DESIGN, ARTE
E TECNOLOGIA

* Reinaldo Pereira de Moraes possui

graduagdo em Tecnologia em Informa-
tica (2007) e em Design (2019), ambas
pela UniversidadeTecnolégica Fede-
ral do Parand, e mestrado em Design
pela Universidade Federal do Parana
(2009). Atualmente é estudante de dou-
torado no Programa de Pés-graduagdo
em Design da Universidade Federal do
Parand. Tem interesse em Engenharia
de Software, técnicas de Elicitagdo de
Requisitos, Intera¢do Humano-Compu-
tador e métodos de Design Centrado no
Usudrio.

<reinaldomoraes@ufpr.br>

ORCID 0000-0003-2193-653X

Stephania Padovani é graduada em
Desenho Industrial pela ESDI-UER],
mestre em Design pela PUC-Rio e dou-
tora em Ergonomia Cognitiva pela
Loughborough University (Inglaterra).
Atualmente é professora da gradua-
¢do em Design Gréfico e dos cursos de
mestrado e doutorado em Design do
PPGDesign da UFPR. E pesquisadora do
Grupo de Pesquisa Design Digital e da
Informagcéo. Seus principais interesses
de pesquisa sdo: navegacio e personali-
zagdo em ambientes digitais (principal-
mente smartphones e tablets), métodos
de Design Centrado no Usudrio e, mais
recentemente, o uso de representacdes
gréficas de sintese (RGS) no ensino de
Design.

<stephania.padovani@gmail.com>

ORCID 0000-0002-3051-8949

113

Reinaldo Pereira de Moraes e Stephania Padovani *

Elicitacao de
requisitos com
dinamicas
colaborativas de
discussao visual

Resumo

Este artigo apresenta, sob a perspectiva do Design da Informagao, um estu-
do tedrico-pratico a fim demonstrar que representagdes graficas podem ser
elaboradas no registro de contetidos e informagGes discutidos em reunides
de elicitagdo de requisitos para o desenvolvimento de software. Para isso, o
método adotado se apoiou na pesquisa bibliografica sobre pensamento visual,
alfabetizacdo visual, construgio colaborativa de conhecimento, repertérios
interpretativos visuais, modelo mental, dindmicas colaborativas de discussdo
visual, e processos e técnicas de elicitagdo de requisitos para o desenvolvi-
mento de software, e também na realizagdo de um estudo analitico de técni-
cas de elicitacdo de requisitos baseadas em representagdes graficas. Como
resultado, foi observado que as técnicas analisadas (e as caracteristicas das
representagdes graficas elaboradas) sugerem que dindmicas colaborativas de
discussdo visual sdo um ambiente propicio a elicitagdo de requisitos no con-
texto estudado.

Palavras-chave Facilitagdo Grafica, Engenharia de Software, Estudo Analitico, Repre-
sentacdes Graficas.

Requirement elicitation with collaborative dynamics of visual discussion

Abstract This paper presents, from the perspective of Information Design, a theoret-
ical-practical study in order to demonstrate that graphical representations can be
elaborated in the register contents and information discussed in requirements elic-
itation meetings for software development. For this, the method adopted was based
on literature reviews on visual thinking, visual literacy, collaborative construction of
knowledge, visual interpretive repertoires, mental model, collaborative dynamics of
visual discussion, and requirements elicitation processes and techniques for software
development, and also in carrying out an analytical study of requirements elicita-
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tion techniques based on graphical representations. As a result, it was observed that
the analyzed techniques (and the features of the graphic representations elaborated)
suggest that collaborative dynamics of visual discussion are an environment condu-
cive to requirements elicitation in the studied context.

Keywords Graphic Facilitation, Software Engineering, Analytical Study, Graphic Represen-
tations.

Elicitacion de requisitos con dinamicas de discusion visual colaborativa

Resumen Este articulo presenta, desde la perspectiva del Disefio de la Informacion, un

estudio tedrico-prdctico con el fin de demostrar que se pueden elaborar representa-
ciones grdficas para registrar contenidos e informacién discutidos en reuniones de

elicitacion de requisitos para el desarrollo de software. Para ello, el método adoptado

se apoyd en la investigacion bibliogrdfica sobre pensamiento visual, alfabetizacion vi-
sual, construccién colaborativa de conocimiento, repertorios interpretativos visuales,
modelo mental, dindmicas colaborativas de discusion visual, y procesos y técnicas de

elicitacion de requisitos para el desarrollo de software, y también en la realizacién

de un estudio analitico de técnicas de elicitacion de requisitos basadas en represent-
aciones grdficas. Como resultado, se observé que las técnicas analizadas (y las car-
acteristicas de las representaciones grdficas elaboradas) sugieren que las dindmicas

colaborativas de discusion visual son un ambiente propicio para la elicitacién de req-
uisitos en el contexto estudiado.

Palabras clave Facilitacidn Grdfica, Desarrollo de Software, Estudio Analitico, Representa-
ciones Grdficas.

Introdugao

Devido ao constante envolvimento com outros designers, com pro-
fissionais de outras dreas ou com seu publico-alvo, a colaborac¢do é um com-
portamento recorrente na pratica do Design (BUENO; PADOVANI, 2015).
Neste contexto de trabalho, o pensamento coletivo pode se manifestar, ain-
da que de diferentes maneiras, tal como ocorre na Engenharia de Colabo-
ragao.

A Engenharia de Colaboragéo é entendida como uma abordagem de
design capaz de modelar e implantar processos de colaboragio que sejam
repetiveis, previsiveis e transferiveis em tarefas colaborativas recorrentes
diminuindo os desafios relacionados a dependéncia e intervengdes de faci-
litadores na equipe (VREEDE; BRIGGS; MASSEY, 2009; KOLFSCHOTEN; VRE-
EDE, 2007).

Com efeito, o trabalho colaborativo também envolve processos de
tomada de decisdo. E apesar das dificuldades do ambiente cadtico no qual
o trabalho colaborativo é realizado, nota-se a eficicia, tanto da tomada de
decisGes quanto da resolugdo de problemas, pois ao formar um grupo para
tal fim, a equipe é beneficiada pelos conhecimentos especializados de cada
membro (STERNBERG, 2010). Ao se pensar em um cendrio no qual as pes-
soas envolvidas pudessem conversar sobre o desenvolvimento de um sof-
tware e registrar os conteidos debatidos por meios de desenhos, vieram
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a tona reflexdes sobre a possibilidade de representar graficamente estes
conhecimentos coletivos de tal forma que fosse possivel promover a elicita-
¢do de requisitos em dindmicas colaborativas de discussio visual, as quais
sdo entendidas como “aqueles momentos nos quais dois ou mais individuos
estdo presentes em um ambiente fisico ou virtual interagindo ativamente
de forma sincrona ou assincrona no exercicio do pensamento visual” (MO-
RAES; MONT’ALVAO; PADOVANI, 2021, p.1141; BERTOSO; MORAES; PADO-
VANI, 2021, p.65).

Considerando que ndo hd um consenso na literatura sobre o que é
desenho, aceita-se “desenho” como um termo amplo capaz de incluir di-
versos tipos de representagio grafica descritos na literatura, tais como es-
bogos, graficos, visualizagdes, modelos, ferramentas cognitivas, artefatos
cognitivos (TVERSKY, 2015), diagramas, padrdes abstratos, representagdes
de pessoas e objetos (reais ou imagindrios), todos considerados como “re-
presentacdes de percepgdes diretas ou de ideias (sic) e imagens mantidas na
mente” (GOLDSCHMIDT, 1991, p.123), ou ainda, “uma representacao visual
externa [...] que representa qualquer tipo de contelddo, seja estrutura, rela-
cionamento ou processo, criado em duas dimensdes estéticas em qualquer
meio” (QUILLIN; THOMAS, 2015).

Sabe-se que representacdes expdem e/ou representam os pensa-
mentos, para que sejam visiveis para si ou para os outros, de modo que
a memdria interna é convertida em memdria externa (HEISER; TVERSKY;
SILVERMAN, 2004; DORTA; PEREZ; LESAGE, 2008). Neste sentido, o desenho
é, entdo, uma ferramenta que pode ser usada para pensar e se comunicar
(ROAM, 2009). Assim, o desenho é considerado uma representacio grafica,
ou seja, “um artefato visivel em uma superficie mais ou menos plana, que
foi criado para expressar informagdes” (ENGELHARDT, 2002, p.2). Esta defi-
ni¢do vai ao encontro do aspecto comunicacional das representagdes grafi-
cas, o qual ja foi apontado por Twyman (1985) quando apresentou o termo
“gréafico” como aquilo que é desenhado, ou tornado visivel como resposta
as decisGes conscientes.

Trabalhos como as ferramentas gréaficas de HANSEN (1999), os glifos
e a matriz de representagio de Gray, Brown e Macanufo (2012), as seis ma-
neiras de ver a informagdo baseadas nas perguntas “O que/quem? Quanto?
Quando? Onde? Como? e Por que?” de Roam (2009), os padrdes de represen-
tagdo do Group Graphics apresentado por Sibbet (2008), e os propdsitos da
representagdo grafica de Ravetz e Ravetz (2017) apresentam elementos que
reforgam a competéncia das representagdes graficas para registrar o pensa-
mento coletivo elaborado em dindmicas colaborativas de discussio visual.

Neste contexto, este artigo apresenta as dindmicas colaborativas de
discussdo visual como um ambiente propicio para a realizagdo da elicitagdo
de requisitos para o desenvolvimento de software. Para isso, o percurso me-
todoldgico adotado se apoiou na pesquisa bibliografica para apresentar os
conceitos de pensamento visual, alfabetizacio visual, construcdo colabora-
tiva de conhecimento, repertdrios interpretativos visuais, modelo mental,
dindmicas colaborativas de discussdo visual, processos e técnicas de elici-
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tacdo de requisitos para o desenvolvimento de software, por fim, em parte
de um estudo analitico de técnicas de elicitacdo de requisitos baseadas em
representagdes graficas.

0 pensamento visual

Neste artigo, entende-se o pensamento visual (visual thinking) como
o processo de visualizagdo de informagles através das imagens (SEELS,
1994); ou seja, o uso de imagens como uma maneira de representar as infor-
magdes necessarias ao contexto tratado. Em outras palavras, pensamento
visual envolve a habilidade de utilizar, de alguma forma, imagens e grafi-
cos para o esclarecimento e representacdo de pensamentos, ideias e dados
(CYRS, 1997); ou, ainda, a capacidade de desvendar ideias invisiveis e expd-
-las por meio de imagens a outras pessoas para que elas as compreendam
(ROAM, 2009).

Assim, hd um entendimento de que o compartilhamento de ideias
por meio de representacdes graficas é uma parte do pensamento visual,
na qual sdo organizados e registrados os contetdos de didlogos, discursos,
reunides e de outras situacdes (ARNHEIM, 1969; MCKIM, 1980; CYRS, 1997;
ROAM, 2009). Além disso, este processo contempla a geragéo, transforma-
¢do e refinamento de imagens de um artefato que ainda ndo existe, por
meio da elaborac¢io de representagdes capazes de mediar tanto a comunica-
¢d0 quanto a apuragio das ideias envolvidas (GOLDSCHMIDT, 1991).

Ent3o, pode-se considerar que o pensamento visual é “um processo
de construgdo de conhecimento no qual abstragdes, significados, contet-
dos, conceitos e atividades podem ser expressados visualmente por meio
de representagdes graficas” (BERTOSO; MORAES; PADOVANI, 2021, p.66 ),
capaz de contribuir para a resolugdo de problemas a medida em que desco-
bre, compartilha e desenvolve rapidamente as ideias de forma intuitiva se
apoiando em imagens (ROAM, 2009).

Entende-se que o processo de pensamento visual é complexo, e é
composto por trés estratégias interativas de pensamento: visualizar, ima-
ginar e desenhar (MCKIM, 1980; CYRS, 1997). Além disso, segundo McKim
(1980), sua operagio utiliza ciclica e dinamicamente as trés estratégias pas-
sando, mesmo sem se dar conta, pelas imagens percebidas (visualizar), in-
ternas (imaginar) e gréaficas (desenhar) para alcangar a resolugdo de um
problema. Uma sintese grafica das estratégias do pensamento visual pode
ser observada na figura 1.
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Figura 1. Estratégias de pensamento visual Desenhar

Fonte: Bertoso, Moraes e Padovani, 2021

(adaptado de Cyrs , 1997 e McKim, 1980) '.

As representacdes graficas sdo como uma plataforma que permite
inferir, raciocinar e intuir sobre os diversos assuntos (HEISER; TVERSKY;
SILVERMAN, 2004). As representagdes graficas sdo usadas para a elaboragdo
de explicagdes visuais, que demandam a reorganizagdo dos modelos men-
tais, que por sua vez ocorre por meio do refinamento de conexdes entre
elementos graficos e conceitos, tornando possivel o processamento do ma-
terial e a consequente expansdo do modelo mental existente (BOBEK; TVER-
SKY, 2016; CRAIK; LOCKHART, 1972).

Neste sentido, como meio da externalizagdo de ideias e pensamen-
tos, as representagdes graficas podem servir como facilitadoras (mediado-
ras) em atividades colaborativas, pois estudos demonstraram que os esbogos
compartilhados promovem uma colaboragio agradavel, pois servem como
foco de atencdo compartilhada, simplificam a comunicagio, estabelecem
um assunto comum aos participantes na medida em que o compartilhamen-
to de esbogos incentiva a interatividade entre os participantes proporcio-
nando a geragio de um produto conjunto (HEISER; TVERSKY; SILVERMAN,
2004).

Ainda, nesta perspectiva colaborativa, as representa¢des auxiliam
a capacidade de descrever e compreender eventos, mediando uma andli-
se comparativa entre as agOes alternativas (NORMAN, 1993). Além disso,
argumenta-se que problemas abstratos, como estruturas e procedimentos
(incluindo sistemas informatizados), também podem ser representados por
meio de elementos visuais e relagdes espaciais em um desenho (HEISER;
TVERSKY; SILVERMAN, 2004). Assim, representar ideias por meio de ima-
gens, possibilita a descoberta de relagdes e estruturas (NORMAN, 1993), pois
permite a busca e o reconhecimento de informagdes, e a inferéncia sobre
elas (quando elaborada de maneira clara e ndo ambigua) (MEIRELLES, 2005),
porque as representagdes externas ndo sdo completas e podem, mesmo que
casualmente, excluir, omitir, simplificar ou exagerar as informacdes sele-
cionadas (TVERSKY, 2015).

DATJournal v.8 n.2 2023



DESIGN, ARTE
E TECNOLOGIA

Figura 2. Tradugdo visual-verbal e visual-visual na alfabet-

izagdo visual

Fonte: Os autores, 2022 (baseado em Quillin e Thomas, 2015)
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A habilidade de compreender e gerar representagoes graficas

O pensamento visual estd intrinsecamente relacionado a alfabetiza-
¢do visual; a qual é compreendida como a habilidade de interpretar repre-
sentagdes graficas de outras pessoas, mas também criar suas préprias re-
presentacdes (SCHONBORN; ANDERSON, 2010). Neste sentido, é destacado
na literatura que a alfabetizacdo visual envolve a leitura e escrita de uma
linguagem visual (ou simbdlica), a partir da tradugio verbal para visual, vi-
sual para visual ou visual para verbal (QUILLIN; THOMAS, 2015), cujos com-
ponentes sdo ilustrados na Figura 2.

Visual Verbal
para para
verbal visual

Visual para visual
(horizontal)

Visual para visual
(vertical)

O pensamento visual ndo é um modo de pensar exclusivo de pro-
fissionais envolvidos com atividades de representagio grafica (artistas, de-
signers, publicitérios, arquitetos e outros), e nem todas as pessoas sdo trei-
nadas na arte da representacio por meio de imagens, podendo apresentar
dificuldades na tradugdo do verbal para o visual. Porém, destaca-se que esta
situacdo ndo impede a comunicagdo por meio de representacdes graficas
na medida em que qualquer pessoa tem esta capacidade de expressar os
pensamentos através de representagdes graficas em seus mais variados es-
tilos pictdricos (Figura 3), mesmo nio sendo excelentes desenhistas (GRAY;
BROWN; MACANUFO, 2012).

Neste sentido, pessoas nio treinadas ou com pouca habilidade de
desenhar podem criar representagdes que, embora apresentem estilo pic-
térico mais simplificado, ndo sdo menos capazes de comunicar. Além dis-
so, acompanhando a disseminagdo do pensamento visual e suas praticas,
surgiram ferramentas (VALENZA; ADKINS, 2009) com imagens prontas (por
exemplo, modelos graficos, softwares para criacio de mapas mentais e pic-
ture cards) capazes de auxiliar as pessoas na tarefa de representar (CYRS,
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1997) e de apoiar o didlogo colaborativo (SIBBET, 2013; MORAES; MONT’AL-
VAO; PADOVANI, 2021).

0 pensamento visual em dinamicas colaborativas de discussao
visual

A Construgdo Colaborativa de Conhecimento é um processo inten-
cionalmente comunicacional e social cujo objetivo é a cocriagdo de artefa-
tos de conhecimento (STAHL, 2006), ou um processo de constru¢io de sig-
nificados mediado pelo desenvolvimento compartilhado de objetos (SINGH;
HAEKIN; WHYMARK, 2009). A primeira explicagdo apresenta um processo
comunicacional com a intengao de cocriar; a segunda, um processo de cons-
trugdo ativa mediado pelo compartilhamento de objetos. Estas sdo perspec-
tivas aparentemente diferentes, porém, em ambos os conceitos admite-se
que, na Construgdo Colaborativa de Conhecimento o processo coletivo de
criagdo e geracdo de novos conhecimentos é constantemente transformado
pela interagdo ativa entre os participantes apoiada por artefatos de conhe-
cimento (MORAES; MONT’ALVAO; PADOVANI, 2021).

Neste sentido, entende-se que as representacdes graficas sio exem-
plos de artefatos de conhecimento e sdo usadas como recursos para pro-
mover a comunicac¢do entre as pessoas envolvidas. Assim, admite-se que
a comunicagdo auxiliada por imagens esta relacionada aos repertérios in-
terpretativos visuais (MORAES; SPINILLO; PADOVANI, 2020) e, também, ao
modelo mental que as pessoas possuem sobre os objetos e situagdes repre-
sentados.

Repertdrios interpretativos visuais sdo formados pelos elementos
visuais construidos historicamente que representam parte do senso comum
de uma cultura (POTTER, 1996). Entretanto, embora sejam resultados de
uma construgio coletiva a partir da cultura de uma comunidade, os reper-
térios interpretativos visuais também sdo considerados como expressdes
particulares (LAPENTA, 2005), pois sdo formados pelas vivéncias dos indivi-
duos e por aquilo que eles tém visto e ouvido constantemente.

Nesta perspectiva, repertdrios interpretativos visuais estdo relacio-
nados aos modelos mentais. Um modelo mental é uma representacio inter-
na atualizada relacionada aos conceitos e entendimentos que o usudrio tem
de um sistema (MAYHEW, 1992); ou um construto hipotético que apoia o
comportamento humano no processo de sele¢do, planejamento e julgamen-
to (WICKENS, 1984).

Embora a ideia de modelos mentais parega simples, o processo de
elaboracdo de um modelo mental é complexo porque estes sdo incompletos
(na medida em que o usudrio seleciona uma parte da informagdo deseja-
da), sdo instdveis (porque o usudrio pode se esquecer de detalhes), ndo tém
fronteiras rigidas no entendimento de um sistema (faz com que sistemas
semelhantes sejam confundidos) e sdo econémicos (nem tosos os detalhes
sdo representados no modelo mental, de forma que o usuario prioriza os
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aspectos mais praticos relacionados ao uso do sistema) (NORMAN, 1993).

Compreendendo que repertdrios interpretativos visuais sdo sub-
jetivos e que o processo de elaboragdo de um modelo mental é complexo
(NORMAN, 1993), admite-se que as pessoas, individualmente, podem repre-
sentar o mesmo objeto (ou situacio) de diferentes maneiras, e podem com-
preender a mesma representagdo grafica de formas distintas. Entretanto,
baseados nos repertdrios interpretativos visuais como o reflexo do senso
comum de uma sociedade, espera-se promover coletivamente o pensamen-
to visual por meio da construgio de conhecimento que ocorre nas dindmi-
cas colaborativas de discussio visual.

O pensamento visual e a alfabetizaco visual tém sido organizados
e nomeados, além de outros termos, como desenho conjunto, desenho cola-
borativo, facilitagdo grafica (BERTOSO; MORAES; PADOVANI, 2021) e reuni-
des visuais; e tém sido explorados em dindmicas colaborativas de discussido
visual.

Cabe entdo esclarecer que desenho conjunto é uma dinamica cola-
borativa envolvendo a participacdo de uma dupla, sendo usada com mais
regularidade na arteterapia, cujo proposito da elaboragio de representacio
grafica é permitir a avaliagdo e intervengdo com criangas e adultos. Porém,
alguns outros formatos sdo possiveis: em terapias individuais, pode ser
aplicada entre cliente e terapeuta; em terapia conjugal, pode ser aplicada
entre o casal; em terapias familiares, aplica-se entre a crianga e um de seus
pais; e em terapias de grupo pode ser aplicada com uma dupla de partici-
pantes sem vinculos familiares (SNIR; WISEMAN, 2010). Destaca-se que esta
dindmica n3o admite a comunicagdo verbal entre os participantes, sendo
que a dindmica é mediada pelo terapeuta, que sé participa da elaboragio do
desenho em raros momentos (ROSEN; PITRE; JOHNSON, 2016). A operacio-
nalizagdo desta dindmica ocorre na maioria das vezes com a elaboragdo de
desenho livre, mas outros recursos podem ser usados (BERTOSO; MORAES;
PADOVANI, 2021).

0 desenho colaborativo é uma dinadmica utilizada em diversas areas
de conhecimento, tais como Educagdo, Psicologia, Negdcios e Design, e ndo
tem uma defini¢do rigorosa das regras de utilizacdo das técnicas e ferra-
mentas. Neste sentido, é permitido que cada drea adote técnicas variadas de
forma que seja possivel a criacdo colaborativa de uma representacio grafica
por duas ou mais pessoas. Assim, é possivel citar alguns exemplos de dini-
micas que se enquadram como desenho colaborativo: Collaborative Drawing
Technique (CDT), Six-Member Collaborative Drawing Technique (S-CDT), Interge-
nerational Collaborative Drawing (ICD), Rich Picture (RP), Collaborative Concept
Maps (mapas conceitual colaborativo) e Squiggle Game (BERTOSO; MORAES;
PADOVANI, 2021).

A dindmica conhecida como facilitagio grafica que permite a repre-
sentacdo visual de pensamentos e discussdes elaborados por um grupo de
pessoas (Sibbet, 2001). Sabe-se que a exterioriza¢do de um modelo interno,
tal como a criagdo de uma representagio grafica, exige coordenagdo moto-
ra, além dos processos mentais, para utilizar os recursos necessdrios para a
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exibi¢do da imagem (QUILLIN; THOMAS, 2015). Neste sentido, pode-se con-
siderar a facilitagdo grafica como uma atividade cognitiva que usa repre-
sentagdes graficas na exposigdo de ideias e associagdo destas a outras ideias
apresentadas em contextos diferentes (VALENZA; ADKINS, 2009; HAUTOPP;
@RNGREEN, 2018). Neste tipo de dindmica colaborativa de discussio visual,
as ideias geradas pelo grupo sdo representadas por um facilitador gréfico
na medida em que o grupo participa da discussdo (MENDONCA, 2020; SI-
BBET, 2006). A escolha, tanto dos elementos gréaficos quanto do estilo pic-
térico utilizado, cabe ao facilitador grafico, que desempenha seu papel ao
ouvir as conversas e traduzir os dados (verbais e ndo verbais) em imagens
visuais, sintetizando e integrando o pensamento individual e do grupo (SI-
BBET, 2006; TYLER et al., 2005). Além disso, a tomada de decisdo em grupo
gera informacdo, aumenta os recursos e ideias (SALAS; BURKE; CANNON-
-BOWERS, 2000) e melhora a memdria do grupo em comparagio com a me-
moria individual (HINSZ, 1990). Alguns exemplos da dinidmica de facilitagdo
grafica sdo The World Café e Circle of Courage.

A promogdo de reunides visuais disponibiliza um ambiente de dia-
logo aberto para o debate de ideias e a construgio colaborativa de conheci-
mento, porque questdes ndo debatidas podem ser trazidas ao didlogo para a
geracdo de insights e solugdes (EPPLER; PFISTER, 2019). Para a realizagio de
reunides visuais efetivas, é recomendado que desenhos simples e com uma
estrutura 6bvia, légica e facilmente acessivel dentro de um contexto de uso
sejam elaborados; além de rotular simbolos considerados ambiguos e inse-
rir os participantes no processo de elaboragdo das representacdes (EPPLER;
PFISTER, 2019).

A diferenca destas técnicas para outras dinidmicas colaborativas re-
side no fato de que na facilitagio grafica e nas reunides visuais as informa-
¢Oes sdo registradas a partir do que o facilitador ouve e traduz, enquanto
no desenho conjunto e desenho colaborativo, os participantes das dindmi-
cas elaboram suas préprias representacdes graficas; mas percebe-se que,
em todas as dindmicas, dados verbais e ndo verbais sdo transformados em
representagdes que sintetizam e integram o pensamento individual e cole-
tivo.

0 processo de elicitacao de requisitos

Software, definido como um conjunto de programas de computador
e sua documentagio associada (SOMMERVILLE, 2011), é um produto geral-
mente associado a Ciéncia da Computacio e dreas correlatas. No entanto, o
campo do Design da Informagdo também investiga uma série de seus ele-
mentos, tais como arquitetura da informacao, projeto de interagio, projeto
de interfaces gréficas e experiéncia do usudrio (GARRETT, 2010; PADOVANI,
2019; PREECE; ROGERS; SHARP, 2005).

Esses elementos sdo caracteristicos dos softwares de aplicagdo (tais
como: processadores de texto, editores de imagem etc.) e das aplicagdes
para web (tais como: navegadores de internet, websites, portais de con-
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teddo, aplicativos méveis etc.) (PRESSMAN, 2011), e sdo especificados e
desenvolvidos a partir da identificacdo e compreensido de seus requisitos
(GARRETT, 2010; HACKOS; REDISH, 1998). A Figura 3 esquematiza as dreas
envolvidas na problematizagio desta pesquisa.

Design de
Engenharia Design de Sistemas de
de Software Interagdo Informacdo
. < . elHC
Figura 3. Areas envolvidas na problema-
tizagdo da pesquisa Elicitagdo de Requisitos
Elicitagdo Baseada em
Fonte: Os autores, 2022 e Artefatos Visuais
Requisitos I
Engenharia

de Requisitos

Artefatos
visuais

Sommerville (2011, p. 57) afirma que “os requisitos de um sistema
sdo as descrigdes do que o sistema deve fazer, os servigos que oferece e as
restri¢des a seu funcionamento”, os quais “refletem as necessidades dos
clientes para um sistema que serve a uma finalidade determinada”. A En-
genharia de Requisitos, como parte da Engenharia de Software, é um con-
junto de tarefas muito importante para, conforme Pressman (2011, p 126),
“entender o que o cliente quer antes de comecar a projetar e construir o
sistema baseado em computador”. Como resultado esperado neste contex-
to, ao final da realizagdo, um entendimento escrito do problema deve ser
entregue aos envolvidos no desenvolvimento do sistema e a forma e niveis
de detalhamento deste documento podem variar conforme as necessidades
do projeto: listas de fungdes e caracteristicas, cendrios de uso, modelos de
anélise ou uma especificagdo em forma de texto (PRESSMAN, 2011; SOM-
MERVILLE, 2011).

A elicitacdo e a especificagdo de requisitos de software se baseiam na
comunicac¢do entre o usudrio e o analista (SOMMERVILLE, 2011). O termo
analista aqui se refere ao profissional responsavel por conversar com os
usudrios e partes interessadas sobre as suas necessidades, podendo este ser
o designer, o gerente de projetos ou qualquer outro profissional. E neste
processo de comunicagdo que os desejos do cliente sdo expostos e cabe ao
analista compreendé-los e transferi-los para a terminologia ou representa-
¢do utilizada pela equipe de desenvolvimento.

O envolvimento dos usudrios, além das partes interessadas, tem
sido considerado como opgédo vidvel no processo de software (DUARTE et
al., 2012; YOZGYUR, 2014). Mas, além de descobrir o conhecimento sobre
o sistema, é necessdrio representd-lo em uma linguagem que possa ser en-
tendida pelos envolvidos (SERNA; BACHILLER; SERNA, 2017) porque eles
nem sempre tém conhecimentos computacionais (CHENG; ATLEE, 2007). O
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Figura 4. Sintese do estudo analitico

Fonte: Os autores, 2022
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desenvolvimento de artefatos visuais, tais como diagramas entidade-rela-
cionamento, diagramas de fluxo de dados e diagramas Diagramas da Unified
Modeling Language (UML), é comum nas fases de anélise e modelagem do sis-
tema (posteriores a atividade de elicitagdo de requisitos), quando o contato
com usuarios, clientes e partes interessadas ja esta reduzido.

Ressalta-se que, neste contexto, a elaboragdo destas representa-
¢Oes graficas estd sob a responsabilidade dos analistas, cabendo ao clien-
te apenas a leitura precdria dos diagramas quando estes sdo apresentados
a eles. Ademais, nesta pratica profissional, além de os clientes ndo serem
considerados como publico-alvo das representagdes graficas relacionadas
ao sistema no processo de desenvolvimento de software, cada paradigma de
desenvolvimento propde seus préprios modelos e meios de representagio,
dificultando ainda mais a comunicagdo por meio destes artefatos visuais.

Discussao dos dados

A dificuldade de comunica¢io entre analistas e clientes no que se
refere ao entendimento dos padrdes e modelos de documentagio impostos
por cada processo de desenvolvimento pode ser estudado do ponto de vista
do Design da Informagao. Neste sentido, foi desenvolvido um estudo anali-
tico de técnicas utilizadas na elicitagdo de requisitos a fim de apontar quais
delas sdo aplicadas colaborativamente (entre analistas e clientes) e como o
pensamento visual coletivo é organizado e representado.

Ferramentas colaborativas para a elicitagiao de requisitos

Uma sintese do estudo analitico, disponivel na figura 4, aponta que
das 100 técnicas identificadas em revisdes bibliograficas, 41 técnicas possi-
bilitam a elaboragio de representagdes graficas. Destas 41 técnicas que per-
mitem a elaboragdo de representacdes graficas, observou-se que 30 podem
ser usadas colaborativamente. Destas 30 técnicas que podem ser utilizadas
colaborativamente, 25 técnicas elaboram a representagio grafica com a fi-
nalidade de visualizagdo no processo, ou seja, esta relacionada ao uso de
representagdes graficas em workshops ou situagGes de discussdo nos quais
se trabalha a construcdo de consenso, mediacdo de conflitos e estabeleci-
mento de estratégias (RAVETZ, 2017).

—= lIdentificadas nas RBS

100

41 Utilizam repr ¢oe
graficas
30

— = Uso colaborativo
25
técnicas

——— Visualizacao
no processo
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Quadro 1. Envolvidos no processo de

elicitacdo

Fonte: Os autores, 2022
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Foi observado que sete técnicas e dindmicas preveem o envolvimen-
to exclusivo de analistas na elaboragdo da representacio grafica. As demais
18 técnicas e dindmicas possibilitam, de alguma forma, a colaboragio entre
analistas, programadores, usudrios, clientes e partes interessadas. Destaca-
-se que o envolvimento de clientes foi observado em 17 técnicas ou dina-
micas, enquanto o envolvimento de usudrios foi observado em 16 técnicas,
enquanto partes interessadas estdo envolvidas em 14. Além disso, desta-
ca-se que a colaboragio entre analistas, clientes e partes interessadas foi
observada em 2 técnicas, enquanto a colaboragdo entre analistas, clientes
e usudrios foi observada em 4 e a colaboragio entre analistas, clientes, par-
tes interessadas e usudrios é possibilitada por 5 técnicas. O envolvimento
mais abrangente, contemplando analistas, programadores, clientes, partes
interessadas e usudrios é possibilitado por seis técnicas. Esta contabilizac¢do
pode ser observada no quadro 1.

NIiVEL DE ENVOLVIDOS  TECNICAS OU DINAMICAS
COLABORACAO
Mais Analistas e Analise Hierarquica da Tarefa
colaboragao Programadores  Athena
Clientes e Circulo da Coragem
A Partes Collaborative Drawing
H interessadas Joint Drawing
E Usuarios Six-Member Collaborative Drawing Technique
E Analistas Collaborative Concept maps
H Clientes e Graphic facilitation
E Partes Processo Analitico Hierarquico (AHP)
H interessadas Storyboarding
H Usuarios Rich Picture
E Collaborative Analysis of Requirements and Design
: ) (CARD)
H éﬂ:gfézs Plastic Interface for Collaborative Technology Initiatives
. - through Video Exploration (PICTIVE)
' Usuarios :
' Mapa de empatia
' Paper prototyping
Analistas
' Partes : .
' . Business Process Management Notation (BPMN)
H interessadas
E Usuarios
Analistas
H Clientes e Joint Application Development (JAD)
i Partes Rapid Application Development (RAD)
interessadas
Menos
colaboragao Analise de Requisitos de Aplicagdes Web (AWARE)
(Sob a Diagrama de Fluxo de Dados

perspectiva da Analistas Diagrama Entidade-Relacionamento

quantidade de Unified Modeling Language (UML)

envolvidos no Mapa conceitual

processo) Question, Option, and Criteria (QOC)
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Ao considerar que os envolvidos podem ser observados como 2 gru-
pos que se dividem em subgrupos, pode-se assumir que analistas e progra-
madores se localizam no grupo dos desenvolvedores, enquanto clientes,
partes interessadas e usudrios sdo posicionados no grupo dos beneficiados
com o desenvolvimento do software. Por sua vez, o grupo dos beneficiados
pode ser dividido em clientes e partes interessadas, e usudrios. Sob esta
perspectiva, pode-se assumir que quanto mais grupos de envolvidos parti-
cipam da elicitagdo, maior a possibilidade de colaboragdo no processo.

Desenvolvimento das representagdes graficas

0 desenvolvimento das representacdes graficas nas técnicas de eli-
citagdo requisitos pode ser analisado quanto a colaboragio entre os envol-
vidos e quanto ao propésito de sua elaboragdo. Além destes aspectos, as re-
presentagdes graficas podem ser observadas como linguagem grafica, pois
sdo elaboradas para fins de comunicagio.

A interagio entre os envolvidos no desenvolvimento das represen-
tacdes graficas durante a aplicacdo da técnica pode ser observada sob dois
aspectos: temporal e espacial. Em relagdo ao aspecto temporal, das 25 téc-
nicas que possibilitam a elaboracdo de representagdes graficas colaborati-
vamente, 15 possibilitam a interagdo sincrona entre as pessoas envolvidas e
10 possibilitam tanto a interagdo sincrona quanto a assincrona. A interagdo
exclusivamente assincrona no processo de elaboragdo das representacdes
graficas ndo foi observada em nenhuma técnica de elicitagdo de requisitos.
Quanto ao aspecto espacial, 11 técnicas de elicitagdo de requisitos possibili-
tam a interagdo exclusivamente presencial entre os envolvidos, cinco pos-
sibilitam tanto a interagdo presencial quanto a remota, enquanto 9 técnicas
preveem a interacdo remota na sua aplicagio.

Quanto aos propdsitos da elaboragio da representacio grafica, Ra-
vetz & Ravetz (2017) apresenta a visualizagdo do pensamento visual a par-
tir de 3 perspectivas: a representagdo grafica usada no processo, a repre-
sentagdo grafica do processo e a representacdo grafica como um processo.
A partir das técnicas observadas, apenas uma técnica (facilitagdo gréfica)
pode ser usada sob as trés perspectivas. A visualizagdo exclusivamente no
processo foi observada em 24 técnicas, a visualizagdo exclusivamente do
processo foi observada em quatro técnicas, enquanto a visualizagdo exclu-
sivamente como processo foi observado em apenas um artefato. Para este
artigo, apenas as 25 técnicas que elaboram a representacio grafica com a
finalidade de visualizagdo no processo sdo analisadas.

O modo de comunicagdo da linguagem grafica exclusivamente
pictdrico foi observado em apenas 1 técnica de elicitagdo de requisitos. A
combinagdo dos modos esquematico e verbal foi observada em 12 técnicas,
enquanto duas técnicas combinam os modos pictérico e verbal e nenhuma
técnica combina os modos pictérico e esquemdtico sem o modo verbal. A
combinagio dos trés modos (pictdrico, esquematico e verbal) foi observada
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Figura 5. Estilo pictdrico das represen-
tagdes gréficas

Fonte: Os autores, 2022

Figura 6. Elementos possiveis de ser-
em representados

Fonte: Os autores, 2022
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em 10 das técnicas de elicitagdo de requisitos analisadas.

Ademais, quando as representagdes graficas foram analisadas quan-
to ao estilo pictérico apresentado, das 13 técnicas que geram representa-
¢Oes graficas no modo pictdrico, 10 possibilitam a elaboragdo de desenhos
simplificados e glifos, nove possibilitam figuras abstratas e sete utilizam
rabiscos. Apenas cinco técnicas possibilitam a elaboragdo representacdes
com estilos pictdricos mistos, e uma técnica trabalha com desenho realista.
Esta contabilizagdo pode ser observada na figura 5.

Desenhos realistas

Desenhos simplificados
(glifos)

Figuras
abstratas/geométricas

Rabiscos

Misto

Desenvolvimento das representagdes graficas

Considerando os diversos elementos constituintes de um software,
durante o processo de andlise das técnicas e dindmicas que possibilitam a
elicitacdo de requisitos, foi observado que contexto de uso e subsistemas e
componentes estdo associados ao ambiente de utiliza¢do do software, en-
quanto processo, atividade, requisito e associagdes e comportamentos es-
tdo relacionados a interagdo com o software, e usuario e partes interessadas
sdo os envolvidos nesta interagdo com o software. Uma sintese grafica destas
possibilidades de representacio pode ser observada na figura 6.

Ambiente Interagao Envolvidos
Contexto Subsist / Pra >s  Atividad Requisi A iacoes/ Usuérios  Partes
de uso componentes comportamentos interessadas

Neste sentido, foi observado que 12 técnicas de elicitacdo de requi-
sitos possibilitam a representacdo de contexto de uso, subsistema ou com-
ponentes, processo, atividade, requisitos, associagdes ou comportamentos,
usudrios e partes interessadas. Apenas uma técnica possibilita exclusiva-
mente a representagdo de requisitos, enquanto outra técnica foi criada
para representar exclusivamente associagdes ou comportamentos. De todo
o conjunto dos elementos passiveis de serem representados, destaca-se os
mais relevantes para esta pesquisa: requisitos e seus respectivos processos,
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Quadro 2. Elementos representados

Fonte: Os autores, 2022
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atividades, e associagdes e comportamentos. Sob esta perspectiva, foi ob-
servado que 18 técnicas sdo capazes de representar, além de outros, este
conjunto de elementos. Ainda, todas as 15 técnicas capazes de representar
usudrios, também possibilitam a representacdo de requisitos. O quadro 2
apresenta uma sintese dos elementos possiveis de serem representados por
cada uma das 25 técnicas analisadas.
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' e o o o o o o of Collaborative Drawing
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N Diagrama de Fluxo de Dados
' ) Paper prototyping
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\ e o o o o o Circulo da Coragem
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quantidade de e
elementos ¢ o o Business Process Management Notation
representados no . e o o Diagrama Entidade-Relacionamento
processo) D Joint Drawing
. Processo Analitico Hierarquico (AHP)

Temas da representagao

A representacio de “relagdes” pode ser realizada em 25 técnicas. A
representagdo de “sequenciamento” de agdes ou acontecimentos pode ser
realizada por 23 técnicas, enquanto a representacio de “objetos” pode ser
realizada por 21 técnicas. A representagdo de “diferenca”, “semelhanga” e
“tempo” pode ser executada por apenas cinco técnicas. A representagio de
“sistemas”, bem como a representacio de "interface grafica” pode ser exe-
cutada por uma técnica observada. Além disso, quatro técnicas possibilitam
a representacdo de temas como relacido, sequenciamento, objeto, tempo,
diferenca, semelhanga, enquanto 12 técnicas permitem apenas a represen-
tacdo dos temas “relagdo”, “sequenciamento” e “objeto” e outras quatro
técnicas permitem apenas a representagio de “relacdo” e “sequenciamen-
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Quadro 3. Temas abordados na repre-
sentagao

Fonte: Os autores, 2022

128

to. Um quadro demonstrativo pode ser observado no quadro 3.
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processo) . . Joint Drawing

SituagGes de uso das representagdes

No contexto da elicitagdo de requisitos, representagdes graficas
sdo (ou podem ser) usadas para diversas finalidades. Por meio do estudo
analitico das ferramentas de elicitacdo de requisitos, foi observado que 23
técnicas analisadas possibilitam o uso de representagdes graficas a fim de
compreender a drea de aplicacdo, 24 técnicas sdo usadas para coletar infor-
magdes sobre as necessidades e expectativas do usudrio, e obter requisitos
das partes interessadas e de outras fontes, 21 técnicas podem ser usadas
para conduzir entrevistas com partes interessadas, e 13 técnicas poder ser
aplicadas no treinamento das partes interessadas. Além destas finalidades
diretamente relacionadas a elicitagdo de requisitos, uma técnica utiliza re-
presentagdes graficas para selecionar técnicas, abordagens e ferramentas a
serem utilizadas, e uma técnica se propde a identificar fontes de requisitos,
enquanto trés técnicas sdo usadas para analisar, identificar, e documentar
as partes interessadas. Um quadro demonstrativo pode ser observado no
quadro 4.
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Quadro 4. Finalidade das represen-
tagdes gréficas na elicitagdo de requi-
sitos

Fonte: Os autores, 2022
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TECNICAS

Compreender area de aplicagao

Coletar informagao (com usuario)

Obter requisitos (partes interessadas)

Treinar partes interessadas

Conduzir entrevistas

Selecionar técnicas

Identificar fontes de requisitos

Analisar partes interessadas

Collaborative Drawing

Mapa conceitual

Diagrama Entidade-Relacionamento

The World Café

Joint Application Development (JAD)

Graphic facilitation

Rapid Application Development (RAD)

Mapa de empatia

Diagrama de Fluxo de Dados

Storyboarding

Rich Picture

Six-Member Collaborative Drawing Technique

Analise Hierarquica da Tarefa

Circulo da Coragem

Unified Modeling Language (UML)

Athena

Collaborative Analysis of Requirements and Design

Collaborative Concept maps

Paper prototyping

Joint Drawing

Business Process Management Notation (BPMN)

Processo Analitico Hierarquico (AHP)

PICTIVE

Andlise de Requisitos de Aplicagdes Web (AWARE)

Question, Option, and Criteria (QOC)

Apenas uma técnica possibilita o uso de representagdes graficas
para uma unica finalidade (compreender a 4rea de aplicagdo), e mesmo as-
sim, ao compreender a drea de aplicagdo, indiretamente possibilita a coleta
de requisitos. Sob esta perspectiva, aceita-se que todas as 25 técnicas e di-
namicas analisadas possibilitam o uso de representagdes graficas para a co-
leta de informagéo do usudrio e para a obten¢io de requisitos com as partes
interessadas. Além disso, observa-se que a maioria das técnicas e dinidmicas
analisadas possibilitam o uso de representagdes graficas para a compreen-
sdo da area de aplicacdo e para a condugio de entrevistas.
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Conclusoes e desdobramentos

Neste artigo, foi apresentada a relagido entre pensamento visual
(uso de imagens e gréficos para esclarecer e representar ideias e dados) e al-
fabetizagdo visual (habilidade de compreender e gerar representagdes gra-
ficas). Também foram apresentadas suas contribuigdes para a construgio
colaborativa de conhecimento (processo comunicacional e social aplicado
na cocriagdo de artefatos de conhecimento) e para a realizacdo de dindmi-
cas colaborativas de discussdo visual. Estes temas foram discutidos a fim
de respaldar o uso de representagGes graficas em técnicas de elicitacdo de
requisitos para o desenvolvimento de software.

No processo de desenvolvimento de software, a elaboragio de re-
presentagdes graficas estd sob a responsabilidade dos analistas, cabendo
ao cliente apenas a leitura precaria dos diagramas quando estes sdo apre-
sentados a eles. Ademais, nesta pratica profissional, além de os clientes nido
serem considerados como publico-alvo das representacdes graficas geradas
no processo de desenvolvimento de software, cada paradigma de desenvol-
vimento propde seus préprios modelos e meios de representagdo, dificul-
tando a comunicagdo por meio destes artefatos visuais.

Esta situagdo motivou a pesquisa sobre como as representagdes gra-
ficas tém sido elaboradas e aproveitadas no processo de elicitagdo de requi-
sitos para o desenvolvimento de software, e neste sentido, foi realizado um
estudo analitico de 100 técnicas de elicitagdo de requisitos. Neste estudo
analitico, dentre outras caracteristicas investigadas, foram observados os
seguintes itens: os envolvidos na elaboragdo das representagdes graficas, o
desenvolvimento das representagdes, o que é (ou pode ser) representado,
temas da representagio, a situagdo de uso das representacdes graficas.

Diante do que foi exposto, entende-se que representagdes graficas
podem ser usadas como apoio ao pensamento coletivo em dinidmicas co-
laborativas de discussdo visual. Neste sentido, o processo de elicitagdo de
requisitos seria guiado pela elaboragdo e/ou manipulago colaborativa de
representagdes graficas, registrando, por meio de imagens, os contetidos
discutidos durante as reunides como um processo de externalizagdo e cons-
trucdo do conhecimento coletivo.

Assim, considerando que a facilitagdo grafica possibilita o melhor
entendimento de assuntos discutidos em reunies, entende-se que a tarefa
de representar ndo precisa estar tdo somente sob os cuidados de um facili-
tador grafico ou sob a responsabilidade dos analistas, mas pode ser compar-
tilhada entre todos os participantes da reunido que se destina a tratar sobre
os requisitos do software que devera ser desenvolvido. Desta forma, os dados
observados sugerem que as dindmicas colaborativas de discussio visual sdo
um ambiente propicio para a realizagio da elicitagdo de requisitos para o
desenvolvimento de software.
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