a direita.

Pin Cards

Fonte: Elaborado pelo autor.

Dentre as técnicas, a técnica Brainwriting Pool foi que mais permitiu maior exposi¢ao
das ideias a todos os participantes. A técnica ndo prevé uma discussdo ou ranking das ideias,
porém ndo restringe, e seria importante adicionar na ferramenta.

Ainda sobre as técnicas, no Quadro 4, foram descritas os fatores de sucesso e
fracasso de cada técnica com relacdo ao ndo bloqueio das ideias que estdo sendo processadas
(VANGUNDY, 1984). E possivel verificar a técnica Brainwriting Pool fornece um menor

bloqueio criativo.
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Quadro 4 — Fatores de sucesso e fracassso.

Técnicas de Brainwriting Fator de sucesso Fator de Fracasso
A técnica exige uma tabela
especifica o que forgaria a

escrita de pelo menos 3 ideias Dependendo da equipe a
Brainwriting 6-3-5 por participante sobre um exigéncia poderd ser um fator
problema, e mais 3 adicionais limitante na producdo de ideias.

sobre as ideias escritas com base
no problema em questao.

O processo de ideacao restringe a
adi¢do de ideias para o membro,

Discussio ao final da ideag@o, da direita. Isso pode ser um problema,
. . em que os membros discutem ois por exemplo, um membro que
Nominal Group Technique ,q POoIS p plo, u d
o nivel de clareza e o quanto a esteja com uma ideia em mente que
ideia pode ser melhorada. poderia incrementar ou ja relacionada

podera ter seu raciocinio interrompido
para pensar em outra ideia.

Liberdade para ver todas

. A técnica ndo prevé uma discussao
as ideias expostas no centro

Brainwriting Pool p com relacdo as ideias geradas no
de uma mesa e poder pegé-la para
. A fim das etapas.
incrementar com novas ideias.
O processo de ideagdo restringe a adicdo
de ideias para o membro,da direita. Isso
Ao final da ideacdo, as ideias sdo pode ser um problema, pois por exemplo,
Pin Cards coletadas e organizadas para serem | um membro que esteja com uma ideia em
discutidas. mente que poderia incrementar ou

ja relacionada poderd ter seu raciocinio
interrompido para pensar em outra ideia.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Por conter maior exposicdo as ideias e de menor bloqueio criativo dentre as técnicas

a mais interessante a ser utilizada no projeto da ferramenta é o Brainwriting Pool.

5.2 Modelagem e especificacao da ferramenta

ApOs a andlise da técnica e suas variantes foi necessario obter o entendimento sobre
quais decisdes de requisitos da ferramenta deveriam ser tomadas antes de implementd-la. Com
o detalhamento em estdrias de usudrio € possivel identificar as necessidades dos principais
interessados e capturar os requisitos. Dois papéis de usudrios foram identificados: Facilitador
e Participante. Uma das caracteristicas dessa ferramenta mével € o fluxo de etapas que deve
ser seguido para cada discuss@ao. Um diagrama de estados inicial dessas etapas estd descrito na

Figura 3.
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Figura 3 — Fluxo de etapas de uma discussao

Configurando Recebendo
discussao ideias

Avaliando Discutindo
ideias ideias

A

Encerrando |

discussdo

Fonte: Elaborado pelo autor.

Cada etapa da discussdo serve como marco durante o processo de geracdo de ideias.
Abaixo sdo descritas cada etapa do fluxo:
e Configurando discussdao: Momento da discussdo em que sdo configuradas o gatilho de
discussdo e adicionados os participantes.
e Recebendo ideias: Momento da discuss@ao em que os participantes criam novas ideias
para a discussao.
e Discutindo ideias: Etapa em que os participantes além de adicionar novas ideias podem
comentar as ideias geradas da fase anterior.
e Avaliando ideias: Nessa etapa os participantes devem selecionar as melhores ideias.
e Encerrando discussao: A discussao nessa etapa foi finalizada e os participantes tem
acesso apenas a ideias ranqueadas.
Com base nos estados da Figura 3 foram descritas as estdrias de usudrio do Quadro 5.
Essas estorias tratam de duas entidades identificadas na ferramenta, o facilitador e o participante.
Seguindo a Figura 3 o facilitador possuird a responsabilidade de fazer a mudanca dentre as etapas

da discussdo e afetando a vis@o do participante ao usar a ferramenta.
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RO1
RO2

RO3
R0O4

RO5

RO6

RO7

RO8

R0O9

R10

R11

R12

R13

R14

R15

R16

R17

R18

Eu como uma Participante posso realizar o cadastro no sistema para utilizar a ferramenta

Eu como Participante posso logar no sistema com email e senha para obter acesso as discussdes que
participo ou facilito

Eu como Participante posso sair do sistema para nao obter acesso as discussdes que participo

Eu como Participante posso ver os grupos que participo para obter acesso a suas configuracdes como
participante ou facilitador

Eu como Participante posso aceitar o convite de vinculagdo a uma discussdo para obter acesso as
fungdes da discussdo

Eu como Participante posso ver o tema de discussdo para saber obter orientacdo sobre o que deve
ser discutido

Eu como Participante posso sugerir ideia sobre o tema para contribuir na discussao.

Eu como Participante posso ver as ideias escritas por outros participantes para poder ler as ideias
descritas e poder fazer novas ideias com base nessas ideias.

Eu como Participante posso comentar ideias minhas e de outros participantes para discutir detalhes
sobre uma ideia sugerida.

Eu como Participante posso avaliar as ideias de outros participantes para emitir valor sobre a
qualidade da ideia gerada.

Eu como Participante posso ver o resultado final da discussdo para saber quais as ideias mais
valorizadas por todos os participantes.

Eu como Facilitador posso criar uma nova discussio para iniciar a rodada de Brainwriting.

Eu como Facilitador posso convidar participantes para uma discussido para que os participantes
possam gerar novas ideias na discussao.

Eu como Facilitador posso definir o tema de discuss@o do grupo para guiar as contribui¢des dos
participantes durante a discussdo.

Eu como Facilitador posso iniciar a etapa de recebimento de ideias para que os participantes enviem
suas ideias isoladamente.

Eu como Facilitador posso iniciar a etapa de discussao das ideias para divulgar as ideias geradas
para todos os participantes.

Eu como Facilitador posso iniciar a etapa de avaliagcdo das ideias para fomentar uma selegdo das
melhores ideias pelos participantes.

Eu como Facilitador posso encerrar a discussdo para divulgar aos participantes o resultado final da
discussao.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Com o suporte de uma ferramenta de mockups foi feito a construcdo de modelos

da ferramenta para idealiza¢do de como a interacdo do usudrio se dard na interface. Ao longo

da elaboracao dos mockups novas estérias foram geradas para incrementar os requisitos. Na

Figura 4 se encontram os principais mockups que representam os principais ambientes de uso da

ferramenta.
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Figura 4 — Mesa de ideias, Ranking, Configuragdes de discussao,
Criacdo de discussdo, Menu de opcdes do usudrio e Lista
de discussdes em aberto (da esquerda para a direita)

& Group Settings Facilitator

Great Ideas Name
ftem Description

ftem Topic

Item Status

Item Participants

ar increase
Item

P4

= Create group = Open Tab Default Page

]

Name I Oper

Description

* Main view

[ create group Group name

Description
-Create QCancel = Edit perfil

C—:) Log out

Topic

Group name
Descriptior

articipant

Fonte: Elaborado pelo autor.

Abaixo sdo descritas cada uma das telas:
Mesa de ideias: Sao expostas todas as ideias produzidas pelos participantes. Os
participantes terdo a possibilidade de também incrementar as ideias criadas com novas
ideias.
Ranking: Ao fim da sessdo de Brainwriting sdo apresentadas ranqueadas todas as ideias
produzidas. O ranking é feito com base na etapa de Avaliando ideias (ver Figura 3) em
que os participantes ddo notas para as ideias geradas.
Configuracoes de discussao: O facilitador podera configurar o nome, descri¢ao, topico
(ou gatilho), status (com base na Figura 3) e convidar participantes.
Criacao de discussao: O facilitador € o tinico usudrio com a opg¢ao de criar um grupo,
ocorrendo na etapa de Nova (ver Figura 3).
Menu de opcoes do usuario: Guia de ferramentas para uso da ferramenta guiado para o

Facilitador e Participante.
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e Lista de discussoes em aberto: Apresentacdo das discussdes que ndo iniciaram as

atividades. Sao discussdes que estdo sendo ainda configurados pelo Facilitador.

5.3 Implementacido da ferramenta

A ferramenta foi construida usando o framework lonic e nomeada de Brainwriting
Eletronico. O cédigo fonte do Brainwriting Eletronico estd disponivel sobre a licensa GPL
(General Public License) no repositorio do Github: https://github.com/AllefLLobo/Elec-Brain.git.

O Ionic oferece suporte para desenvolvimento de aplicativos mdveis utilizando
Angularjs. Os aplicativos desenvolvidos em Ionic, apds implementados uma vez, podem ser
exportados para outras plataformas.

Atualmente existem as versoes lonic 1 (Drifty Co., 2016a) e 2 (Drifty Co., 2016b).
Ambas diferenciam-se principalmente pela versao de Angularjs utilizado, no Ionic 1 é usado
Angularjs 1 e no Ionic 2 é usado Angular 2. Como a versado Ionic 1 estd a mais tempo no mercado
e € mais estdvel, ela foi escolhida para implementacdo. Além disso, o editor de cédigo usado foi
o Atom que possui plugins para Ionic e Angularjs, acelerando o desenvolvimento.

O aplicativo desenvolvido consome informacdes de um web service chamado
Creative API na nuvem para manter os grupos de discussdo e ideias. Esse servico foi
desenvolvido no Aambito de outro trabalho que estd disponivel em
https://github.com/ruben777650/creative-web-service. Utilizando os services do Angularjs a
ferramenta trocava requisicoes com o web service. Esse servi¢o fornece as informacgdes e
operacdes necessdrias para persisténcia das discussoes, ideias, comentdrios e avaliacdes. A
seguir, a Figura 5 apresenta a comunicagdo entre a ferramenta e o web service e as entidades

discussdo, pessoa, avaliacdo, ideia e comentério.

Figura 5 — Visdo da comunicagdo entre a ferramenta e o web service

Creative AP]1

Brainwriting Eletrﬁnicl:

_l _I requisita
.-..-...........,.............,...,.}
Pessoal Discusséol ’ _I _l

Brainwritingl Ideia Advocate
%l responde
G o D esnises
Pessoa

Fonte: Elaborado pelo autor.
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O Brainwriting Eletronico sofreu modificagdes desde a fase de prototipagdo para
melhor experiéncia de uso. Os recursos principais ao utilizar a ferramenta sdo: discussio, ideia,
comentdrio e avaliagdo. Com relag@o a discussdo o Brainwriting Eletronico seguiu os estados da

discussdo da Figura 3 e foi divido em cinco etapas correspondentes apresentadas na Figura 6A.

Figura 6 — Tela das etapas de discussdo (A) e tela das configuracdes
de discussao (B)

= Brainwriting Eletrénico « Electronic Brainwriting
] @ ¢ A E Configuragdes de grupo
Titulo Titulo
Discussdo: Titulo 2] . o
Descrigdo: Descrigdo L Descrigéo Descrigdo
Gatilho Gatilho
Status NOVA

Participantes

cicrano

Fonte: Elaborado pelo autor.

Cada simbolo das fabs representa uma fase da discussdo na ordem: Configurando
discussao, Recebendo ideias, Discutindo ideias, Avaliando ideias e Encerrando discussdo. Essas
fases condizem com o Brainwriting Pool e a cada modificacdo da fase de discussao pelo
facilitador transfere a discussdo para uma etapa diferente. Essa modificacao deve ser feita pela
tela apresentada na Figura 6B.

Nessa tela o facilitador possui as op¢des de modificar as informacdes sobre a
discussdo sobre titulo, descri¢do, gatilho e status, além disso poderia adicionar participantes. A
cada modificacdo do status da discussdo alterava a experiéncia de uso da discussdo pelos
participantes.

Na fase “Configurando discussdo” os participantes nao tem acesso a discussao,
apenas o facilitador para fins de configuracdes. A partir da fase "Recebendo ideias” em diante os

participantes podem ter acesso a discussdo. Nessa tela eles puderam apenas criar novas ideias,
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veja na Figura 7A.

Figura 7 — Tela para recebimento de ideias (A) e tela para discussio

de ideias (B)
« Gatilho Nova « Gatilho Nova

Autor: lobo

segunda ideia

Autor: lobo

uma ideia

Autor: lobo

segunda ideia

Q Ver comentarios

Autor: lobo

uma ideia

Q Ver comentarios

Fonte: Elaborado pelo autor.

A fase seguinte a "Recebendo ideias” foi a fase "Discutindo ideias”, na Figura 7B,
da qual os participantes podem ter a op¢ao além de criar novas ideias a de comentar as ideias ja
criadas produzindo novas ideias ou se expressando sobre a ideia criada.

A proxima fase € a ”Avaliando ideias” da qual os participante podem apenas votar
nas ideias que mais gostaram geradas nas fases anteriores. Na Figura 8A € apresentada a forma

como ocorreu a votagao das ideias, marcando com estrela as ideias.
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Figura 8 — Tela para avaliacdo das ideias (A) e tela de ranking (B)

« Gatilho « Rank de ideias

Autor: lobo

segunda ideia % 1

segunda ideia

,’\ uma ideia % 0
Gostou? Marque a estrelinha

Autor: lobo

uma ideia

7_/‘ \\_i Gostou? Marque a estrelinha

Fonte: Elaborado pelo autor.

A fase final é a "Encerrando discussdo” em que todos podem ver as ideias geradas
ranqueadas com base nas votagdes que ocorreram na fase ”Avaliando ideias”. Esse ranking de
ideias € o produto final da ferramenta onde expde todas as ideias geradas durante a discussdo e

apresenta as melhores. A Figura 8B exemplifica o ranking de ideias.

5.4 Avaliacao

Com a avaliagdo da ferramenta pode-se obter o conhecimento sobre o que estd
funcionando e o que precisa melhorar em versdes posteriores. Dessa forma, a avaliagdo efetuada
para o Brainwriting Eletronico foi por meio da aplicagdo de um cendrio de uso e grupo focal.
Um cendrio de uso € uma técnica de avaliacao que ocorre a simulagdao do uso de um produto e
depois coleta-se os dados daquela experi€éncia. Durante o cendrio deve-se definir e preparar os
participantes explicando-os como ocorrerd o processo. O grupo focal utiliza sessdes de discussao
em grupo com um tépico especifico a ser debatido entre os participantes (RESSEL et al., 2008).

Foi realizada um cendrio de uso por trés estagiarios do NPI (Nucleo de Préticas em
Informética), projeto de extensdo da Universidade Federal do Cearad que desenvolve servigos de
software como contribui¢ao para o campus, e dois alunos do curso de Engenharia de Software

da UFC Campus Quixada. Os estagiarios foram uns dos responséveis pelo desenvolvimento
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do sistema usado nos Encontros Universitarios em 2016 na UFC Campus Quixadd, evento

anual para apresentacao de trabalhos académicos, chamado CONTEST. Os alunos submeteram

trabalhos por meio do CONTEST, e assim sao seus usudrios finais.

A execucdo da avaliagdo do Brainwriting Eletronico foi realizada em uma sala da

UFC campus Quixadd com todos os participantes juntos na mesma sala e seguindo os roteiros

disponiveis no apéndice A e B. A seguir os passos executados para aplicacdo da avaliacdo:

1.

Preparacao — Inicialmente foi preparado a conexdo com ambiente servidor para
recebimento das requisi¢des.

Apresentacao da ferramenta — Apds reunidos todos os participantes para realizacao
dessa avaliacao foi explicado a necessidade da presenca deles, sobre do que se tratava a
ferramenta mével e como iria ocorrer todo o processo de avaliagdo. Em seguida foram
entregues os termos de consentimento para cada um, ver Apéndice C, e foi realizado o

treinamento da técnica de Brainwriting.

. Instalacio nos dispositivos méveis — Foi pedido com antecedéncia que os participantes

viessem com seus proprios celulares Android. Entdo apds a apresentagdo foi realizada a
instalacdo do aplicativo em seus celulares.

Cenario de uso — Foi determinado por escolha voluntaria a responsavel em ser o
facilitador da discussdo. Os roteiros de cendrios de uso do facilitador e dos participantes
foram distribuidos e logo foi dada a ordem para que o facilitador iniciasse a discussao
seguindo o cendrio de uso proposto com o tema de discussdo a proposta de novas ideias
para a proxima versdao do CONTEST. O facilitador teve liberdade para defini¢do do tempo
de execu¢do em cada uma das fases da discussao.

Apos todas as atividades de uso da ferramenta terem sido concluidas, foi realizado

um grupo focal com os participantes com quatro perguntas relacionadas a experiéncia de uso,

duplicidade das ideias e comparacdo com o Brainstorming do Quadro 6. Para a coleta das

respostas foi realizada a cada pergunta o registro das respostas de cada um dos participantes por

meio de um gravador de dudio.

Quadro 6 — Perguntas

Qo1
Q02
Q03
Q04

O app facilitou ou dificultou a geracdo de ideias sem duplicidade?

O app promoveu a geragdo de ideias mais inovadoras?

O app ajudou ou dificultou a combinagdo/refinamento de ideias?
Vocé ja participou de um Brainstorming? Se sim, como compararia?

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Nos quadros seguintes sdo apresentadas as transcricdes das respostas dos

entrevistados (E1, E2, E3, E4, ES):

Quadro 7 — Respostas - E1
Q01 Duplicidade € complicado porque nés estdvamos proximos e ainda dava para saber a ideia de cada
um quando falava o que nio ocorreria caso acontecesse em salas separadas. E possivel perceber se
ja existe de estiver na pagina e atualizar para ver as ideias, porém no momento de produgdo nao é
possivel. Nao estd sendo possivel apagar a ideia criada, mesmo que esteja duplicada.

Q02 Com aresolucgdo do problema de visualizar algumas ideias demais serd vélido saber a ideia e conseguir
ter outra com base nela.

Q03 Lendo a ideia vocé terd uma base ter outra ideia melhor. E uma forma facil de ver. Se possui 0 acesso
de ver a todas as ideias adicionadas poderd combinar ideias para formar uma ideia melhor.

Q04 Ja participei de um Brainstorming. E existe confusdo durante o Brainstorming enquanto vocé esta

falando a sua ideia abertamente. Sobre o sistema senti falta de entender melhor a fase onde eu estava,
apenas os icones ndo ajudavam a entender. A visualizacdo dos comentdrios deve ser melhorada, por
ndo ser possivel ver um comentdrio novo logo que seja produzido ou fazer comentdrios sobre os
comentdrios. Eu acho que possui facil usabilidade, mas falta melhorar na significa¢do das telas para
entender melhor o contexto com bugs relacionados a IHC (Interagdo Humano-Computador). Tirando
isso acredito que possa ser utilizado para levantamento de ideias.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 8 — Respostas - E2

Q01 Acho que em uma elicitagdo de requisitos de forma distribuida o aplicativo ainda ndo tem uma
utilidade tdo boa. Nao € possivel apagar as ideias. Porém achei valido poder visualizar as ideias
criadas pelos outros participantes em tempo real.

Q02 Por poder ver as ideias que foram criadas da para ter a nocdo de que tipo de ideias precisam ser feitas
e também ter a no¢do de inovacdo sobre outras ideias tentando melhoréd-las. A forma de visualizacio
do gatilho da discussdo ndo foi bem colocado na ferramenta

Q03 Para a ideia do Brainwriting acredito ndo ser um objetivo trazer a combinagao de ideias pelo meu
conhecimento do assunto. Porém existem técnicas que trazem esse tipo de objetivo, mas com a
ferramenta deu para ter um pouco desse sentimento de combinar ideias pela percepcio

Q04 Ja participei de um Brainstorming e vi ferramentas que fazer essa técnica de forma eletronica, o que é
bem parecido com o Brainwriting. Acho as técnicas muito parecidas, porém o que vi de diferenga na
ferramenta foi a questdo de separar bem as etapas da discussdo. Senti falta de entender o contexto da
discussdo por problemas de visualizag¢do da interface.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 9 — Respostas - E3

Q01 Para a parte de duplicidade o aplicativo ndo atende. Apesar de trazer outras funcionalidades, para
duplicidade ele ndo e realmente ttil.
Q02 Nesse ponto o aplicativo pode ndo facilitar de forma direta, mas a forma de elencar as ideias mais

votadas faz com que agregue valor. Por mais que a equipe ndo gere ideias tdo inovadoras assim,
a forma de elencar as ideias faz com que seja possivel identificar a melhor ideia, que é um ponto
positivo da ferramenta. Acredito que a ideia mais votada serd a mais inovadora.

Q03 De fato o app ajudou na combinag@o e refinamento. Quando ele elenca e as pessoas comentam elas
podem sugerir a combinagdo ou refinamento das ideias.
Q04 Ja participei. Concordo que haja problemas em confusdes durante o levantamento de ideias no

Brainstorming, mas acredito que esses momentos também podem agregar a discussdo. No aplicativo
com pouca discussdo, o usudrio tende a ser mais objetivo nos comentdrios. Se o aplicativo for usado
de forma correta a discussdo ficard mais focada.

Fonte: Elaborado pelo autor.



Quadro 10 — Respostas - E4

36

Q01

Q02

Q03

Q04

Gostei muito da ferramenta, ela € bem ficil de ser utilizada e acredito que qualquer um néo vai ter
dificuldade em usar. Gostei da proposta para geracdo e ranking de ideias. O tnico problema foi a
questdo da duplicidade das ideias que deve ser feito um estudo de como pode ser resolvido

O app pode gerar ou ndo pois depende das pessoas que estdo a utilizando. Algumas pessoas se sentem
melhores em expressar suas ideias de forma reservada com o aplicativo e outras de forma mais unida,
ou seja, pessoalmente. Entdo dependendo dos usudrios poderia ter ideias inovadoras.

O app ajudou sim a parte de combinagdo e refinamento de ideias, uma vez que o usudrio tem a
possibilidade de comentar e ver todas as ideias e ver as parecidas com as do préprio. Uma sugestdo
de melhoria seria a possibilidade do usudrio organizar as ideias por uma espécie de fag. Por exemplo
a tag aplicativo teria dentro dessa tag todas as ideias relacionadas aplicativo. Com o usudrio vendo as
tags ficaria mais facil do usudrio combinar as ideias.

J4 participei de um Brainstorming e realmente existe confusdo durante o levantamento das ideias.

Isso gera problema por atrasar o processo. E com essa forma proposta fica muito melhor primeiro
gerar sua ideia com maior liberdade e sem preocupar-se com o que os outros acham e depois opinar
por meio de comentarios.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 11 — Respostas - ES

Q01

Q02

Q03

Q04

Existe o problema da duplicidade e ndo vejo uma forma de melhori-la. E dificil perceber se a ideia
criada estd sendo feita ou foi feita por outros participantes.

Eu ndo sei se promoveu ideias inovadoras. Acredito que o sistema no facilitou gerar ideias diferentes
que vocé geraria se estivesse pessoalmente. Acho que a questdo sobre ideias inovadoras néo € de
acordo com o sistema, mas sim de acordo com a equipe. Depende da equipe que estd utilizando para
gerar ideias realmente inovadoras.

E interessante poder ver a ideia de outra pessoa e combinar com a que esté criando. Mas ao comentar
uma ideia com o objetivo de refind-la, os comentdrios ndo eram visiveis nos passos seguintes.

J4 participei e geralmente um Brainstorming com pessoas que nido ndo tao acostumados gera muita
confusdo na hora que estd levantando as ideias. Antes mesmo que chegar na fase de discussio as
pessoas querem opinar sobre as ideias que estdo sendo levantadas e € muito fécil perder tempo com
isso. Utilizando a ferramenta o processo fica melhor controlado tendo os momentos certos de ocorrer
as atividades.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Com a finalizacdo da entrevista os participantes foram agradecidos pela participacao

e recompensados. A geragdo de ideias aconteceu durante 1 hora, com cada fase da discussao

com tempo a critério do facilitador. Os nimeros sobre a geracdo de ideias foram as seguintes:

e Numero de ideias geradas: 11

e Numero de comentarios gerados: 13

e Numero de avaliacoes geradas: 37

Essas foram as 11 ideias produzidas pelos participantes como novos requisitos pa

o projeto CONTEST:

e “Baixar revisdo como pdf”

e "Ver os melhores trabalhos”

e “Melhorar palhetas de cores da interface”

ra
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e “Notificagdes no sistema e email quando o artigo for corrigido”

e ’Versdo para Android”

e O sistema deve notificar por email de correcdes e envios de trabalhos”

e “Permitir que os coautores possam editar uma submissao”

e “Revisdo Final”

e “Enviar mensagem diretamente para o corretor quando receber uma correcdo”
e “Disponibilizar os trabalhos submetidos ao final do evento”

e “Criar op¢do de compartilhar eventos em redes sociais”

5.4.1 Anadlise dos dados

Com base nas respostas dos participantes foi possivel perceber a aceitacao da
motivacdo do uso da ferramenta, os beneficios e maleficios do uso de uma abordagem eletronica.
Os maiores problemas aconteceram por causa da interface que dificultou em algumas operagoes.

A primeira pergunta do grupo focal foi sobre o quanto o app facilitou ou nédo a
geracdo de ideias. As respostas dos entrevistados demonstraram que todos sentiram que a
duplicidade das informacdes ndo foi sanada. Uma das causas foi que a duplicidade poderia haver
no caso em que duas ou mais pessoas escrevem as ideias a0 mesmo tempo e que a duplicidade é
um efeito referente ao grupo participante.

A segunda pergunta trata do quanto de ideias inovadoras o app promoveu. Os
participantes demonstraram perceber que a ferramenta induz a inovagdo no momento em que
possuem acesso as a ideias dos outros participantes e que essa inovacdo também ird depender do
grupo participante que estiver a usando.

A terceira pergunta corresponde a quanto o app ajudou ou nao na
combinacdo/refinamento de ideias. Segundo as respostas, foi possivel perceber essa
caracteristica na ferramenta pelo contato que tiveram com as ideias dos outros participantes e
pela capacidade de sugerir novas ideias pelos comentarios.

A quarta e ultima pergunta se referia a participacdo dos participantes de um
Brainstorming e como comparariam com a técnica aplicada nessa ferramenta. Todos os
participantes ja participaram anteriormente de um Brainstorming e durante as respostas
destacaram o fato de que o processo de Brainstorming pode gerar muita confusao entre os
participantes no momento em que falam suas ideias retirando-os do foco da atividade ou até

coibindo seus pensamentos criativos. Eles acreditam que a ferramenta poderia solucionar esse
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problema trazendo mais foco e conforto para seus participantes na hora da criagdo podendo estar
em ambientes diferentes.

Comparando com a hipétese de aceitagdo da ferramenta, os usudrios puderam gerar
ideias, discutir e gerar ideias mais inovadoras. Porém falhou na tarefa de minimizar as

duplicidades.
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6 CONCLUSAO

Neste trabalho foi desenvolvido uma ferramenta para suportar a técnica de
Brainwriting por meio da analise de suas técnicas variantes em que foi verificada cada uma e
selecionada a que fornece maior exposi¢ao as ideias e menor bloqueio criativo, modelagem dos
requisitos em paralelo com a prototipagao das telas para adaptagcao da técnica escolhida para um
contexto de uma sistema informatizado. A ferramenta realizou interagdes com um web service
que foi produzido por outro trabalho para executar as atividades de persisténcia e busca dos
dados.

Foi realizado também uma avaliacdo do uso da ferramenta por meio da execucao
dois um cendrios de uso para as entidades Facilitador e Participante, ao final foram coletadas
dados sobre as experiéncias de uso por meio de um grupo focal com os participantes do cendrio.
Com as respostas coletadas foi possivel saber, por exemplo, o quanto os usudrios se sentem
confortdveis ao utilizar a ferramenta, se a ferramenta esta ajudando na aplicacdo da técnica e
Brainwriting e os pontos em que precisa melhorar.

Na avaliac@o todos os participantes estavam presentes para facilitar a coleta de suas
opinides na entrevista. Outra maneira que poderia ser abordada € a avaliacdo da ferramenta com
os participantes em lugares distintos.

Os resultados da avaliagcdo demonstraram que houve aceitacdo da metodologia e
baixa aceitacdo do design da aplicagcdo. Em um trabalho futuro poderia ser feito a adaptacdo da
ferramenta movel para outras variantes de Brainwriting e realizar a avaliagdo da qualidade das
ideias geradas, que ndo foi levada em consideracao nesse trabalho. Além disso como melhoria
poderia ser realizado testes de usabilidade da ferramenta para corrigir os problemas de design.

Como pontos positivos para realizacdo deste trabalho destaco a oportunidade de
poder por meio da aplicagdo de meus conhecimentos a producdo de um produto e pesquisa que
possa contribuir para a comunidade. Esses conhecimentos foram adquiridos durante o estudo das
disciplinas da estrutura curricular do curso de Engenharia de Software da UFC Campus Quixada,
sendo importantes para criacdo da ferramenta mével e realiza¢do do estudo de caso.

Este trabalho contribui para a comunidade académica fornecendo uma nova forma
de aplicar técnicas de criatividade e a experi€ncia de esforco em adaptar uma técnica bastante
popular pela academia em uma abordagem informatizada, requisitos captados por seus usudrios
finais. Dessa forma, imagino que com a evolugdo da ferramenta com incrementos de novos

pesquisadores e estudantes possa-se ir além alcangando novas técnicas de criatividade.
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APENDICE A - CENARIOS DE USO - FACILITADOR

. Facga o cadastro no sistema com seu "Nome”.

. Realize login no sistema ao inserir seu "Nome” e “Endereco IP”” do servidor.

. No menu de opcdes selecione “’Criar Discussao”.

. Ap6s selecionar ”Criar Discussdo” preencha o formulério para criar uma discussao.
. Na primeira fab selecione o icone de edicao da discussdo recém criada.

. Nessa tela de configuracdes selecione adicionar participantes.

. Na tela de adicao de participantes escreva o nome de cada participante e aperte em

”Adicionar”.

. Volte e nas configuragdes de grupo modifique o status para lRECEBENDO_IDEIAS” e

clique em ”Salvar”.

. Ja na segunda tab selecione a discussao que criou.
10.
11.
12.
13.
14.
15.

Com base no gatilho/tema de discussdo clique em "Nova” para adicionar uma nova ideia.
No formulério de adi¢cdo de ideia preencha com a sua ideia desejada.

Volte com a “’seta para esquerda” para voltar a lista de ideias.

Volte mais uma vez e estard na tab de "ZRECEBENDOQO_IDEIAS”.

Na tab selecione o icone de edi¢cdo da discussdo recém criado.

Nas configuracdes de grupo modifique o status para "DISCUTINDO_IDEIAS” e clique
em “Salvar”.

J4 na terceira tab selecione a discussdo que criou.

Com base no gatilho/tema de discussao clique em ”Ver comentarios”.

Nessa nova tela vocé poderd comentar a ideia e ver os comentdrios ja criados

Crie novos comentdrios e volte para as fabs das dicussoes.

Nas configuracdes de grupo modifique o status para ”AVALIANDO_IDEIAS” e clique em
”Salvar”.

Agora entre na discussdo dentro da quarta tab

Voce deve votar nas ideias que mais gostou.

Volte para as fabs de dicussao.

Nas configurac¢des de grupo modifique o status para lENCERRADA” e clique em “Salvar”.
Agora selecione a sua discussdo na ultima fab.

Poderd ver todas as ideias criadas ranqueadas pelos votos.

Por fim, logout.
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APENDICE B - CENARIOS DE USO - PARTICIPANTE

Faca o cadastro no sistema com seu "Nome”.

Realize login ao inserir seu "Nome” e “Endereco IP” do servidor.

No menu de opcdes selecione ”Criar Discussdo”.

Esperar o facilitador lhe adicionar uma discussao.

Na segunda fab selecione a discussdo recém criada.

Com base no gatilho/tema de discussao clique em "Nova” para adicionar uma nova ideia.
No tela de adicdo de ideia preencha com sua ideia desejada.

Volte com a “’seta para esquerda” para voltar a lista de ideias.

O facilitou configura o status da discussdo para "DISCUTINDO_IDEIAS”.

. Volte mais uma vez e estard nas fabs de discussdo.

. Ja na terceira tab selecione a discussio que criou.

. Com base no gatilho/tema de discussao clique em ”Ver comentérios”.

. Nessa nova tela voc€ poderd comentar a ideia e ver os comentdrios j4 criados.
. Crie novos comentarios.

. O facilitou configura o status da discussao para "AVALIANDO_IDEIAS”.
. Volte para as tabs das discussoes.

. Agora entre na discussdo dentro da quarta tab.

. Vocé deve votar nas ideias que mais gostou.

. O facilitou configura o status da discussdo para “ENCERRADA”.

. Volte para as tabs de discussao.

. Agora selecione a sua discuss@o na tdltima tab.

. Podera ver todas as ideias criadas ranqueadas pelos votos.

. Por fim, logout.
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APENDICE C - TERMO DE CONSENTIMENTO

O objetivo deste trabalho € avaliar a geracdo de ideias com a técnica de Brainwriting
utilizando uma ferramenta informatizada. Por isso, convidamos vocé a colaborar com nossa
pesquisa, composta de 4 etapas:

1. Primeira etapa
a) Preparacdo do ambiente servidor.
2. Segunda etapa
a) Apresentacdo da ferramenta
3. Terceira etapa
a) Instalacdo da ferramenta nos dispositivos méveis
4. Quarta etapa
a) Cendrio de uso para facilitador
b) Cendrio de uso para participante

Para decidir sobre sua participagdo, € importante que vocé tenha algumas informacdes
adicionais:

Os dados coletados serdo vistos apenas pela equipe responsdvel por esta pesquisa. A
publicacdo dos resultados de nossa pesquisa, que € exclusivamente para fins académicos, pauta-se
no respeito a privacidade e anonimato do participante serd preservado. O consentimento para
participagdo é uma escolha livre, e esta participac@o pode ser interrompida a qualquer momento,
caso vocé precise ou deseje.

De posse das afirmagdes acima, vocé: Declaro apds conveniente esclarecimento pelo

pesquisador e ter entendido o que me foi explicado, concordo em participar da pesquisa.

Quixada, de de 2016

Assinatura do participante

Assinatura do pesquisador



	Folha de rosto
	Agradecimentos
	Resumo
	Abstract
	Sumário
	Introdução
	Trabalhos Relacionados
	Fundamentação Teórica
	Elicitação de Requisitos
	Criatividade
	Técnicas de Criatividade
	Brainwriting
	Creative Problem Solving (CPS)

	Criatividade na Engenharia de Requisitos
	RESCUE


	PROCEDIMENTOS METODOLÓGICOS
	Análise da técnica de Brainwriting
	Modelagem e Especificação da Ferramenta
	Implementação da ferramenta
	Avaliação

	RELATO DO DESENVOLVIMENTO
	Análise da técnica de Brainwriting
	Modelagem e especificação da ferramenta
	Implementação da ferramenta
	Avaliação
	Análise dos dados


	Conclusão
	REFERÊNCIAS
	CENÁRIOS DE USO - FACILITADOR
	CENÁRIOS DE USO - PARTICIPANTE
	TERMO DE CONSENTIMENTO

