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Resumo

Entendendo que em meio as exigéncias do mercado de trabalho contemporaneo em todas
as sociedades e a popularizagdo do ensino a distancia, os softwares educacionais passaram
a se diferenciar na oferta de ambientes virtuais de ensino e recursos tecnoldgicos
multimidia, no entanto, o desenvolvimento de aplicacfes educativas ainda é considerado
como sendo uma atividade quase artesanal, pois o problema central da engenharia de
software educativo esta associado a interacdo entre programadores e educadores. Neste
contexto, o presente estudo buscou analisar os requisitos que subsidiassem a construgédo
de solucdes educacionais com énfase no segmento do varejo, apresentando a reutilizagédo
de requisitos que proporcione uma melhor performance em termos de produtividade e
qualidade no desenvolvimento. Para tanto foi realizado um estudo tedrico que possibilitou
um maior entendimento sobre os assuntos de requisitos funcionais e ndo funcionais,
softwares educacionais, e-learning, NFR Framework e Softgoal. Em seguida foi
apresentado os catélogos, EduRetail 1.0 e EduRetail 2.0. A versdo 1.0, composta de
requisitos ndo funcionais, foi fruto basicamente dos seguintes fatores: Mapeamento
sistematico e validacdo com especialistas no desenvolvimento de softwares educacionais,
docentes e discentes em educacao. Ja a versdo 2.0 do catadlogo € completa, composta de
34 requisitos ndo funcionais obtidos na 12 versao e 47 requisitos funcionais. Os resultados
obtidos nessa segunda versao, foram frutos de uma pesquisa de campo com profissionais
que trabalham diretamente com a &rea do varejo. A validagdo do catalogo EduRetail 2.0
ja foi feita com profissionais especialistas que desenvolveram o Sistema Educacional do
Varejo e através de um estudo de caso. Assim, foi possivel analisar os requisitos que

subsidiardo a construgéo de softwares educacionais com énfase no varejo.

Palavras-chave: Software educativo. Varejo. Catalogo de requisitos funcionais e ndo-

funcionais.



Abstract

Understanding that in the midst of the demands of the contemporary job market in all
societies and the popularization of distance education, educational software began to
differentiate in the offer of virtual teaching environments and multimedia technological
resources, however, the development of educational applications is still considered to be
an almost artisanal activity, since the central problem of educational software engineering
is associated with the interaction between programmers and educators. In this context, the
present study sought to analyze the requirements that subsidize the construction of
educational solutions with emphasis in the retail segment, presenting the reuse of
requirements that provides a better performance in terms of productivity and quality in
development. For that, a theoretical study was carried out that allowed a greater
understanding of the functional and nonfunctional requirements, educational software, e-
learning, NFR Framework and Softgoal. Next, the catalogs, EduRetail 1.0 and EduRetail
2.0 were presented. Version 1.0, consisting of non-functional requirements, was basically
the result of the following factors: Systematic mapping and validation with specialists in
the development of educational software, teachers and students in education. Version 2.0
of the catalog is complete, composed of 34 non-functional requirements obtained in the
first version and 47 functional requirements. The results obtained in this second version
were the result of a field research with professionals who work directly with the retail
area. The validation of the EduRetail 2.0 catalog has already been done with professional
specialists who developed the Retail Educational System and through a case study. Thus,
it was possible to analyze the requirements that will subsidize the construction of

educational software with emphasis on retail.
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Capitulo 1

Introducao

Desde o final do século XX e inicio do século XXI que as tecnologias
educacionais fazem parte de um sistema complexo de conexdo global, alimentados por
processos massivos de colaboracédo entre pares e integrados em redes computacionais,
distribuidas através de mainframes, servidores e portabilidade entre sistemas
operacionais, nas palavras de MANUEL CASTELLS (2003). Nesse sentido, ha inlmeras
mudancas histéricas, filosoficas, cientificas e tecnoldgicas durante o referido periodo, ao
lado de um ideério coletivo de prosperidade através da inclusédo digital dentro e fora das
salas de aula, como revela o autor.

Na verdade, criou-se um estigma globalizado que correlaciona o aparato
tecnoldgico da escola, universidade e centro de ensino a qualidade da educacéo, sinénimo
de mao de obra qualificada. Porém, nenhuma evidéncia cientifica lastreia o argumento de
que tecnologias de informagédo e comunicagao séo decisivas na aprendizagem de jovens
e adultos, aponta TEIXEIRA (2012) na obra “As faces da comunicagdo”, norteado nos
estudos de AVIRAM (2000). O mesmo se estende a universidade, representado pelos
milhares de alunos matriculados em cursos de nivel superior a distancia. Igualmente,
podemos dizer em relacdo ao processo educativo no universo empresarial.

TEIXEIRA (2013), na obra “Da educagdo a distancia as plataformas de e-
learning: sistemas alternativos de educagdo mediada” revela que as empresas tém
necessidades de formacao, objetivos e estilos de ensino e aprendizagem diferentes. Por
is0, ndo existe uma Unica abordagem metodoldgica ou modelo instrucional, mas sistemas
estruturados com base nos resultados que se pretende alcancar. Tal realidade justifica a
ampla diversificacdo de plataformas educacionais desde os anos 2000, divididas entre a
integracdo de interfaces interativas e comunicacionais e os softwares (livres ou nao).

O “e-learning” transforma-se numa alternativa ou solucdo para formacédo
educacional a distancia, capaz de contribuir de forma significativa para o processo de
constru¢do do conhecimento. Ao término do curso, o educando devera adquirir
competéncias que servirdo nao apenas a certificagdes formativas e profissionalizantes,
como fala JACQUES DELORS (1999) nos quatro pilares da educacao.
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Em meio as exigéncias do mercado de trabalho em todas as sociedades e a
popularizacdo do ensino online, os softwares educacionais passaram a se diferenciar na
oferta de recursos comunicacionais e interativos, em geragdes que acompanharam a
evolucdo das tecnologias de informacdo e comunicagéo, principalmente, em se tratando
da facilidade de utilizacdo do ambiente virtual de aprendizagem.

Partindo dessa premissa, um software que adote uma metodologia customizada e
direcionada a area do varejo potencializa o uso das ferramentas tecnolégicas em sala de
aula, e contribui com a formagéo dos jovens em contexto profissionalizante. Em face de
tal realidade, é notdrio que existem dificuldades nos ambientes virtuais de ensino na
contemporaneidade que contribuam efetivamente com a formacéo das pessoas para a vida
e para 0 mercado de trabalho.

Com base na realidade explicitada em epigrafe, empreendemos, na presente
dissertacdo, um catdlogo de requisitos funcionais e ndo funcionais para o

desenvolvimento de uma plataforma educacional vocacionada a area do varejo.

1.1.Delimitacdo do Tema

De acordo com a revisdo de literatura sobre o tema proposto, constatamos uma
notoria caréncia de publicagdes cientificas voltadas para a formacéo profissionalizante
em varejo no ambiente virtual, assim como plataformas de e-learning para tal finalidade.
Ainda, verificamos que inexistem roteiros sobre os requisitos funcionais e ndo funcionais
que atendam a necessidade de desenvolvimento de tais plataformas.

E nesse sentido que destacamos, na presente dissertagio, um mapeamento
sistematico a fim de identificar estudos sobre softwares educacionais, com a analise dos
requisitos para o desenvolvimento voltado para a area do varejo, além de entrevistas com
profissionais das diversas areas de educacgdo e desenvolvimento de software, professores
da UFRPE, bem como seus estudantes. Com o catalogo de requisitos montado, foi

realizado o Estudo de Caso do “Sistema Educacional do Varejo.
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1.2. Problema de Pesquisa

Com base nos resultados obtidos, pressuponho uma inexisténcia de catalogos para
desenvolvimento de softwares educacionais voltadas para o varejo, deste modo, a
investigacdo sobre seu estudo, surge da necessidade pratica/literaria de desenvolvimento
de um catdlogo de requisitos para o desenvolvimento de plataformas educacionais
vocacionadas a area do varejo.

Nesse sentido, para GABARDO, QUEVEDO E ULBRICH (2010), existem
diversas plataformas de aprendizagem e nelas estdo embutidos contornos tecnologicos e
pedagogicos para o desenvolvimento de metodologias educacionais utilizando canais de
interacé@o aptos a oferecer suporte para atividades educacionais propostas pelo educador.
Mas para tanto, em termos de requisitos, WIEGERS e BEATTY (2013) destacam em
“Software Requirements” a necessidade de se estabelecerem métricas e padrdes para os
ambientes de desenvolvimento de software.

Seguindo tal premissa, formulamos perguntas de investigacdo com o objetivo de
identificar os principais problemas apresentada pelos autores mencionados, assim como
outras questdes relacionadas ao desenvolvimento plataformas de softwares educacionais
em varejo.

Apos essa iniciativa, as perguntas formuladas foram enviadas para especialistas
da area requisitos. Assim, foi possivel reformular e validar as perguntas de investigacao,
procedimento indicado por COUTINHO (2014). Adiante, foram estabelecidas as
seguintes questdes:

e Questdo 1 - Quais requisitos devem ser considerados na especificacdo de
um software educacional do varejo?

e Questdo 2 - Quais abordagens séo usadas para representar os requisitos de
software para um Sistema Educacional do Varejo?
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1.3. Objetivos

A seguir serdo apresentados os objetivos que norteardo a conducao desta pesquisa.

1.3.1. Objetivo Geral

Apresentar um catalogo de requisitos funcionais e nao funcionais para auxiliar o
desenvolvimento de softwares educacionais voltados para a area do varejo. Deste modo,
0 estudo em voga pretende servir como referéncia tedrica e pratica para instituicdes
publicas e privadas implementarem programas profissionalizantes de formacdo em

varejo.

1.3.2. Objetivos Especificos

e Identificar os requisitos sob as métricas estabelecidas para o
desenvolvimento de uma plataforma virtual para o varejo;

e Contribuir para a formacdo do Estado da Arte sobre o desenvolvimento
de uma plataforma virtual de formacdo profissionalizante em varejo,
norteando-se pelos requisitos apresentados.

e Avaliar o Sistema Educacional do Varejo na intencdo de verificar se

atende aos requisitos do catalogo proposto.

1.4. Métodos

Na perspectiva de atender o objetivo central desta pesquisa, serdo utilizados os
procedimentos metodoldgicos e técnicas apresentadas, resumidamente, no Quadro 01 e
detalhados a seguir.

Quadro 01 - Classificacdo da Pesquisa

Quadro Metodolbgico

Quanto a Tipologia Aplicada

Quanto aos Objetivos Exploratorio e Empirico-Descritivo

Quanto a Abordagem Qualitativo e Quantitativo

Metodo ou Procedimento | Mapeamento Sistematico, Pesquisa de Campo
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Esta pesquisa é de natureza aplicada, pois o objetivo é gerar informacdes e
conhecimentos para aplicacdo pratica dirigida a solucdo de problemas especificos,
envolvendo o conhecimento disponivel e a sua ampliagéo.

Quanto aos objetivos a presente dissertacdo sera exploratoria e empirico-
descritiva, pois deseja ampliar os estudos sobre os softwares educacionais voltados para
a area do varejo.

A opcdo qualitativa justifica-se pela maneira objetiva de analisar junto aos
especialistas, desenvolvedores e profissionais da area do varejo, quais 0s requisitos
funcionais e ndo funcionais que poderdo auxiliar o desenvolvimento de softwares
educacionais na area do varejo.

Ja a escolha quantitativa também se justifica, pois necessitara avaliar se o catalogo
proposto atende as necessidades dos desenvolvedores.

Com o intuito de identificar os requisitos sob as métricas estabelecidas para o
desenvolvimento de uma plataforma educacional para o varejo, foi realizado um
mapeamento sistematico sobre o tema, nas principais bases de artigos cientificos a que se
tem acesso online.

A escolha do mapeamento sistematico justifica-se pela necessidade de se obter
uma visao mais ampla dos estudos disponiveis. Assim, para a realizacdo dos objetivos

propostos, foram realizadas etapas, que sdo apresentadas na Figura 01.
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Etapa 2

*Mapeamento Sistematico

v

Etapa 3

» 12 versao do Catalogo
EduRetail

Etapa 4

sValidacao com especialista,
docentes, discentes em
educacdo e desenvolvedores
de softwares educacionais.

v

Etapa 5

*Pesquisa de campo com
profissionais do varejo

Etapa 6

» 22 yersao do Catalogo
EduRetail

v

Etapa 7

*Estudo de caso do Sistema
Educacional do Varejo

o

Etapa 8

sValidacao da 22 versdo do
catalogo com os
desenvolvedores do Sistema
Educacional do Varejo.

Figura 01 — Etapas da pesquisa.
Fonte: Oliveira, M.P.
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1.5. Estrutura do trabalho

Este trabalho esta organizado em 06 capitulos, sendo:

Capitulo 1 — Esse capitulo traz a explanacdo da Introducdo apresentando o
problema de pesquisa, objetivos e metodologia da pesquisa.

Capitulo 2 — esse capitulo se inicia com a fundamentagdo tetrica, onde 0s
assuntos de Requisitos, softwares educacionais, E-learning, NFR Framework e Softgoal
sdo apresentados.

Capitulo 3 - Esse capitulo é destinado ao mapeamento sistematico da literatura
com a apresentacao de seus resultados.

Capitulo 4 — Nesse capitulo foi apresentado a construcdo da 12 e 2° versdo do
EduRetail, métodos de busca dos requisitos, avaliacdo e analise.

Capitulo 5 — Esse capitulo dedicou-se ao estudo de caso, para avaliacdo do
catalogo.

Capitulo 6 — Esse capitulo trata das conclusdes, contribuicdes, limitacBes e

trabalhos futuros.
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Capitulo 2

Fundamentacao tedrica

Este capitulo tem como objetivo apresentar os principais conceitos dos temas

relacionados com o presente estudo, onde estéo distribuidos da seguinte forma:

e Requisitos de software;

e Documento de requisito de software;

e Processos de engenharia de requisitos;

e Técnicas de elicitacdo de requisitos;

e Softwares educacionais;

e E-learning;

e As geracdes do E-learning;

e Engenharia de Software educativo.

2.1. Requisitos de software

Na contemporaneidade, se faz presente a necessidade de compreensdo sobre 0s
softwares. Os requisitos para tal préatica sdo: a especificacdo do que deve ser
implementado. Eles séo descrigcbes de como o sistema deve operar, ou mesmo uma
informacdo sobre as propriedades do sistema ou atributo. Eles podem ser uma restri¢cdo
no processo de desenvolvimento do sistema, como afirmam tanto NARDI, (2006) quanto
SOMMERVILLE (2011). E esses requisitos demostram a caréncia que as pessoas tém
em resolver situagfes computacionais, a exemplo: controlar, localizar ou enviar uma
informac&o por falta de dados relacionados ao préprio sistema a que sera utilizado, pratica
muito comum. Por isso, O autor ressalta que os processos de analise, documentacdo,
verificacdo e restricdo sdo chamados de engenharia de requisitos (RE — Requirements
Engineering).

Segundo o pensamento de SOMMERVILLE (2011), PRESSMAN (2016) o termo
requisito ainda ndo € utilizado de forma consistente, pelas empresas que desenvolvem os

softwares. E, isso mostra, que ainda existe uma grande caminhada pela frente a trilhar no
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sentido de tornar essas informacgdes consistentes, pois, as empresas, usam requisitos de
forma abstrata de alto nivel de determinado servigo ou resume-se apenas a uma restricao.

Na visdo de PRESSMAN (2016), o levantamento de requisitos é uma das
atividades mais dificeis a se enfrentar por um engenheiro de software. O autor explica
ainda que, na maioria dos casos, os clientes ndo sabem exatamente 0 que querem, e
mesmo que soubessem, no decorrer do desenvolvimento haveriam mudanga no projeto.
HIRAMA, K. (2011) e SOMMERVILLE (2011) descrevem que alguns dos problemas
que surgem no decorrer do processo sdo resultantes da falta de uma clara separacao entre
esses diferentes niveis de descrigdo. E o autor continua ressaltando que existem dois
niveis dois niveis de que? Precisa dizer:

e Requisitos de usuario, que sdo informagcbes em uma linguagem natural com

diagramas, que quais servicos ele espera e suas restrigoes;

e Requisitos de sistema, definem explicitamente, as funcdes, 0s servicos e as

restricdes do sistema.

Um terceiro nivel chamado de requisitos de dominio, deriva do dominio de
aplicacdo do sistema, ao invés de partir das necessidades especificas dos usuarios do
sistema. E eles podem ser novos requisitos funcionais em seu proprio direito que é o de
restringir requisitos funcionais existentes, ou definir a forma como o sistema deve ser
realizado. O problema com os requisitos de dominio é que os engenheiros de software
podem ndo compreender as caracteristicas do dominio em que o sistema opera. Nesse
caso, eles, muitas vezes ndo podem dizer se sdo ou ndo um requisito de dominio, tem sido
perdido ou entrado em conflitos com outros requisitos.

Esses diferentes niveis de detalhamento sdo importantes porque eles informam
sobre o sistema de diferentes formas aos leitores. Os leitores de requisitos de usuarios,
normalmente ndo se interessam em saber como o sistema serd implementado. Os leitores
dos requisitos de sistema precisam uma detalhada e minuciosa descri¢do do que o sistema
fara.

Acompanhando o raciocinio de WIEGERS and BEATTY (2013), elicitacdo ndo
€ 0 mesmo que “reunir requisitos. ” Tao pouco é uma simples questdo de transcrever
exatamente o que os usuarios dizem. Elicitacdo € um processo colaborativo e analitico
que inclui atividades para coletar, descobrir, extrair e definir requisitos. A elicitacdo é
usada para descobrir requisitos comerciais, de usuario, funcionais e ndo funcionais,

juntamente com outros tipos de informacg@es. Por isso, a elicitacdo de requisitos é talvez
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0 aspecto mais desafiador, critico, propenso a erros e de comunicacdo intensiva do

desenvolvimento de software.

2.1.1. Requisitos funcionais e nao funcionais

Seguindo este mesmo raciocinio, 0s requisitos de sistema de software sdo
definidos de forma mais comum como: requisitos funcionais e requisitos ndo funcionais,
como esclarecem ENGHOLM Jr (2010) e SOMMERVILLE (2011).

Os requisitos funcionais sdo informacgdes de servicos que o sistema deve fazer,
como o sistema deve se comportar a entradas especificas, assim como o sistema reagira
a determinadas situagdes que podem ocorrer em sua execucao.

Além disso, podemos entender que em alguns casos, para mitigar 0s possiveis
problemas, se faz necessario declarar o que o sistema nédo deve fazer.

Os requisitos ndo funcionais sdo as restricbes sobre as atividades ou funcGes
oferecidas pelo sistema. Eles abrangem as restricbes de cronologia de um processo,
restricOes sobre processo de desenvolvimento e padres.

Segundo SOMMERVILLE (2011), a percepcdo entre os diferentes tipos de
requisitos ndo é tdo clara como sugere essas definicdes. O autor exemplifica que um
requisito de usuario com relacdo a limitacdo de acesso, pode levar a percep¢do em ser um
requisito ndo funcional. Contudo, quando se avanga no processo de detalhamento, nota-

se de forma muito clara requisitos funcionais.

Gerentes de clientes
Usuarios Finais do Sistema
Requisitos de | Engenheiros de cliente
Usuario Gerentes de Contratos
Arquitetos de Sistema

Usuarios Finais do Sistema

. Engenheiros de cliente

Requisitos de | Arquitetos de Sistema
Sistema Desenvolvedores de Software

Figura 02 — Leitura dos diferentes tipos de especificacdo de requisitos.
Fonte: (SOMMERVILLE, 2011). Editada pelo autor



31

2.1.2. Requisitos funcionais

Na literatura de SOMMERVILLE (2011), observamos que o0s requisitos
funcionais compreendem o que o software precisa executar, porém, para definir bem esses
requisitos, é necessario ter um entendimento pleno de qual a finalidade do software que
esta sendo desenvolvido.

Por isso, € preciso observar se as descricdes estdo sendo bem detalhadas ou
abstratas. MARTINS (2010) afirma que, as especificacdes de requisitos funcionais devem
ser completas e solidas. Completa entende-se que seja descrito de forma clara todo os
servicos informados pelo usuario. Sélida entende-se que a descricdo ndo pode deixar
margem para contradicdes. E notorio que chegar a esse nivel de completude e solidez,
ndo é uma tarefa facil, principalmente nos sistemas de grande porte que se alteram
facilmente no decorrer de seu desenvolvimento.

Neste contexto, o autor afirma que € muito natural haver erros ou omissdes,
também, as recorrentes e inconsistentes necessidades dos stakeholders® no decorrer do
projeto. Essas inconsisténcias podem aparecer em varias etapas do projeto, no inicio,
como uma analise mais profunda, no meio do processo ou no final, ja com o produto

proximo a ser entregue ao cliente.

2.1.3. Requisitos nao funcionais

Segundo (WIEGERS AND BEATTY 2013), os requisitos ndo funcionais, séo
aqueles que ndo estdo diretamente relacionados funcdes especificas fornecidas pelo
sistema. E esses requisitos, normalmente, estdo relacionados com func@es criticas do
sistema, como seguranca, dispositivos de entrada e saida, restricGes tempo de resposta,
espaco de armazenamento. Perceba que os requisitos ndo funcionais, dificilmente estdo
associadas as caracteristicas individuais do sistema. Sabendo disto, é notoria a percepcao
da importancia que tem os requisitos ndo funcionais individuais (SOMMERVILLE,
2011). Vale salientar que, uma falha no entendimento ou especificacdo desses requisitos

ndo funcionais, pode ir por agua a baixo todo o sistema, o autor exemplifica situacGes que

! Stakeholder, traduzindo para o portugués é parte interessada. Robert Edward Freeman utilizou pela primeira vez este
termo, em 1984, no livro "Strategic Management: A Stakeholder Approach" e a definicéo, segundo ele, é que "os stakeholders sao
elementos essenciais no planejamento estratégico de negdcios". Além disso, sdo eles que afetam ou sdo afetados em uma Empresa
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podem inviabilizar um sistema como um todo, falhas como o de confiabilidade e de
desempenho.

A relacdo dos requisitos ndo funcionais ndo esta apenas ligada ao software que
sera construido, ele podera ir além, como limitar as etapas que devem ser utilizadas no
desenvolvimento do sistema. Nesse contexto, segundo WAZLAWICK (2013) e
SOMMERVILLE (2011), alguns exemplos séo: definicbes de segmentos de qualidade
que devem ser utilizados no desenvolvimento do sistema, especificacdes de utilizacao de
determinadas técnicas ou ferramentas, tudo isso mostra como 0s requisitos ndo funcionais
tem um papel importante.

Existem outros fatores que derivam a necessidade de especificar os requisitos ndo
funcionais, como as demandas dos usudrios, limitacdo de investimento, as politicas
organizacionais, & demanda de comunicagdo com outros sistemas ou hardware de forma
transparente e seguindo padrdes abertos, como também fatores externos de normas de
seguranca ou legislacdo no que diz respeito a privacidade. Segundo SOMMERVILLE
(2011). A Figura 03 mostra os tipos de requisitos ndo funcionais. O diagrama evidencia

0s requisitos de produtos, organizacional ou de fontes externas.

Requisitos
nao funcionais
R S— f
Requisitos Requisitos Requisitos
de protuto organizacionais externos
I I ] . [ I
Requisitos Requisitos Requisitos Requisitos Requisitos
de eficiéncia de confiabilidade || de portabilidade interoperabilidade| éticos
[ ; 1
Requisitos de Requisitos Requisitos de Requisitos Requisitos
facilidade de uso de entrega implementagédo de padrdes legais
Requisitos Requisitos Requisitos Requisitos
de desempenho de espaco de privacidade de seguranga

Figura 03 — Tipos de requisitos ndo funcionais.
Fonte: (SOMMERVILLE, 2011). Editada pelo autor

Os requisitos de produto detalham o comportamento do software, tendo em vista
0s requisitos de desempenho em relacdo a agilidade de como deve se comportar e sua
necessidade de utilizacdo de memoria, também, requisitos de confianca que esta
relacionado a margem de tolerancia as falhas e finaliza com as de portabilidade, que é a

sua capacidade de ser compilado ou executado em diferentes arquiteturas (seja de
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hardware ou de software) e usabilidade que se refere a simplicidade e facilidade com que
usa o sistema, afirmam WAZLAWICK (2013) e SOMMERVILLE (2011).

Os requisitos organizacionais originam-se de restricbes e procedimentos da
organizacdo do cliente e desenvolvedor. Para isso podemos observa-los nos métodos de
execucdo de procedimentos, requisitos de como e com que linguagem o sistema deve ser
implementado e finaliza com os de especificacdo do tempo de entrega do software e sua
documentacéo.

Esta ampla posicdo dos requisitos externos, abrange todos os requisitos que sao
provenientes de aspectos externos ao seu processo de desenvolvimento do sistema. Estes
podem incluir requisitos de interoperabilidade que estabelecem o que deve ser feito para
o sistema software de ouras entidades, requisitos legais devem ser seguidos para garantir
que o sistema funciona dentro da lei e as exigéncias éticas. Esses requisitos éticos séo
mencionados para haja uma garantia que o sistema seja aceitavel para seus usuarios e do
publico em total, segundo (WIEGERS AND BEATTY, 2013).

2.2.Documento de requisito de software

O documento de requisitos de software, também conhecido como requisitos de
especificacdo de software, € uma especificacdo que serve como norte para que 0S
desenvolvedores do sistema implementem corretamente. SOMMERVILLE (2011)
afirma que se faz necessario incluir tanto os requisitos de quem vai utilizar o sistema,
como uma especificacio dos requisitos do sistema. As vezes, os requisitos do usuario e
do sistema s@o correlacionados e uma Unica descricdo. Em outros casos, 0s requisitos do
usuario sdo definidos numa introducdo a especificacdo de requisitos do sistema. Se
houver um grande nimero de requisitos, os requisitos detalhados do sistema podem ser
um documento diferente.

Os documentos de requisitos sao essenciais quando é contratado desenvolvimento
externo. No entanto, os métodos de desenvolvimento ageis caem no risco de se alterarem
tdo rapidamente que um documento de requisitos esta desatualizado assim que ele é
escrito, de modo que o trabalho é profundamente inutilizado. (BATISTA, 2003),
(PRESSMAN, 2002).

Para SOMMERVILLE (2011) sistemas onde 0s requisitos sdo inconstantes, a

abordagem de documento de requisito € um bom negécio. No entanto, autor pensa que
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ainda € util escrever um breve documento de apoio que defina os requisitos de negocios
e de confiabilidade para o sistema.

O documento de requisitos tem um conjunto diversificado de usuérios, que vao
desde gerenciamento da organizacdo que esta pagando pelo sistema, aos engenheiros
responsaveis pelo desenvolvimento do software. A Figura 04, tirada do livro com Gerald
Kotonya sobre engenharia de requisitos (KOTONYA e SOMMERVILLE, 1998) mostra

possiveis usuarios do documento de requisitos.

Especifica os requisitos e
para verificar se ha
Clientes | Necessidades. Especifica
clientes e as alteracdes
Requisitos.

Usa o documento de
requisitos para planejar o
Gerentes | sistema e para planejar o
processo de desenvolvimento
do sistema.

Usa os requisitos para

entender qual o sistema

Engenheiros de p| sera desenvolvido
sistemas

Usa os requisito para
desenvolver testes de
p| validacdo para o sistema

Engenheiros de
teste

Usa os requisitos para
compreender o sistema e

Engenheiros de |_ o5 elagdes entre as
manutengé&o parttes

Figura 04 — Usuarios de um documento de requisitos. Fonte: (SOMMERVILLE, 2011).

Editada pelo autor

Pela diversidade de usuarios, o documento de requisitos tem que ser um
compromisso de transparéncia entre a comunicagao dos requisitos aos clientes, afirmam
BEZERRA, (2015) e SOMMERVILLE (2011), a definigéo dos requisitos detalhados para

os desenvolvedores e testadores, sem ficarem de fora as informacdes sobre as possiveis
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evolucdes do sistema. As informacdes sobre alteracBes antecipadas podem evitam
decisbes de design e ajudam os engenheiros de manutencdo do sistema que tém que
adaptar o sistema as novas exigéncias.

Como relata CERA, (2012) e SOMMERVILLE (2011), o nivel de detalhamento
que se deve incluir em um documento de requisitos, depende do tipo de sistema que esta
sendo desenvolvido e o processo de desenvolvimento utilizado. Sistemas critico devem
ter requisitos bem detalhados, dado que a seguranca deve ser bem analisada. Quando o
sistema tem que ser desenvolvido através de terceirizacdo, as especifica¢fes do sistema
precisam ser detalhadas e precisas para mitigar possiveis mas interpretaces. Se for
utilizado um processo de desenvolvimento iterativo, 0 documento de requisitos pode ser
menos detalhado e quaisquer duvidas podem ser resolvidas durante o desenvolvimento
do sistema.

O Quadro 02 mostra uma possivel organizacao de um documento baseado em um
padrdo IEEE para documentos de requisitos (IEEE, 1998). Esta norma € genérica que

pode ser ajustada de acordo com cada especificidade.

Quadro 02 — Estrutura de um documento de requisitos.

Capitulo Descricéo

Prefécio Definir o publico esperado do documento e descrever as versdes, incluindo uma
justificativa para a criacdo de uma versdo e resumo das alteracdes feitas em cada

versao.

Introducéo Descrever a necessidade do sistema. Descrever detalhadamente as fungdes do
sistema e explicar como ele funcionara com outros sistemas. Também, descrever

como o sistema se encaixa no negocio global ou estratégico da organizacao.

Glossario Definir os termos usados no documento. N&o fazer suposi¢des sobre experiéncias
ou conhecimentos.

Definigéo dos | Descrever os servigos fornecidos para o usuario. Os requisitos ndao funcionais do
requisitos do | sistema também devem ser descritos nesta secdo. Nessa descricdo pode usar
usuério linguagem natural, diagramas ou outras notagdes que sejam compreensiveis para

os clientes. PadrBes de produtos e processos que devem ser especificados.

Arquitetura do | Este capitulo deve apresentar uma visdo geral de alto nivel do sistema, mostrando
sistema a distribuicdo de funcgBes entre os médulos do sistema. Os componentes de

arquitetura que sdo reutilizados devem ser destacados.

Especificacdo Descrever os requisitos funcionais e ndo-funcionais. Se necessario, pode incluir
dos requisitos do | mais detalhes nos requisitos ndo-funcionais.

sistema
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Modelos de | Incluir modelos gréficos mostrando os componentes do sistema, modelos de
sistemas objetos, fluxos de dados ou modelos de dados seménticos.

Evolugéo do | Descrever as hipoteses fundamentais sobre o sistema e quaisquer alteragGes
sistema previstas, alterando-se a necessidades do usudrio e assim por diante. Esta secdo é

Gtil para ajudar os projetistas de sistemas a evitar decisdes de projeto que

restringiriam as provaveis mudangas futuras.

Apéndice Fornecer informagdes detalhadas e especificas relacionadas com a aplicagdo em
desenvolvimento; Por exemplo, descricdes de hardware e banco de dados. Os
requisitos de hardware definem as configuragdes minimas do sistema. Os requisitos
de banco de dados definem a organizagdo logica dos dados pelo sistema e as

relagBes entre os dados.

indice Vaérios indices para o documento podem ser incluidos. Para além de um
indice alfabético, pode haver um indice de diagramas, um indice de funcdes, e

assim por diante.

Fonte: Padrdo IEEE para documentos de requisitos (IEEE, 1998).

SOMMERVILLE (2011), chama a atencdo para os problemas com o uso de
linguagem natural para a especificacdo de requisitos. Ele ressalta que esse nivel de
linguagem deixa margem para possiveis interpretacBes equivocadas, e uma Unica

sentenca pode haver varias exigéncias.

2.3.Processos de engenharia de requisitos

Na visdo de PRESSMAN (2011) e WIEGERS AND BEATTY (2013), a
engenharia de requisitos propde uma base sélida para a construcao do projeto. Com ele o
software tem uma grande possibilidade de dar certo e de atender a necessidade do cliente,
que é o ponto chave. Ele continua ressaltando que é ao mesmo tempo desafiador e
divertido, pois é cativante que os desenvolvedores querem dar forma ao software logo,
pois creem que as na medida que o sistema for sendo construido, as coisas ficardo mais
claras.

Os processos de engenharia de requisitos podem incluir quatro atividades de alto
nivel. Estes se concentram em avaliar se o sistema é Gtil para o negécio (Estudo de
viabilidade), descoberta de requisitos (elicitacdo e analise), conversao desses requisitos

em alguma forma padrdo (especificagdo), e verificando se a requisitos realmente definir
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o0 sistema que o cliente quer (validacdo), segundo PRESSMAN (2011) e WIEGERS
AND BEATTY (2013).

A Figura 05mostra essa intercalagdo. As atividades sdo organizadas como um
processo em torno de uma espiral, com a saida sendo um documento de requisitos do
sistema. A quantidade de tempo e esforco dedicada a cada atividade em cada iteracao
depende da fase do processo global e o tipo de sistema que esta sendo desenvolvido, a
maior parte do esfor¢o sera gasto na compreensdo de alto nivel de negdcios, requisitos
ndo-funcionais e os requisitos do usuario para o sistema. Mais tarde, no processo, nos
anéis exteriores da espiral, mais esforgo sera dedicado a obtencdo em compreender 0s
requisitos de sistema detalhados. A engenharia € um processo iterativo no qual as

atividades sdo intercaladas.

Especificacdo
de requisitos

Especificagdo
de requisitos de
sistema e modelagem

Especificagdo
de requisitos de
usuario

Especificagéo
de requisitos de
negadcios

Estudo de
viabilidadg
Protgtipacao
Elicitacao
de requisitos
Validagao
. de requisitos
Revisoes )

Documento de requisitos
do sistema

Figura 05 — Modelo em espiral dos processos de engenharia de requisitos.
Fonte: (SOMMERVILLE, 2011). Editada pelo autor

Esta dissertacdo tem como objetivo a fase de elicitacdo de requisitos, desta forma,

estamos dando notoriedade aos conceitos que serdo apresentados nesta secao.
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Segundo PRESSMAN (2016) e SOMMERVILLE (2011), na atividade de
elicitacdo de requisitos, engenheiros de software trabalham com clientes e usuérios finais
do sistema para descobrir sobre 0 dominio do aplicativo, que servi¢os o sistema deve
fornecer, o desempenho exigido do sistema, restricdes de hardware e assim por diante.

Neste mesmo sentido, SANTANDER (2011) e PRESSMAN (2016) corroboram
dizendo que a elicitagdo combinam elementos de resolucdo de problemas, elaboracéo,
negociacao e especificacdo. Para isso o trabalho em equipe é fundamental.

A elicitagdo e analise de requisitos pode envolver uma variedade de pessoas em
uma organizacdo os chamados Stakeholders. As partes interessadas incluem os usuarios
finais que ira interagir com o sistema e qualquer outra pessoa em uma organizagao que
possa ser afetado por ele. Outros stakeholders do sistema podem ser engenheiros que
estdo desenvolvendo ou mantendo outros sistemas, gerentes de negocios, especialistas em
dominios e representantes sindicais.

Um modelo de processo do processo de elicitacdo e analise € mostrado na Figura
06, cada organizacdo terd sua propria versdo ou instanciacdo deste modelo geral
dependendo de fatores locais, tais como a competéncia do pessoal, o tipo de sistema
desenvolvidos, os padrdes utilizados, etc. As atividades do processo sao:

1. Descoberta
de requisitos

2. Classificacdo e
organizacdo de
requisitos

4. Especificagao
de requisitos

3. Priorizagéo e
negociacao de
requisitos

Figura 06 — Modelo de elicitacdo e anlise de requisitos.
Fonte: (SOMMERVILLE, 2011). Editada pelo autor

Descoberta de requisitos este € o processo de interagir com as partes interessadas
do sistema para descobrir seus requisitos. Requisitos de dominio de partes interessadas e
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documentacdo também sdo descobertos durante esta atividade. Existem varias técnicas
que podem ser usadas para a descoberta de requisitos.

Classificacdo e organizacdo dos requisitos esta atividade assume a realizacao
do agrupamento dos requisitos relacionais e 0s organiza em grupos. Na pratica, a
engenharia de requisitos e design arquitetébnico ndo pode ser atividades completamente
separadas

Priorizacd@o e negociacdo de requisitos inevitavelmente, quando vérias partes
interessadas estdo envolvidas, os requisitos entrardo em conflito. Esta atividade diz
respeito priorizar requisitos, encontrar e resolver conflitos de requisitos através da
negociacdo. Por isso, geralmente, as partes interessadas tém de se reunir para concordar
com 0s requisitos.

Especificacéo de requisitos os requisitos sdo documentados e podem ser formais
ou informais.

A Figura 06 mostra que a elicitacdo e analise de requisitos € um processo com
feedback continuo de cada atividade para outras atividades. O processo do ciclo inicia
com descoberta de requisitos e termina com a documentacdo de requisitos. A
compreensdo do analista dos requisitos melhora com cada rodada do ciclo. O ciclo
termina quando o documento de requisitos estiver completo.

Por envolver pessoas na identificacdo dos requisitos, varios problemas surgem.
Segundo SOMMERVILLE (2011) e OSSADA, (2010), alguns exemplos séo:

Os Stakeholders muitas vezes ndo sabem o que querem de um sistema em termos
mais gerais; Eles podem achar dificil articular o que eles querem que o sistema faca; Eles
podem fazer demandas irrealistas porque ndo sabem, o que € e ndo € viavel.

As partes interessadas de um sistema expressam naturalmente requisitos em seus
préprios termos e com conhecimento implicito de seu préprio trabalho. Engenheiros de
requisitos, sem experiéncia no dominio do cliente, pode ndo entender esses requisitos.

As diferentes partes interessadas tém necessidades diferentes e podem expressar
de maneiras diferentes. Os engenheiros de requisitos precisam descobrir todas as fontes
potenciais de requisitos e descobrir pontos em comum e conflitos.

Fatores politicos podem influenciar os requisitos de um sistema. Os gerentes
podem exigir requisitos especificos do sistema, porque estes irdo permitir-lhes aumentar
a sua influéncia na organizacao.

O ambiente econdmico e empresarial em que a andlise é realizada é dindmico. Ele

muda, inevitavelmente, durante o processo de analise. E a importancia de requisitos
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especificos pode mudar. Novas exigéncias podem emergir de novas partes interessadas
que nao foram originalmente consultadas.

As informagdes de entrevistas complementam outras informacdes sobre o sistema
a partir de documentacdo que descreve processos de negocios ou sistemas existentes,
observagdes de usuarios, etc. As vezes, além das informacdes nos documentos do sistema,
as informacdes da entrevista podem ser a Unica fonte de informagdes sobre os requisitos
do sistema.

No entanto, entrevistas por si sO é susceptivel de perder informagdes essenciais e

por isso deve ser usada em conjunto com outras técnicas de elicitagcdo requisitos.

2.4.Técnicas de elicitacéo de requisitos

Para adquirir os requisitos, a literatura dispbe varias técnicas de elicitacdo e
algumas delas serdo mostradas em resumo. Os autores que usamos como referéncias séo:
SOMMERVILLE (2011), (KAIL WIEGERS AND JOY BEATTY 2013),

KAIL WIEGERS AND JOY BEATTY, (2013), ressalta que existem numerosas
técnicas de elicitacdo que podem ser empregadas em projetos de software. De fato,
nenhuma equipe de projeto deve esperar usar apenas uma técnica de elicitacdo. H& sempre
muitos tipos de informacdes a serem descobertas, e diferentes interessados iréo preferir
abordagens diferentes. Um usuério pode ser capaz de articular claramente como ele usa
0 sistema, enquanto que vocé pode precisar observar outro executar seu trabalho para

alcancar o mesmo nivel de compreenséo.

Entrevistas

A maneira mais Obvia de descobrir o0 que os usuarios de um sistema de software
precisam € perguntar a eles. Por isso, as entrevistas sdo uma fonte tradicional de entrada
de requisitos para produtos comerciais e sistemas de informagéo, em todas as abordagens
de desenvolvimento de software.

Projetos ageis fazem uso extensivo de entrevistas como um mecanismo para obter
0 envolvimento direto do usuario. As entrevistas sao mais faceis de programar e conduzir
do que as atividades em grupos grandes, como oficinas de necessidades.

Algumas vantagens da entrevista sdo: poder alterar a sequéncia das perguntas,

motivar o entrevistado durante o processo, poder incluir novas perguntas, dentre outras.
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Ja algumas desvantagens sdo: consome mais tempo, desviar do foco, o usuario pode nédo

saber se expressa claramente, dentre outras (BRUM e PENA, 2015).

Workshops

Workshops incentivam a colaboracdo das partes interessadas na definicdo dos
requisitos. E, KAIL WIEGERS and JOY BEATTY, (2013), define uma oficina de
requisitos como "uma reunido estruturada em que um grupo cuidadosamente selecionado
de partes interessadas e especialistas em conteido trabalham juntos para definir, criar,
aperfeicoar e alcangar o encerramento de entregas (como modelos e documentos).

Os Workshops sdo sessdes facilitadas com varias partes interessadas e papéis
formais, como um facilitador. Workshops geralmente incluem varios tipos de
stakeholders, desde usuérios até desenvolvedores e testadores. Eles sdo usados para obter
exigéncias de varias partes interessadas simultaneamente. Trabalhar em grupo é mais
eficaz para resolver disputas do que falar com pessoas individualmente. Além disso,
workshops sdo Uteis quando a reviravolta rapida é necessaria devido a restricdes de
programagéo (BRUM e PENA, 2015).

Grupo focal

Um grupo focal € um grupo representativo de usuarios que se relinem em uma
atividade de elicitacdo facilitada para gerar contribuices e ideias sobre 0s requisitos
funcionais e de qualidade de um produto (KAIL WIEGERS and JOY BEATTY 2013).

Para tanto, as sessdes de grupo de focal devem ser interativas, permitindo que
todos os usuarios tenham a chance de expressar seus pensamentos. Os grupos focais sdo
Uteis para explorar as atitudes, impressoes, preferéncias e necessidades dos usuarios). Eles
sdo particularmente valiosos se vocé esta desenvolvendo produtos comerciais e ndo tem

acesso facil aos usuarios finais dentro de sua empresa.

Questionarios

Os questionarios sdo uma maneira de pesquisar grandes grupos de usuarios para
entender suas necessidades. Eles sdo baratos, tornando-os uma escolha logica para obter
informacdes de grandes populacbes de usuarios, e eles podem ser administrados
facilmente através de fronteiras geograficas.

Os resultados analisados dos questionarios podem ser utilizados como insumo

para outras técnicas de elicitacdo. Por exemplo, vocé pode usar um questionario para
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identificar os maiores pontos de dor dos usuarios com um sistema existente e, em seguida,
usar os resultados para discutir a priorizacdo com os tomadores de decisdo em uma
oficina. Vocé também pode usar questionarios para pesquisar usuarios de produtos
comerciais para obter feedback (BRUM e PENA, 2015).

Brainstorming

Consiste em uma técnica de discussdo em grupo que se vale da contribuicdo
espontanea de ideias por parte de todos os participantes, no intuito de resolver algum
problema ou de conceber um trabalho criativo.

Os autores BRUM E PENA (2015) destacam algumas vantagens e desvantagens
dessa técnica. As vantagens sdo: varias pessoas pensam melhor, rompimento da inibicao
de ideias, a participacdo dos membros do grupo é generalizada. As desvantagens listadas
pelo autor sdo: a indisponibilidade de todos pode inviabilizar o levantamento de dados.

Cenarios

As pessoas normalmente acham mais facil se relacionar com exemplos da vida
real do que com descricGes abstratas. Eles podem entender e criticar um cenario de como
eles podem interagir com um sistema de software.

Os engenheiros de requisitos podem usar as informac6es obtidas a partir desta
discusséo para formular os requisitos reais do sistema.

Os cenérios podem ser particularmente Uteis para adicionar detalhes a uma
descricdo de requisitos de estrutura de tépicos. Sao descricdes de sessdes de interacao de
exemplos. Cada cenario geralmente cobre um ou um pequeno namero de possiveis
interacdes. Diferentes formas de cenarios sdo desenvolvidas e fornecem diferentes tipos
de informacdo em diferentes niveis de detalhe sobre o sistema, declara SOMMERVILLE
(2011).

Etnografia

Os sistemas de software ndo existem isoladamente. Eles s&o usados em um
contexto social e organizacional e os requisitos do sistema de software podem ser
derivados ou restringidos por esse contexto. Satisfazer esses requisitos sociais e
organizacionais é muitas vezes critico para o sucesso do sistema. Uma razdo pelas quais

muitos sistemas de software sdo entregues, mas nunca utilizado é que as suas
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necessidades ndo tém devidamente em conta como 0 contexto social e organizacional
afeta a operacdo pratica do sistema.

A etnografia é uma técnica de observacdao que pode ser usada para compreender
processos operacionais e ajudar a derivar requisitos de suporte para esses processos. Um
analista mergulha no ambiente de trabalho onde o sistema sera usado. O trabalho do dia
a dia é observado e notas feitas das tarefas reais em que os participantes estdo envolvidos.
O valor da etnografia é que ele ajuda a descobrir requisitos de sistema implicitos que
refletem as formas reais de trabalho das pessoas, ao invés dos processos formais definidos
pela organizacdo, salienta SOMMERVILLE, (2011).

Caso do uso

Os casos de uso sdo uma técnica de descoberta de requisitos. Eles se tornaram
agora uma caracteristica fundamental da linguagem de modelagem unificada. Na sua
forma mais simples, um caso de uso identifica os atores envolvidos em uma interacdo e
nomeia o tipo de interacdo. Isso € entdo complementado por informacdes adicionais
descrevendo a interagdo com o sistema. As informacdes adicionais podem ser uma
descricdo textual ou uma ou mais modelos como sequéncia UML ou gréficos estaduais
(SOMMERVILLE, 2011).

2.5.Softwares educacionais

O grande paradigma em relacgdo a questdo do software educacional é que ninguém
parece ser capaz de defini-lo com preciséo e clareza, nas palavras de CHAVES (2005).

Uma linguagem de programacao pode ser um software educacional? Dificilmente
0 Cobol seria assim considerado, mas o Logo, o Pilot, talvez o Prolog, quem sabe o
Pascal? Um jogo pode ser considerado um software educacional? E se for um jogo
pedagogico? Mas quando é que um jogo deixa de ser sO jogo e passa a ser pedagdgico?
O que se convencionou chamar de linguagem de autor é um software educacional? Qual
seria a diferenca entre software educacional e o que se chama de courseware, entre 0 que
os franceses chamam de logiciel e ditacticiel?

O que dizer quando os experts systems prometidos para a area de educacao
comecar a aparecer: serdo eles softwares educacionais também, comparaveis aos
programas de instrucdo programada que ensinam as criancas a contar e a decorar 0s

nomes das capitais do mundo?
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E programas que permitem a construcdo e a manipulacdo de estatisticas
educacionais para uso por supervisores e orientadores pedagogicos? E aqueles voltados
para a administragdo do ensino e da escola? A dificuldade em responder com preciséo a
essas perguntas decorre da falta de clareza sobre o que realmente é software educacional.

Quais sdo os critérios para que um determinado software seja considerado
educacional? Que ele tenha sido feito sob a ética da educacdo para desenvolver algum
objetivo educacional? Neste caso 0 Logo seria considerado um software educacional, mas
processadores de texto e a maioria dos jogos provavelmente ndo. Que ele seja usado para
algum objetivo educacional ou pedagogicamente defensavel, qualquer que seja a
finalidade com que tenha sido criado? Quase qualquer software pode, em principio, ser,
educacional, até o Cobol, para dar um exemplo bastante fora do padrdo, indaga tais
questionamentos CHAVES (2004).

Seguindo esta linha de pensamento, avaliar um software educativo significa
analisar as caracteristicas de sua interface e suas implica¢des para o uso educacional, pois,
em geral, ndo se faz referéncia a uma concepcdo de aprendizagem que norteie a
aprendizagem mediada pela ferramenta. Com relacéo a natureza do software, VALENTE
(1999) classifica softwares educativos de acordo com seus objetivos pedagdgicos.

E eles podem ser classificados em tutoriais, aplicativos, programacéo, aplicativos,
exercicios e pratica, multimidia e Internet, simulacdo, modelagem e jogos. Estes
softwares podem ser de carater mais fechado ou ndo, isto é, o software fechado néo
permite que o aluno verifique o processo, mas somente o produto final.

O educador VALENTE (2002) acredita que a informatica representa um recurso
auxiliar no processo de ensino-aprendizagem, pelo qual o foco é o estudante. Nos dias
atuais, criancas e adolescentes tém acesso cada vez mais cedo aos recursos tecnoldgicos,
seja porque sdo oferecidos pelas instituicdes de ensino publicas e privadas ou,
simplesmente, pela possibilidade de acesso através de meios comerciais, como as “lan
houses” espalhadas pelas cidades ou em sua propria casa.

Neste sentido, a tecnologia faz parte da vida cotidiana do aluno tornando-se uma
extensdo social, realidade que ndo pode ser negligenciada. Estes recursos, além de
motivar os alunos, sdo possibilidades de instituir uma nova forma de aprendizagem e
garantia de retorno imediato sobre a sua producao, além disso, se bem trabalhado, permite
que o educando avance de acordo com o seu ritmo de aprendizado.

E comum que as ferramentas de softwares educativos sejam desenvolvidas com o

simples propdsito de operar e controlar um sistema, sem considerar implicacGes
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pedagdgicas envolvidas no design de cada um dos seus componentes, além da
metodologia de ensino aplicada. Dado o carater multidisciplinar, profissionais de diversas
areas interagem, tornando-se de extrema importancia a utilizacdo de diretrizes especificas
para o design das interfaces e de normas fundamentadas em principios pedagdgicos,

condicionadas a promocao da aprendizagem.

2.6. E-learning

Segundo TEIXEIRA (2013), os primdrdios do e-learning remontam da década de
60 com a evolucao continua do ensino a distancia (ramo da educacgdo em que o educando
nédo se encontra fisicamente presente no ambiente tradicional de ensino-aprendizagem),
afirma TEIXEIRA (2013). Assim, baseado na literatura de CORTELAZZO (2010) e
CORREA (2009) vemos que histéria da “EaD” desenvolve-se em trés fases: A primeira
caracteriza-se pelo ensino por correspondéncia; a segunda, mediada por meios de
comunicacgdo de massa (rédio, televisdo, telefone, fax, CD-Rom, video e fita cassete, etc.);
e a terceira, pela interatividade comunicacional sincrona e assincrona entre professores e
alunos na Internet.

Apesar das aulas a distancia, as provas na modalidade em EaD exigem que 0s
exames sejam realizados presencialmente na instituicdo de ensino ou em polos de apoio
desta instituicdo. Com a cria¢do da PLATO (Programmed Logic For Automated Teaching
Operations), projetada na University of Illinois (EUA), seis anos antes do langcamento
oficial da Internet como o primeiro sistema de instrucdo assistida por computador,
surgiram mudancas no ensino a distancia.

A PLATO sdo creditadas os primeiros conceitos de e-mail, as mensagens
instantaneas, o forum, os jogos online e a palavra “Tutor”, explica SAETTLER (2004).
Nos anos 70, a empresa Mitre Corporation lanca o projeto TICCIT (Time-Shared,
Interactivity, Computer - Controlled Information Television) em escolas norte-
americanas (ibidem).

Em 1982 nasce o “Computer Assisted Learning Center”, em New Hampshire
(EUA), um computador pequeno, semelhante aos atuais computadores portateis voltados
a educacdo de adultos. Com base nas atividades da PLATO, William Graziadei,
pesquisador de novas tecnologias e professor da Plattsburg State University of New York,

cria a “Virtual Instructional Classroom Environment in Science in Research, Education,
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Service and Teaching”, em 1993, responsavel pela primeira aula online utilizando o e-
mail (LEARN-SOURCE, 2012).

No final dos anos 90, GRAZIADEI et al. (1997) publicam o artigo - “Building
Asynchronous and Synchronous Teaching-Learning Environments: Exploring a
Course/Classroom Management System Solution”, o qual se constitui para muitos no
marco teorico dos sistemas de gestdo de aprendizagem. O artigo destaca que o
aprendizado online deveria ser portatil, facil de usar, replicavel, escalavel e ser acessivel
a todos os educandos.

Em 1998, durante um seminario na CBT Systems, em Los Angeles (EUA), uma
nova e estranha palavra foi proferida por Jay Cross 164 (MANSON AND RENNIE, 2006;
HOLMES AND GARDNER, 2006) - “e-learning”, associada ao aprendizado online ou
a aprendizagem virtual. Na ocasido, a palavra serviu para qualificar a forma de ensinar e
aprender através de novas tecnologias, possibilitando uma formacdo interativa e
personalizada pela Internet ou por outros meios eletronicos (intranet, extranet, TV
interativa, CD Room, etc), num modelo de aprendizagem que independe de tempo e lugar
(MANSON AND RENNIE, 2006). Alguns empresarios que participaram desse evento
decidiram criar e desenvolver seus proprios “Learning Management Systems” (sistemas
de gestdo de aprendizagem), inicialmente, com foco em treinamentos profissionalizantes.
A expansao das plataformas no &mbito educacional ocorreu nos primeiros anos do século
XXI, com o acesso gradativo da populacdo universitaria a Internet as inovagoes
tecnoldgicas. Naquele periodo, a industria norte-americana reconheceu que as
plataformas seriam uma excelente alternativa para reduzir custos com a formacao de seus
funcionarios.

Um dos primeiros intervenientes no mercado empresarial foi a SABA e, no
mercado educacional, a Blackboard. O diferencial da Blackboard em relagdo a SABA era
oferecer pacotes customizados para a gestdo de cursos independente da area de atuagéo
da empresa. Uma hegemonia superada em namero de utilizadores com a invencdo da
“Modular Object- Oriented Dynamic Learning Environment” ou Moodle, gratuita e
composta por uma comunidade internacional de colaboradores no ciberespago
(programadores, administradores de sistemas, pesquisadores, docentes, desiners
instrucionais). Apesar da plataforma ter sido desenvolvida desde 1999, o conceito do
Moodle foi oficialmente criado em 2001 pelo cientista da computacdo australiano Martin
Dougiamas, no ambito de sua tese de doutorado (MULLER, 2009). A trajetoria do e-
learning faz-nos apreciar a literatura de MIRANDE (2006) — “De Onstuitbare Opkomst
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Van de Leermachine” (A Ascensdo Irrefredvel da Maquina de Aprendizagem), pela
rapida expansdao das plataformas em todo o mundo, especialmente, a partir das Diretrizes
do Parlamento Europeu (No. 2318/2003/CE), que adotou um programa plurianual (2004-
2006) para a integracdo efetiva das tecnologias da informacdo e comunicagdo nos
sistemas europeus de educacdo e formacdo (Programas e-learning). E nesse cenario de
grande interesse e investimentos no dominio do e-learning que se tem verificado uma
clara evolucao das interfaces e servigos, numa passagem progressiva de simples espacos
na Web, dedicados a formagdo online, para “sistemas de gestdo de aprendizagem”,
“sistemas de criacao de contetidos” e “sistemas de gestdo de contetdos de aprendizagem”,
afirmam PIMENTA AND BAPTISTA (2004).

Empresas tém necessidades de formacdo, objetivos e estilos de ensino-
aprendizagem diferentes, por isso, ndo existe uma Unica abordagem metodoldgica ou
modelo instrucional, mas sistemas estruturados com base nos resultados que se pretende
alcancar. Esta realidade justifica a ampla diversificacdo de plataformas educacionais
desde os anos 2000, divididas entre a integracdo de interfaces interativas e
comunicacionais, e os softwares (livres ou ndo). O “e-learning” transforma-se numa
alternativa ou solugdo para formacdo a distancia, capaz de contribuir de forma
significativa para o processo de constru¢do do conhecimento. Ao término do curso, 0
educando deverd adquirir competéncias que servirdo nao apenas a certificacdes
formativas e profissionalizantes (DELORS, 1999).

Dado que oferecerd meios nunca antes disponiveis para circulacdo e
armazenamento de informacdes e, para a comunicacdo, a educacdo deve transmitir de
forma macica e eficaz cada vez mais saberes, bem como saber-fazer evolutivos adaptados
a civilizacdo cognitiva, pois sdo as bases das competéncias do futuro. Simultaneamente,
compete-lhe encontrar e assinalar as referéncias que impecam as pessoas de ficarem
submergidas nas ondas de informacdes dispersas, mais ou menos efémeras, que invadem
0s espacos publicos e privados, e as levem a orientar-se para projetos de desenvolvimento
individuais e coletivos (DELORS, 1999), principios adotados em plataformas de e-
learning. Em meio as exigéncias do mercado de trabalho em todas as sociedades e a
popularizacdo do ensino online, as plataformas passaram a se diferenciar na oferta de
recursos comunicacionais e interativos, como ja mencionado, em geracdes que
acompanharam a evolucdo das tecnologias de informacdo e comunicacéo,
principalmente, em se tratando da facilidade de utilizacdo do ambiente virtual de
aprendizagem, assegura TEIXEIRA (2013).
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2.7. As Gerac0es do E-learning

A adocdo de ambientes virtuais de aprendizagem em instituicbes de ensino norte-
americanas e europeias propiciou a evolugédo do e-learning em outras partes do mundo,
adequando novas tecnologias de informacdo e comunicacdo as plataformas. A troca de
experiéncias entre instituicbes académicas e a interacdo com os alunos da Geragéo Y
(geracdo Internet) exige a incorporagédo de novas funcionalidades, tornando os ambientes
cada vez mais interativos, colaborativos e dinamicos:

Com a intensiva utilizacdo de e-learning, as comunidades educacionais geraram
uma explosdo no volume e utilizacdo de contetdo digital, criando, armazenando e
compartilhando bilhdes de bytes de conteldo. Mas em qual contexto ocorreu essa
evolucdo? ROSEN (2009), GOMES (2008) e KARRER (2007) nos fornece elementos

essenciais para entendermos a transitoriedade de geracdes do e-learning:

2.7.1. E-learning 1.0

A primeira geracéo se estabeleceu como um recurso tecnolégico de aplicabilidade
pedagdgica. Os primeiros beneficiados foram os cursos na area de informética e
tecnologia da informacdo, com pouca interatividade online entre professores e alunos,
mesmo assim, suficientes para mudar o secular paradigma do ensino tradicional, centrado
na figura do professor como transmissor do conhecimento. Os sistemas de gestdo de
aprendizagem se resumiam a disponibilizagdo de contedos no ambiente virtual,
recebimento das atividades e respostas assincronas (em espacos na plataforma ou
enviadas por e-mail). Outra caracteristica era a padronizacdo dos contetudos de
aprendizagem (material didatico) fornecido por funcionarios da empresa ou por docentes
da instituicdo de ensino TEIXEIRA (2013).

A medida que o e-learning se desenvolveu, a maioria da oferta existente no
mercado consistia em bibliotecas de cursos de auto formacgdo acessiveis através da
Internet, gestdo da aprendizagem focada na monitorizacdo das tarefas e esquemas de
interacdo e colaboracdo que passavam por sessdes sincronas ou por sessdes tradicionais
em sala de aula (BERNARDO & BIELAWKI, 2003). Rapidamente, a criagéo, o
armazenamento e o compartilhamento de conteido online tornaram-se estratégicos para
as instituicOes de ensino superior em paises desenvolvidos, pois seu principal objetivo era

oferecer uma educacdo centrada no aluno, sem limitacbes de tempo e localizacdo
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geografica, aspectos amplamente trabalhados na 2° geracdo do e-learning. Neste
momento, as comunidades virtuais de aprendizagem nascem como um produto das novas
tecnologias de informacdo e comunicacdo em situacOes de tutoria e coaching
(treinamento). Os alunos passaram a trabalhar os contetidos em grupo sob a orientagéo de
um professor e/ou tutor online que repassava atividades e desafios a serem resolvidos
através da pesquisa e troca de saberes, no contexto de uma educacéo institucionalizada
(formal) ou ndo. Tendo em consideragdo o crescimento de acesso a rede, transformou-se

num eficiente recurso didatico, assegura TEIXEIRA (2013).

2.7.2. E-learning 2.0

Segundo TEIXEIRA (2013), inspirado na combinacdo entre a Web 2.0 e 0 e-
learning, o termo "e-learning 2.0” foi cunhado por STEPHEN DOWNES (2005) numa
publicacdo da revista eLearn Magazine, em Outubro de 2005 (TOMEI, 2010, p.87;
KAHNWALD, 2007, p.155; BONAIUTI, 2006, p.12). Ao contrario da geragdo anterior,
no e-learning 2.0 sdo criadas redes colaborativas de aprendizagem envolvendo todos 0s
atores no processo educativo (instituicdo de ensino, professores, alunos e seus pares). Esta
modalidade de ensino possibilita 0 acesso imediato aos contetdos e estimula a partilha de
saberes por meio de interfaces multimidia. Em termos de desenho instrucional, os
ambientes sdo construidos de acordo com o perfil de cada instituicdo, assim como as
atividades a serem desenvolvidas pelos utilizadores. Em termos de aprendizagem,
manifesta-se por um deslocamento de controle para os estudantes, em abordagens
pedagogicas centradas nas suas expectativas, necessidades e caracteristicas (MOTA,
2009). Aspectos como a independéncia e a autonomia na aprendizagem, a sua
personalizacdo e o controle desse processo por parte de quem aprende, desde sempre
fundamentais no ensino a distancia, ganham uma nova dimensdo e relevancia quando a
cultura participatéria da Web 2.0 exige que os educandos sejam contribuintes ativos para
a sua experiéncia de aprendizagem (ibidem). Deste modo, ndo resta ddvida que a geracdo
2.0 do e-learning proporciona inimeros contributos para a educacgdo, especialmente se
considerarmos uma interface atrativa para a comunidade estudantil, conectada, interativa
e flexivel, como o Mabile-learning (aprendizagem movel).

O termo Mobile-learning ou M-Learning € utilizado para o aprendizado suportado
por tecnologias moveis (smartphones, tablets, PDAs, computadores portateis, entre

outros) ou dispositivos hibridos que combinam duas ou mais tecnologias méveis. Facil
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de utilizar e acessivel a partir de qualquer ponto com conexdo a Internet, partilha das
mesmas caracteristicas das plataformas virtuais, com a vantagem da portabilidade. Nos
Gltimos anos, tornou-se um forte concorrente do E-book (livro eletrénico), representando
uma versatil plataforma multifuncional de ensino-aprendizagem. Uma das primeiras
instituicGes do mundo a adotar exclusivamente o M-learning nas atividades educacionais
foi a Cyber University, no Japdo. O estudioso DESMOND KEEGAN (2002) acreditava
que o M-learning seria o futuro da aprendizagem, mas, com a chegada do e-learning 3.0,
novas possibilidades foram identificadas dentro e fora do meio académico. Afinal, o e-

learning € um modelo de ensino em permanente redefinicdo, afirma TEIXEIRA (2013).

2.7.3. E-learning 3.0

Continua TEIXEIRA, (2013), sincronamente, as plataformas de e-learning
acompanham as mudancas na World Wide Web e o periodo em voga € a geracdo 3.0.
Enquanto temos a interatividade e a colaboragéo das redes sociais como referéncia do e-
learning 2.0, encontramos plataformas inteligentes e personalizadas no e-learning 3.0.

O significativo diferencial € a utilizacdo de recursos da Web Semantica, reduzindo
o0 tempo de busca das informacdes e agilizando a capacidade de resposta das atividades
propostas. Incluimos a tutoria personalizada, a convergéncia com os jogos eletrénicos, a
disponibilizagdo de uma grande variedade de recursos tecnoldgicos, principalmente,
aplicativos em realidade virtual aumentada (€ o que conceituamos de e-reality ou seja, a
integracdo de ambiente virtuais imersivos em plataformas de e-learning). Independente
de qual seja a geracdo, uma tendéncia que muito se discute em eventos internacionais no
mercado empresarial e educacional diz respeito aos programas de formacgdo combinada,

objetivando aumentar a eficacia do processo educativo.

2.8. Engenharia de Software educativo

Neste sentido, GOMES (2015) entende que software educativo como sendo a
classe de interfaces educativas ou conjunto de artefatos criados para funcionarem
enquanto mediadores em atividades educativas de formagdo em areas distintas do
conhecimento. Podem ainda ser visto como artefatos usados autonomamente pelos
aprendizes como instrumento a aprendizagem de algo. Interfaces educativas servem como
meio a negociacdo de significado e a construcdo de conhecimentos especificos em

contextos especificos. A funcdo de um software educativo é a de promover aprendizagem
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para 0 uso, mas também analisar a aprendizagem de conceitos especificos que ocorrem
com o uso do software. Portanto, ndo se trata apenas aprender a FAZER algo com a
interface RIEMAN, (1996), mas de aprender a lidar com a interface para APRENDER
algum conceito. Em outras palavras, as interfaces educativas contemplam seus requisitos
quando os usuarios aprendem a usa-las, e ao fazé-lo aprendem algo ou algum conceito.
As interfaces educativas interferem, portanto, no desenvolvimento cognitivo dos
usuarios, tendo impacto na aprendizagem de campos conceituais determinados
VERGNAUD, (1997). GOMES, TEDESCO e CASTRO-FILHO (2003) observam que
uma questdo importante envolvendo o desenvolvimento de aplicacBes educativas esta na
especificidade dos requisitos ndo-funcionais de usuarios, que, muitas vezes, parecem
pouco integralizados neste desenvolvimento. O conjunto de requisitos deve observar ndo
sO aspectos do processo de aprendizagem dos alunos, mas também aspectos do processo
de mediacdo a ser promovida pelo professor, o qual pode beneficiar-se de funcionalidades
especificas do sistema, como o registro de passos ou a prévia organizacdo de sequéncia
de problemas. Da mesma maneira, funcionalidades, muito rigidas ou pouco adaptativas,
podem tornar um ambiente por demais diretivo e inadequado aos professores e suas

praticas.

2.9.NFR Framework

Na literatura, existe uma infinidade de definicdes pode ser encontradas de
requisitos ndo funcionais (NFRs).

De forma coloquial, os NFRs foram referidos como "-ilidades™ (por exemplo,
usabilidade) ou "-idades" (por exemplo, integridade), isto €, palavras que terminam com
a string "-ility" ou "-ity". Uma grande lista de tais palavras podem ser encontradas, por
exemplo, Non-Functional Requirements in Software Engineering. International Series in
Software Engineering, CHUNG, (2012). Existem muitos outros tipos de NFRs que
também ndo terminam com "-ilidade"”, como desempenho, facilidade de utilizacdo e
coeréncia.

Um trabalho importante em NFRs é o NFR Framework, Representing and Using
Nonfunctional Requirements: A Process-Oriented Approach. Mylopoulos, J. CHUNG
(2009), que desacopla O conceito de funcionalidade de outros atributos de qualidade e
preocupacdes para produtividade, tempo e custo, por meio de um nivel superior de

abstracdo. Ao invés de concentrando-se em expressar requisitos em termos de funcdes
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detalhadas, restricbes e Atributos, o NFR Framework concebeu a distincdo de NFRs
usando os conceitos de objetivo e softgoal.

O NFR Framework possibilita que as equipes de desenvolvedores produziam
solucBes personalizadas, considerando-se os aspectos do dominio e do sistema a ser
desenvolvido. Tais aspectos, incluindo requisitos ndo funcionais, requisitos funcionais,
prioridades e carga de trabalho, contribuem para a escolha do desenvolvimento de
alternativas para um sistema especifico. Desta forma, para lidar com o grande nimero de
possiveis alternativas de desenvolvimento, os desenvolvedores podem consultar os
catalogos. Estes catadlogos organizam experiéncia do passado, técnicas padrdo, e
conhecimento sobre RNFs particulares, suas interdependéncias (CHUNG, 2009).

O desenvolvedor, durante o processo de desenvolvimento de software tem que
que fazer escolhas, tomar decisdes, essas escolhas e decisdes tém papel importante em
aspectos como seguranca, performance, precisao entre outros. Na maioria das vezes, 0s
desenvolvedores focam nos requisitos funcionais, e os requisitos nao funcionais terminam
sendo implicitos e ndo documentados, fragilizando os atributos de qualidade, que
inevitavelmente terminam sendo vistos como consequéncia e ndo como algo planejado
(CHUNG et al., 2012).

O NFR Framework ajuda a manter um registro historico, pois as decisfes ficam
registradas em cada projeto e a criacdo de novos requisitos sempre € acrescentado no
grafico Softgoal Interdependency Graphs, facilitando visualiza¢cbes em novos projetos.

O framework oferece uma estrutura para representar e registrar a concepgao e

raciocinio dos processos em grafos, chamados Softgoal Interdependency Graph (SIG).

2.10. Softgoal Interdependency Graph

O NFR Framework € baseado principalmente no SIG que é um grafico de
softgoals interligados, onde cada um representa um NFR para o sistema em
desenvolvimento. Durante a obtencdo de requisitos, os softgoals abstratos sao
decompostos em softgoals filhos mais detalhadas e concretas que contribuem com
impacto positivo ou negativo ou, alternativamente, com composi¢des AND / OR ldgicas
para o softgoal dos pais, (CHUNG et al., 2012).

Cada softgoal tem um tipo e um tépico. Descompactando um softgoal em tipos
subtopicos e mais especificos de softgoals, leva em ultima instancia a chamadas de

operacdo nos nos finais do gréfico. OperacionalizacBes sdo diferentes tipos de
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implementacdo e técnicas de design que podem ser selecionadas para garantir um
resultado viavel. As operacionalizacdes podem ser usadas como especificacdes para o
sistema.

e Softgoals — Nuvens

e Softgoals NFR abstratos — Nuvens linhas finas

e Operacionalizagdes — Nuvens linhas grossas

e Links — Linhas com setas

e Label — Descrigéo

A Figura 07 mostra um exemplo de um SIG. Os simbolos de nuvem desenhados
com linhas finas sdo softgoals NFR abstratos e as nuvens mais grossas sao operacoes
concretas. O topico relevante é anotado entre colchetes que seguem a declaracéo de tipo.

Dentro do préprio framework NFR, podem existir catalogos especificos para
decomposicdes de tipo e topico, que apresentam as decomposi¢cGes comuns, permitidas

ou desejadas.
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Figura 07 — Softgoal Interdependency Graph.
Fonte (CHUNG et al., 2012).
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A medida que os softgoals sdo decompostos durante a elicitacdo NFR, as relacdes
de decomposicdo que conectam os softgoals e as operacionalizagdes indicam as
interdependéncias entre softgoals e operacionalizagdes. Quando hd uma flecha ou uma
linha, isso significa que os simbolos conectados possuem uma interdependéncia com a
direcdo da direcdo da ponta de uma seta do mais concreto e especifico, ao softgoal mais
generico e abstrato. Ao invés de interdependéncia bilateral (conectando apenas dois
simbolos), também pode haver interdependéncias AND / OR que tenham exatamente um
simbolo de softgoal de nivel superior anexado a dois ou mais subgoals. Além das
interdependéncias entre softgoals, as reivindicagfes podem ser inseridas para justificar
certas decisdes de rotulos. Na Figura 07, por exemplo, existe uma Reclamagéo de que a
contribuicdo negativa de "Validar acesso" ndo prejudica significativamente o "Tempo de
resposta”.

Os softgoals podem ser anotados com um rétulo. Os roétulos (veja Figura 08) sdo
usados para informar o status de softgoals e operagdes. O rétulo tipicamente denota uma
decisdo para selecionar um determinado método ou técnica para operacionalizar um
softgoal. Para os softgoals mais abstratos, o rétulo descreve o estado de todos os outros
NFRs logicamente por baixo, uma vez que o efeito das criancgas se propaga para cima no

SIG através de interdependéncias.

Symbol Name Explanation
y Satisfied The softgoal is fulfilled or chosen to be implemented.
W+ Weakly satisfied |There is some positive support to the softgoal.
u Undecided Realization of the softgoal neither confirmed nor denied.
W- Weakly denied |There are some indicators against fulfilling the softgoal.
. Softgoal can not be realized or is chosen not to be
X Denied )
implemented.
Lightning Conflict There a‘re conflicting cfontrlbutmns to this softgoal. Some
supporting, some against.

Figura 08 - Etiquetas de Softgoal.
Fonte (CHUNG et al., 2012)
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As interdependéncias bilaterais sdo anexadas com informagdes sobre a
contribuicdo do subgoal para o objetivo principal. Eles sdo anotados ao lado do simbolo
de seta de contribuicdo. As contribuicdes sdo explicadas na Figura 09. Ao avaliar o SIG,
as contribuicGes junto com os rétulos dos softgoals da crianca determinam o rétulo dos
softgoals dos pais. A contribui¢do atua como um multiplicador onde um sinal negativo

inverte o valor multiplicado de uma etiqueta.

Smbolhontribution Explanation
++ MAKE |Child label is stmngly pmpagated to parent.
+ HELP |Child label is somewhat propagating to parent.

= EQUAL |The two softgoals share the same label.
- HURT |Megated child label somewhat propagating to parent.
= BREAK [Child label strongly is negated and propagated to parent.

? |UNKNDWN Interdependency unknown, child does not affect to paren

Figura 09 - Contribuices SIG.
Fonte (CHUNG et al., 2012).
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Capitulo 3

Mapeamento Sistematico

Um mapeamento sistematico de engenharia de software é um método definido
para construir um esquema de classificacdo e estruturar um campo de interesse na
engenharia de software. A analise dos resultados concentra-se nas frequentes publicacfes
para categorias dentro do esquema. Deste modo, a cobertura do campo de investigacao
pode ser determinada. Diferentes facetas do esquema também podem ser combinadas para
responder a perguntas de pesquisa mais especificas (KITCHENHAM & CHARTERS,
2007).

3.1.Introducéo

Na proporcdo que o universo de pesquisa evolui, percebe-se uma crescente
possibilidade de resultados disponiveis, havendo a necessidade de realizar um resumo e
mostrar uma visdo geral. E notdrio que nos campos de pesquisas existem metodologias
mais especificas, onde pesquisadores tem buscado usar com mais frequéncia, a exemplo,
medicina baseada em evidéncias. Até pouco tempo, esse método ndo era usado na
Engenharia de Software. Entretanto, a engenharia de software tem buscado pautar suas
experiéncias baseadas em evidéncias, como afirma (KITCHENHAM et al., 2004) que
concentrou seus esforcos em novos métodos de pesquisa empiricas e sistematicas.
BUDGEN et al., (2007) propde para uma apresentacdo mais estruturada dos resultados,
utilizando, por exemplo, resumos estruturados.

O mapeamento sistematico € uma metodologia que tem sido largamente
negligenciada na engenharia de software. Até onde sabemos, ha apenas um exemplo claro
de um estudo de mapeamento sistematico dentro da engenharia de software (BAILEY et
al., 2008). Raz0es para isso pode ser que até agora ha pouca consciéncia do método e ndo
h& orientagcbes fornecidas de como aplicar 0 método em engenharia de software. Um
estudo de mapeamento sistematico fornece uma estrutura do tipo de relatorios de pesquisa
e resultados que foram publicados categorizando-os e muitas vezes dando um resumo

visual, 0 mapa dos seus resultados. Muitas vezes, requer menos esforco, proporcionando
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uma visdo geral mais grosseira. Anteriormente, estudos sistematicos de mapeamento em
engenharia de software foram recomendados principalmente para areas de pesquisa onde
ha falta de estudos primarios relevantes e de alta qualidade (KITCHENHAM and
CHARTERS, 2007).

Segundo (KITCHENHAM and CHARTERS, 2007), identificar, avaliar e
interpretar todas as pesquisas relevantes e acessiveis para uma questao particular, tépico
ou area de interesse, € algo inerente do mapeamento sistematico. Dessa forma, se propde
identificar o estado da arte com o objetivo de elaborar a contextualizagdo da pesquisa e 0
seu embasamento tedrico (PRODANOV and FREITAS, 2013), proporcionando ao
pesquisador atualizagc6es acerca de conhecimentos especificos do assunto em questdo. O

processo de conducdo é apresentado na Figura 10.

Definir
e Estudo -
S L Definir palavras -
£ preliminar - L5 | Definir bases
8 —» questdes de chave e
@ sobre ; para busca
= busca Strings de
- contexto
buscas
2 Executar Selecionar
o -
3 buscas nas | estudos |—{Extrair dados
& bases encontrados

Sintetizar »f Anslise dos
resultados Resultados

Andlise

Figura 10 - Processo de condugio.
Fonte: (ALENCAR et al., 2011).
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3.2.Fase de planejamento

Adaptamos e aplicamos mapeamento sistematico a engenharia de software em um
estudo focado na variabilidade da linha de produtos de software (MUJTABA et al., 2008).
A seguir, detalhamos o processo que usamos. Também discutimos algumas das escolhas
no mapa sistematico por BAILEY et al., (BAILEY et al., 2008).
e Definicdo da pergunta de pesquisa;
e Escopo da Revisao;
e Condugdo da Pesquisa;
e Todos os artigos;
e Triagem de Artigos;
e Artigos Relevantes;
e Palavras-chave usando resumos;
e Esquema de classificagao;
e Processo de Extracdo e Mapeamento de Dados;
e Mapa Sistematico.
As etapas essenciais do processo de nosso estudo de mapeamento sistematico séo
as definicOes de questOes de pesquisa, a realizacdo de busca de artigos relevantes, a
triagem de artigos, o uso de palavras-chave de resumos e a extracdo e mapeamento de
dados. Cada etapa do processo tem um resultado, sendo o resultado final do processo o

mapa sistematico.

3.2.1. Questdes de Pesquisa

e Q.1 - Quais os requisitos a considerar na especificacdo de um software
educacional do varejo;
e Q.2 - Quais abordagens sdo usadas para representar os requisitos para um

Sistema Educacional do Varejo.

3.2.2. Palavras-chave
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Em (PETERSEN et al., 2008) keywording € uma maneira de reduzir o tempo
necessario para desenvolver o esquema de classificacao e garantir que o esquema leva em
consideracao os estudos existentes. Keywording é feito em duas etapas.

Primeiro, os revisores leem resumos e procuram palavras-chave e conceitos que
refletem a contribuicdo do artigo. Ao fazé-lo, o revisor também identifica o contexto da
pesquisa. Quando isso é feito, os conjuntos de palavras-chave de diferentes artigos sdo
combinados em conjuntos para desenvolver um alto nivel de compreensdo sobre a
natureza e a contribuicdo da pesquisa.

Isso ajuda os revisores a criarem um conjunto de categorias representativas da
populacdo subjacente. Quando os resumos sdo de ma qualidade para permitir que
palavras-chave significativas sejam escolhidas, os revisores podem optar por estudar
também as se¢des de introducdo ou conclusdo do artigo. Quando um conjunto final de
palavras-chave foi escolhido, eles podem ser agrupados e usados para formar as
categorias para 0 mapa.

As palavras-chaves foram identificadas a partir das questdes de busca criadas para
essa pesquisa e estdo relacionadas na tabela a seguir, em inglés e portugués. As palavras
séo apresentadas no

Quadro 03. Palavras-Chave na string de busca.

requirements catalog, requirements software, learning environment, software development,
software engineering, educational software, educational games, mobile learning, retail, intelligent

learning environment, e-learning.

catalogo de requisitos, software de requisitos, ambiente de aprendizagem, desenvolvimento de
software, engenharia de software, software educacional, jogos educacionais, aprendizagem

movel, varejo, ambiente de aprendizagem inteligente,

3.2.3. Strings de busca

Nesse processo de busca por evidéncias na literatura, para cada uma das questdes
(Q1 e Q2), foi montada uma sequéncia com palavras-chave (strings) para melhor
representar o que se procura. Essas strings sdo utilizadas nos mecanismos de buscas das
bases digitais onde os trabalhos estdo disponiveis. Quando necessario essas strings
receberdo adaptacdes de acordo com o mecanismo de busca. Para essa pesquisa, as strings

séo apresentadas, no idioma inglés, Quadro 04.
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Quadro 04 - String

String

(("requirements catalog” OR "learning environment for retail" OR "software
development™ OR "software engineering”™ OR "requirements™) AND (“educational
software” OR "educational games™ OR "ubiquitous learning” OR "mobile learning"
OR "blended learning™ OR "e-learning” OR "intelligent learning environment™ OR

"Learning Environment"))

3.2.4. Critérios de inclusao e exclusao

Para obter resultados coerentes com o objeto da pesquisa e seleciona-los nas bases
digitais foram definidos os critérios de inclusdo e exclusdo expressos no Quadro 05.

Quadro 05 - Critérios de inclusdo e exclusdo

Critérios de Inclusdo Critérios de Excluséo
e Estudos que abordem processo de e Artigos que ndo apresentam a
aprendizagem com utilizacdo de especificacdo das caracteristicas de
software educativo e/ou gamificac&o; Sistemas Educacionais;
e Estudos disponiveis digitalmente; e Trabalhos duplicados.

e Estudos completos;

e Estudos primarios;

e Estudos em inglés ou portugués.

3.2.5. Bases de busca

Para 0 mapeamento sistematico, foram realizadas duas linhas de atuacdo a busca
manual e automatica. Os engenhos de pesquisas usados na busca automatica foram:
IEEEXplorer, ACM Digital Library e periddicos. Na busca manual, os anais foram
selecionados em eventos nacionais como: Simposio Brasileiro de Informatica na
Educacdo (SBIE), periddicos da Revista Brasileira de Informatica na Educacao (RBIE),
Revista Novas Tecnologias na Educacdo (RENOTE) e em participacfes de apresentacao

de dissertacdes nas Universidades Federal e Rural de Pernambuco.
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O Quadro 06 apresenta os respectivos sites das fontes de buscas utilizadas. A
busca manual é importante porque ela pode diminuir problemas de indexacao de artigos
que estdo localizados nas bibliotecas digitais, e podem existir outros estudos relevantes

que ndo utilizam as palavras chaves que foram previstas neste mapeamento sistematico.

Quadro 06 - Fontes de busca utilizadas no mapeamento sistematico.

Engenho de busca Site
ACM Digital Library dl.acm.org
IEEEXplorer ieeexplore.ieee.org/
Eventos nacionais Site

Simp6sio Brasileiro de Informética na | http://www.br-ie.org/index.php/anaissbie
Educacéo (SBIE)

Periédicos Site

Revista ~Novas Tecnologias na | http://seer.ufrgs.br/index.php/renote/issue/ar
Educacdo (RENOTE) chive

Busca manual Local

Participagdo em apresentacdo de | UFPE e UFRPE

dissertacoes

A sele¢do dos trabalhos foi conduzida por buscas manuais e automaticas. Ambas
as estratégias seguiram trés etapas, a saber: (i) leitura do titulo, resumo e palavras-chave
(se houver); (i) leitura da introducdo e conclusdo e exclusdo dos trabalhos duplicados;
(iii) leitura completa dos trabalhos e extracdo dos dados. O periodo pesquisado ficou entre
2010 a 2016.

O Quadro 07 apresenta com detalhes o quantitativo dos trabalhos incluidos e
excluidos em cada etapa. Inicialmente foram retornados (engenhos de busca) e estavam
disponiveis (eventos nacionais e periodicos) 572 artigos. A primeira etapa ficou um saldo
de 98 artigos e foram excluidos 474 trabalhos, a segunda etapa teve um saldo 53 artigos,
nos quais 45 foram excluidos. Por fim, a terceira etapa ficou um saldo 22 artigos e houve

31 exclusoes.

Quadro 07 - Quantitativo dos trabalhos incluidos e excluidos no mapeamento sistematico
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12 Etapa 28 Etapa 32 Etapa
Fontes Resultado - - -
Excluidos | Saldo | Excluidos | Saldo | Excluidos | Saldo
IEEEXplore Digital |, 54 50 14 36 22 14
Library

ACM Digital Library 441 409 32 25 07 04 03
RENOTE 10 04 06 02 04 02 02
(SBIE) 09 04 05 02 03 02 01
UFRPE e UFPE 08 03 05 02 03 01 02
Total 572 474 98 45 53 31 22

3.2.6. Ameagas a validade

O mapeamento sistematico foi conduzido em etapas bem definidas, contudo,

algumas limitagOes estdo presentes:

Esta pesquisa foi conduzida por uma pessoa (autor deste trabalho), sob o
acompanhamento e supervisao do orientador;

O autor deste trabalho ndo € especialista na identificacdo dos requisitos,
foi realizada através das informacdes fornecidas pelas buscas realizadas;
Na utilizacao de outras bases de dados, os resultados porém ser diferentes
aos apresentados nesta pesquisa;

Os termos utilizados na string de pesquisa ndo contemplam todos os
sinbnimos existentes para os termos utilizados, sendo insuficiente para
coletar todos os trabalhos que sdo relevantes;

Uma vez que para a pesquisa aqui planejada, houver alteracdo na data,

resultados diferentes podem ser apresentados.

E importante deixar claro que esta pesquisa utilizou a rede interna da UFRPE para

coletar os trabalhos disponiveis

3.3.Analise dos dados

O Gréfico 01 mostra a quantidade de estudos primarios selecionados pelas fontes

de buscas. Onde o maior numero de publicac6es deriva da ACM e em segundo lugar o

IEEE.

Grafico 01 — Distribuicao por fontes de busca.
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Dissertagdes | 2
UFRPEe UFPE || 8
(sBiE) J 9
RENOTE | 10
IEEEX;?Iore Digital _ 104
Library

No Grafico 02 nota-se nos anos 2010 a 2014 uma evolugdo nas pesquisas, porem,
nos anos seguintes entre 2015 e 2016, esses resultados sdo logo reduzidos. A principio a
interpretacdo que se tem é a pouca publicacdo de contetdos relacionados ao assunto, mas,
ndo a falta de interesse, pois o assunto abordado € algo ainda pouco discutido.

Graéfico 02 — Distribuicdo temporal das pesquisas.

24%

19%
17%
16%
14%
7%
3%

2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016

Gréfico 03 apresenta um maior percentual dos estudos dos tipos Jogos
educacional, pois, como afirma NICOLETTI E FILHO, (2010) os jogos educativos
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possibilitam ao aluno aprender de forma natural, prazerosa e dindmica, porque trazem
desafios que despertam o interesse na busca do conhecimento, além de oferecer um maior
envolvimento social ente os alunos, bem como a formacdo de conceitos éticos, de
solidariedade, de regras, de trabalho em grupo e respeito matuo.

Grafico 03 — Tipos de estudos.

B Jogos educacionais ® Ambiente de aprendizagem ® Aprendizagem moével

3.4.Questéo de Pesquisa 01

Quais os requisitos a considerar na especificagdo de um software educacional do
varejo?

Nos resultados do mapeamento sistematico aqui apresentado, ndo foi possivel
encontrar resultados que sejam especificos para a area do varejo, porém, é possivel
encontrar resultados para sistemas educacionais de aprendizagem, como apresentado no
Quadro 08.



Quadro 08 — Lista de requisitos selecionados.
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Requisitos Artigos

Ambiente colaborativo 05
Auto eficacia 08
Autonomia de aprendizagem 09
Avaliacéo 06
Confianca 04
Curiosidade 03
Exibir feedback construtivo 11
Historia 06
InstrugBes claras 05
Interatividade 10
Motivacao 07
Narrativa 05
O conteldo proposto deve se relacionar com a area do varejo 04
O sistema deve propor ao usuario construir solu¢des possiveis para cada 08
problema apresentado

Objetivos 08
Possuir atividades que proporcionem coopera¢do entre os aprendizes 06
durante a utilizacdo do sistema

Possuir desafios 08
Problemas reais 06
Promover interacOes e estimular o trabalho em grupo 03
Promover interagdes entre 0s USUArios e entre 0 Usuario e o sistema 04
Propor reflexdes criticas ao trabalhar os contetidos 10
Realizacgdes 09
Relacionamentos 11
Relevancia 04
Resolucéo de problemas 07
Retorno de aprendizado 12
Seguranca contra falha 03
Socializacdo 04
Usabilidade 04

Fonte: Dados da pesquisa.
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O estudo aponta diferentes requisitos que sao utilizados no desenvolvimento de
softwares educacionais e em nenhum deles existe algo relacionado especificamente a area
do varejo, que € base de interesse desta pesquisa. No entanto, com essas informacdes,
sera possivel construir um documento de requisitos que seja educacional, porém,
vocacionado para a area do varejo. Para tal, serdo utilizados outros métodos como estudo
de caso, validacdo por profissionais da area e entrevistas, que dardo suporte a esta

afirmacéo.

3.5.Questéo de Pesquisa 02

Quais abordagens sdo usadas para representar os requisitos para um Sistema
Educacional do Varejo?

Da mesma forma com a primeira pergunta o estudo relaciona diferentes
abordagens que sdo utilizadas na construcdo de um software educacional, porém, nao
especificamente para uma &rea Unica, que no caso deste estudo, seria a area de varejo. Os
dados foram analisados e foi observada uma abordagem que é utilizada em maior escala,
a abordagem Construtivista.

Seguindo a mesma linha de raciocinio de REZENDE, (2003), o construtivismo
tem se tornado ultimamente a abordagem tedrica mais usada para nortear a construcdo de
contetdos didaticos informatizados, especialmente o de ambientes multimidia de
aprendizagem. Podemos considera-lo como um guarda-chuva que tem dado origem a
diferentes propostas educativas que incorporam novas tecnologias, as vezes de forma
implicita, as vezes de forma explicita. O fato de a abordagem construtivista ser hoje
dominante, ndo se entende que é uma tendéncia Unica refletida nos materiais didaticos,
mesmo porque a ideia de construcdo do conhecimento esta presente na obra de varios
autores, como Piaget, VVygotsky, Wallon, Paulo Freire, Freud, entre outros.

Por outro lado, GOMES, (1999), apresenta uma vVvisdo que no modelo
construtivista parte do pressuposto de que existem representacOes internas de
conhecimento nos esquemas mentais; a inferéncia desse conhecimento é tecnicamente
possivel para um especialista e representa o dado principal do estudo da aprendizagem
mediada pelo uso da interface. De uma formal geral, conceitos como esquemas mentais
e instrumentos (VERGNAUD, 1997; RABARDEL, 2001) sdo adequados a modelagem

da aprendizagem que ocorre no uso de uma interface.
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3.6.Sintese do capitulo

Neste capitulo foram apresentados o processo do mapeamento sistematico da
literatura que identificou dos 572 resultados, 22 trabalhos relevantes a esta pesquisa, onde
foram extraidos resultados que dardo suporte ao desenvolvimento do catalogo de
requisitos para auxiliar o desenvolvimento de softwares educacionais voltados para a area

do varejo — EduRetail.
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Capitulo 4

Catalogo de Requisitos

Neste capitulo sera apresentado o catdlogo de requisitos para auxiliar o
desenvolvimento de softwares educacionais voltados para a area do varejo — EduRetail

1.0 e EduRetail 2.0, como foi 0 processo de concepcédo e o processo de avaliagao.

4.1.Construcéo do catédlogo EduRetail 1.0

A etapa de desenvolvimento do catadlogo utilizou as orientaces de CHUNG

(2012) em seu trabalho sobre NFR Framework. Este processo pode ser observado na

Figura 11.
: e Busca por requisitos (mapeamento)
M e |dentificar prioridades dos requisitos
3 e Decompor os requisitos
e Analisar os interacionamentos entre os
4 requisitos

Figura 11 — Processo de construcao do catalogo
Fonte: Oliveira, M.P.
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4.1.1. Busca por requisitos

Nesta etapa foi realizado o mapeamento baseado em PRODANOV e FREITAS,
(2013), que propGe identificar o estado da arte com o objetivo de elaborar a
contextualizacdo da pesquisa e 0 seu embasamento tedrico proporcionando ao
pesquisador atualizacdes a cerca de conhecimentos especifico do assunto em questdo. O
processo de condugéo foi:

Planejamento

e Definir questdes de busca;
e Definir palavras chaves e Strings de buscas;
e Definir bases para a busca.
Execucéo
e Executar buscas nas bases;
e Selecionar estudos encontrados;
e Extrair dados
Anélise
e Sintetizar resultados;
e Analise dos resultados.

O conteudo a ser buscado deriva de trabalhos que tratam sobre softwares
educativos, com o resultado do mapeamento, foi possivel alcancar a identificacdo dos
requisitos, nos quais estardo no catalogo de requisito aqui proposto. Para satisfazer as
operacionalizagdes foram feitas buscas manuais os quais resultaram no grupo de 11
caracteristicas principais e 34 requisitos ndo funcionais. O processo de busca dos

requisitos pode ser observado na Figura 12.
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¢ 146 requisitos

Resultado do mapeamento

Removendo 74 requisitos L 72 requ |S|t05
duplicados

Andlise e adequacdo das 0 c

teorias de aprendizagem L 72 I'eq uisitos

(Piaget, GEE,
Ausubell,Vygotsky)

Removendo 38 e 34 reqUiSitOS

com o mesmo
sentido / objetivo

/@ 34 requisitos

Figura 12 — Processo de busca dos requisitos.
Fonte: Elaboragdo Propria

4.1.2. Identificar prioridade dos Requisitos em SIG

Em seguida foi realizado a busca em identificar dos requisitos ndo-funcionais os
quais aparecem com maior prioridade. Com a identificacdo realizada foi criado um SIG
inicial, e serdo decompostos até que seja localizada uma operacionalizacdo que satisfaca.
Foram identificados como os requisitos de mais alto nivel de prioridade que faca relagdo
as caracteristicas de construcdo do conhecimento, autonomia do aprendiz, adaptével
ao nivel do aprendiz, cooperacao / colaboracdo, interacdo social, narrativa, historia,
curiosidade, confianca, seguranca contra falha e usabilidade. Essas caracteristicas se

apresentam como fundamentais em um software educativo e estdo representadas na

Figura 13.
Contrucdo do Autonomia do Adaptavel ao nivel do Cooperacao/Colaboracao Interacdao
conhecimento aprendiz aprendiz social
Marrativa Histdria Curiosidade Confianca Seguranca contra

falha

Usabilidade

Figura 13 — SIG das caracteristicas dos requisitos.
Fonte: Oliveira, M.P.
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4.1.3. Decomposicao dos requisitos em SIG

Nesta etapa foi realizada a decomposi¢éo dos requisitos que compde cada uma
das caracteristicas apresentadas na Figura 13, sendo apresentadas em SIG de forma
separada nas Figuras 14 a 24, pois por limitacdo da plataforma, o grafico ficou bastante
grande dificultando o processo de andlise e interpretacdo das informacdes. Até 0 momento
ndo esta sendo apresentado os requisitos funcionais, dado o fato de somente ap0s a versao
2.0 do catalogo EduRetail.

I'-1~c:|-tr-.|r:i;a‘;|\¢ /elacmna mentos

Pmpor Contrugao do Pﬂ-ssulr
reflexdes conhecimento desafios
B(Ihll‘ feedback Retorno de Reallzagues

construtivo aprendizado

Figura 14 — SIG Construgdo do conhecimento.
Fonte: Oliveira, M.P.

mterath\# / vallagao
> X

Auta Autonomia do Objetivos

Eﬁcacua / aprendiz
Sulugou Autonomia de Resolugao de
possiveis aprendizagem problemas

Figura 15 — SIG Autonomia do aprendiz.
Fonte: Oliveira, M.P.
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>

Adaptavel ao nivel do

aprendiz
Conteido Instrugts Problemas Relevancia
relacionado a claras reais

area

Figura 16 — SIG adaptavel ao nivel do aprendiz.
Fonte: Oliveira, M.P.

Cooperacao/Colaboragdo
Atividades de Ambiente
Cooperacdo e colaborativo

colaboracdo

Figura 17 — SIG Cooperacao / colaboracdo.
Fonte: Oliveira, M.P.

Pw_:mover interagbes e Promover interacbes
estimular o trabalho em entre usuario e usuarios

grupo e o sistema

Socia Ilzagao

Figura 18 — SIG interacéo social.
Fonte: Oliveira, M.P.
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>

MNarrativa

Enredo explicito e
implicito

Figura 19 — SIG Narrativa.
Fonte: Oliveira, M.P.

>

Histdria

Referéncias
contextuais

Figura 20 — SIG Histdria.
Fonte: Oliveira, M.P.

Curiosidade

Interesse

Figura 21 — SIG Curiosidade.
Fonte: Oliveira, M.P.
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Confianca

Confiante

Figura 22— SIG Confianca.
Fonte: Oliveira, M.P.

Seguranca contra
falha
Seguranca

Figura 23 — SIG Seguranga contra falha.
Fonte: Oliveira, M.P.

u sabllldade /Us:l:uhd)/\ Desem penho
u nlform idade Sim pllmdad e Opera hllldade Intmtn.ndade

Figura 24 — SIG Usabilidade.
Fonte: Oliveira, M.P.
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4.1.4. Relacionamentos

Neste quarto processo, uma vez realizada as decomposicdes, 0s requisitos foram
organizados 0s relacionamentos por suas caracteristicas principais, porém, sendo
relacionada por todo o conjunto de requisitos ndo funcionais.

Da Figura 25 a 35, serdo apresentados respectivamente os SIG das relagdes:
construcdo do conhecimento, autonomia do aprendiz, adaptavel ao nivel do aprendiz,
cooperacdo / colaboracdo, interacdo social, narrativa, historia, curiosidade, confianca,

seguranca contra falha e usabilidade.

Referéncias
contextuais

Enredo explicito e

implicito
Relevancia
Promover interacbes e Operabilidade
estimular o trabalho em {::)
Relacionamentos £ Construcio do £ Uniformidade
.conhecimento O
Intuitividade
Usabilidade

Desempenho

Resolugdo de

Exibir feedback 2 :
construtivo 2 ISUAFI0 € USUarios problemas
e o sistema

Retorno de Contendo

aprendizado relacionado a
area
Problemas
reais

Realizagbes Atividades de
cooperacdo e
colaboracio

Figura 25 — Relacionamento SIG Construgdo do conhecimento.
Fonte: Oliveira, M.P.
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>

Referéncias

Motivacdo
contextuais

Propor
reflextes

g
{ } 'E.{ }

=

a

&

]

Enredo explicito e

implicito
Relevancia
Promover interacies Operabilidade
estimular o trabalho em C} {:}
Relacionamentos i Autonomia do + Uniformidade
A prendiz
' . Intuitividade
Usabilidade

Desempenho

+
Resolugdo de
problemas
Retorno de Conteddo
aprendizado relacionado a
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Figura 26 — Relacionamento SIG Autonomia do aprendiz. Todos 0s requisitos

contribuem para a caracteristica autonomia do aprendiz.
Fonte: Oliveira, M.P.
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Figura 27 — Relacionamento SIG adaptavel ao nivel do aprendiz. O requisito
uniformidade entende-se que para que seja adaptavel a cada nivel do aprendiz, devera ter
varios formatos, desta forma, ndo contribui diretamente para a caracteristica construcdo
do conhecimento.

Fonte: Oliveira, M.P.

77



78

Motivacdo Referéncias
contextuais

Enredo explicito e
Relevancia

implicito
Promover interagbes e Operabilidade
estimular o trabalho em + {::}
o ) -
Relacionamentos b T Cooperacao | + Uniformidade
£ Colabora . \
C} ucoes Intuitividade
possiveis K
Possuir Usabilidade
desafios
Desempérho
Exibir feedback
construtivo

Resolucdo de
problemas

Retorno de Conteido
aprendizado relacionado a

area
Objetivos Problemas
reais
Realizacbes Atividades de
cooperagdo e
colaboracao

Figura 28 — Relacionamento SIG Cooperacéo / colaboracao. Todos 0s requisitos
contribuem para a caracteristica cooperacdo/colaboracao.

Fonte: Oliveira, M.P.
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Figura 29 — Relacionamento SIG interacdo social. Todos os requisitos contribuem para
a caracteristica interacédo social.

Fonte: Oliveira, M.P.
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Figura 30 — Relacionamento SIG Narrativa. Todos 0s requisitos contribuem para a
caracteristica narrativa.

Fonte: Oliveira, M.P.
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Figura 31 — Relacionamento SIG Histdria. Todos os requisitos contribuem para a
caracteristica historia.

Fonte: Oliveira, M.P.
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Figura 32 — Relacionamento SIG Curiosidade. O requisito simplicidade

entende-se que ndo é contributivo para despertar a curiosidade, desta forma, ndo

colabora diretamente para a caracteristica curiosidade.

Fonte: Oliveira, M.P.
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Figura 33— Relacionamento SIG Confianca. Todos os requisitos contribuem
para a caracteristica confianca.
Fonte: Oliveira, M.P.
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Figura 34 — Relacionamento SIG Seguranca contra falha. Todos os requisitos
contribuem para a caracteristica seguranca contra falha.

Fonte: Oliveira, M.P.
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Figura 35 — Relacionamento SIG Usabilidade. Todos os requisitos contribuem para a
caracteristica usabilidade.

Fonte: Oliveira, M.P.

4.2. O catéalogo EduRetail Verséo 1.0

Ente catalogo é um ponto inicial para a construcdo de um Software Educacional, porém, o
objetivo deste trabalho é propor um catalogo de requisitos para auxiliar o desenvolvimento de
softwares educacionais voltados para a area do varejo. Para tal tarefa, serd utilizado outros
métodos como estudo de caso, validagao por profissionais da rea, entrevistas, que dardo suporte
a construcdo do catadlogo EduRetail Versdo 2.0.
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EduRetail VVerséo 1.0 - Requisitos Nao Funcionais

Teorias de

Aprendizagens

Caracteristicas

Requisitos N&o Funcionais

Aplicagdo

Construtivismo,
Assimilacéo, interacéo
(Jean Piaget)
Conhecimento intuitivo,
Distribuicéo, Significado
situado, Prética,
sondagem,
Conhecimento intuitivo,
Inteligéncia incorporada
(GEE)

Construcédo do

conhecimento

Exibir feedback construtivo
Retorno de aprendizado

RealizacGes

Gerar feedback visual; Mensagens com dicas; Mensagens com incentivos
diante dos erros;

Retorno fornecido depois de completar determinadas atividades;

O objetivo claro para alcancar no final de um tépico ou um médulo o
resultado.

O Software Educacional oferece sensacdo de realizacéo, de objetivos

cumpridos.

Possuir desafios

Motivar usuarios a alcangcarem objetivos gerais e/ou especificos de forma
direta e/ou indireta. O usuério tem que superar todos 0s obstaculos e
desvantagem que sdo apresentados. Um desafio que se adapte a habilidade do
usuario ajuda no engajamento. O desafio ndo pode ser nem muito dificil nem

muito facil.

Propor reflexdes criticas ao
trabalhar os conteddos
Relacionamentos

Motivacao

Fazer reflexdes criticas; estratégicas pedagogicas.

As interagdes sociais podem criar sentimentos de camaradagem, status e
altruismo.

A influéncia do Software Educacional na motivagdo do usuario. Disposic¢do do

usuario para participar no processo de aprendizagem.




87

Autonomia do

aprendiz

O sistema deve propor ao
usuario construir solugdes
possiveis para cada
problema apresentado
Autonomia de
aprendizagem

Resolugéo de problemas
Objetivos

Avaliagdo

Auto eficacia

Interatividade

Utilizar estratégias pedagdgicas para propor desafios no qual o usuario possa
desenvolver vérias solucgdes possiveis;

Estimular o usudrio a utilizar estratégias na resolugdo dos problemas.

Usuério pode realizar agcbes autonomamente no processo de completar tarefas
do Software Educacional. O usuario aprende o contetdo e desenvolve suas
habilidades de acordo com o conhecimento.

Ambiente que permita o usuario se engajar em resolucdes de problemas.

Os usuarios sdo mais engajados ao ter que trabalhar em tarefas especificas de
aprendizagem.

Engajamento ocorre onde ha uma conex&o entre as metas e os valores proprios
dos usuarios. Os objetivos de aprendizagem ndo sdo metas de jogos, a menos
gue estejam alinhados corretamente.

AvaliacOes para testar, perceber e confirmar as habilidades e os
conhecimentos adquiridos.

Usuério tem a sensacao de que é capaz de executar as tarefas propostas.

O usuério consegue ter uma resposta do Software Educacional para suas

acoes.

Construtivismo,
Assimilacéo (Jean

Piaget)

Adaptavel ao nivel

do aprendiz

O conteldo proposto deve
se relacionar com a area do
varejo

Instrugdes claras

Problemas reais

Contextualizar o contetdo, considerando 0s conhecimentos gerais dos jovens
e associa-los aos conteidos na area do varejo.

Para envolver o usuério informar claramente os critérios de sucesso representa
0 sucesso como um objetivo realista. Instrugdes devem ser fornecidas e

acessiveis sempre.
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Aprendizagem
significativa (David
Ausubel)

Modelos culturais sobre
0 mundo (GEE)

Relevancia

Problemas propostos sdo problemas relacionados ao mundo real e podem ter
solucdes reais.

Relacéo do que se esta aprendendo com a realidade. O usudrio sente que 0 que
esta aprendendo é pertinente ao seu mundo melhora ainda mais as atitudes de

aprendizagem e desempenho académico.

Construtivismo (Jean
Piaget)
Sécio-interacionismo,
Interacdo (Vygotsky) e
Aprendizagem baseadas
em projetos

GEE - Transferéncia;

Grupo de afinidade

Cooperagéo /

Colaboracéo

Possuir atividades que
proporcionem cooperagao
entre 0s aprendizes durante
a utilizacdo do sistema

Ambiente colaborativo

Ofertar apoio e exercicios ao trabalho colaborativo.
O usuario é induzido a resolver desafios em conjunto com outros usuarios.
Conexdo com outros usuarios muda a forma os usuarios pensam, sentem e se

comportam.

Construtivismo,
Interacédo (Jean Piaget),
Socio-interacionismo

(Vygotsky)
Distribuicéo

Interagdo Social

Promover interagtes e

estimular o trabalho em

grupo

Promover atividades que estimulem a formacéo de grupos

Promover interacdes entre
0S USUArios e entre o0 usuario

e 0 sistema

Comunicar através das ferramentas: Enquete; Chat; Comunicagdo por voz; E-
mail; Ferramenta de conversacdo em tempo real; Forum; Mensagens;

Interatividade entre o aprendiz e o professor
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Socializacdo Interaces com outros usuarios.
Interagdo (Jean Piaget) Um enredo explicito ou implicito que tem a sua propria légica interna
Informacdo sob demanda | Narrativa Narrativa consistente e seguir um determinado contexto. Combinar diferentes tipos de
(GEE) tarefa em uma unidade coerente para sustentar o engajamento do usudrio.
Assimilacéo (Jean o o ) ] ) }
piage) Adicionar referéncias contextuais e complexidades de interacdo para o
1age L L . A .
. Historia Histdria Software Educacional, aprofundando a experiéncia do Software Educacional e
Rotas multiplas (GEE) ] 3 .
ampliando a compreensdo do usuario.
Acomodagcdo (Jean Vontade de aprender e interesse em descobrir coisas novas. Informac6es
Piaget) Curiosidade Curiosidade surpreendentes. A curiosidade esta intimamente relacionada a motivacéao
intrinseca.
Acomodagdo (Jean . ) ) ] ]
] ) ) O usurario se sente livre e confiante no ambiente do Software Educacional
Piaget) Confianca Confianca

Sondagem (GEE)

assim reduzindo a ansiedade de aprendizagem e garantindo uma maior

motivacao.

Assimilacdo (Jean
Piaget)

Aprendizagem continua
(GEE)

Seguranga contra
falha

Seguranga contra falha

Ambiente onde é possivel colocar as habilidades em préatica e cometer erros

sem repercussdes no mundo real.

Comprometimento com

aprendizagem (GEE)

Usabilidade

Usabilidade
Uniformidade
Simplicidade

Facilidade do Software Educacional de ser compreendido e utilizado.
Capacidade de manter uma forma Unica

Capacidade de ndo apresentar dificuldades ou obstaculos
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Operabilidade
Intuitivo

Desempenho

Capacidade de estar operacional

Capacidade de operar adequadamente
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4.3.Avaliacdo do catalogo EduRetail 1.0

Para validar a coeréncia do catilogo e sua aplicacdo no desenvolvimento de
softwares educacionais, sera apresentado o método utilizado para as duas avaliacdes.
Finaliza-se com os resultados que mostraram a eficacia do EduRetail 1.0 na identificacao

de requisitos ndo-funcionais.

4.3.1. Planejamento

No processo de validacdo da primeira versdo do catalogo, foi proposto o formato
de questionario online como instrumento de coleta dos dados. O grupo de participantes
foi composto de profissionais especialistas no desenvolvimento de softwares
educacionais. Para obter um maior resultado no preenchimento das respostas, foi
realizado um primeiro contato com os participantes, no intuito de contextualizar sobre a

importancia da pesquisa no exercicio laboral de softwares educacionais.

4.3.2. Questionarios

A construcdo do questionario foi validada durante as reunides entre o pesquisador
e o orientador deste estudo. O questionario contemplou perguntas abertas onde nao
existem categorias preestabelecidas, as quais o entrevistado pode responder de forma

espontanea e fechadas que existem categorias diferenciadas.

4.3.3. Perfil dos participantes

Para a realizacdo desta etapa, foi feita uma busca manual na Internet de
profissionais que atual em empresas de tecnologia que trabalham com o desenvolvimento
de softwares educacionais no Nordeste. A pesquisa resultou em profissionais nas
seguintes empresas: LTI Tecnologia - PE, Braide Informatica — CE, CESAR - PE, Aurus
— PE. Também foram convidados para participar discentes e docentes do curso de
Licenciatura em informética da Universidade Federal Rural de Pernambuco e Mestrandos

do Curso de Informatica Aplicada da Universidade Federal Rural de Pernambuco.
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4.3.4. Métricas utilizadas

Como método de inferéncia dos questionarios foi utilizado a escala de pontos do
tipo Likert (LIKERT, 1932), para os quais atribuiu-se uma escala qualitativa e outra
quantitativa, a saber: concordo totalmente (5), concordo parcialmente (4), N&o concordo
nem discordo (3), discordo parcialmente (2) e discordo totalmente (1).

Nas questdes abertas, foi escolhido definir categorias (relevante, neutro e
irrelevante) para os retornos dos participantes. Segundo afirma PFLEEGER e
KITCHENHAM (2003) “A codificagdo se torna mais dificil para questdes abertas. Neste
caso, as categorias de resposta tém que ser definidas apods o retorno do questionario [...]”.
Os significados para cada categoria foram utilizados para categorizar os feedbacks dos
participantes que avaliaram o catalogo. A categoria “Relevante” significa que a sugestdo
do participante foi aceita e foi considerada para melhorar o catdlogo. A categoria
“Neutro” ndo altera o estado do catdlogo, pois as sugestoes ja foram incluidas no catalogo.
Ja a categoria “Irrelevante” significa que as sugestdes estdo no escopo negativo desse

trabalho, e, portanto, o estado do catalogo néo é alterado.

4.3.5. DefinigOes das assertivas

O questionario foi organizado em duas partes, que sdo elas:
o Perfil dos participantes;
e Estrutura do catalogo;
o Usabilidade do catdlogo para auxiliar o desenvolvimento de
softwares educacionais para a area do varejo;

o Pergunta aberta.
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Quadro 09 — Assertivas dos questionarios utilizados EduRetail 1.0.

Categoria Assertivas
Perfil dos participantes 1 — (Aberta)
2 — (Aberta)
3 — (Fechada: SIM ou NAO)
4 — (Aberta)
Estrutura do catalogo 5 — (Fechada — Likert)

6 — (Fechada — Likert)
7 — (Fechada — Likert)
8 — (Fechada — Likert)
9 — (Fechada — Likert)
10 — (Aberta)

4.4.Analise dos resultados

O questionario online foi enviado para 50 pessoas e foi obtida uma taxa de retorno
de 44% (22/50). O envio do link para o preenchimento do questionario foi realizado no
periodo de 09 de dezembro de 2016 a 20 de dezembro de 2016. Né&o foi realizada nenhuma
extensdo de data, considerando que foi obtido um bom aproveitamento no preenchimento

realizado.

4.4.1. Perfil dos participantes

e Qual é o seu grau de formacéo?
Em relacdo ao perfil dos participantes, os graduados sdo 0s que mais participaram
da pesquisa, representada pelo o Grafico 04 45,5% (10/22), seguidos pelos 31,8% (7/22)
que sdo mestres, os graduandos representam 13,6% (3/22), os doutores que participaram
foram 4,5% (1/22) e finaliza com 4,5% (1/22) de pds-doutores.
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Gréfico 04 — Formacao dos participantes.

m Graduando m Graduado m Mestrado = Doutorado m Pds-doutorado

4,5% 4,5%
;270

Fonte: Dados da pesquisa

e Qual é a sua profissdo?
No aspecto profissional, o Grafico 05 mostra 36,4% (8/22) dos participantes sdo
programadores, 27,3% (6/22) séo analistas de sistemas, 13,6% (3/22) séo engenheiros,
13,6% (3/22) séo estudantes e 9,1% (1/22) séo professores.

Gréfico 05 — Profissdo dos participantes.

B Professor W Engenheiro i Analista de sistemas 1 Programador B Estudante

Fonte: Dados da pesquisa
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e Vocé tem experiéncia com desenvolvimento de softwares
educacionais?

Com relagdo a experiéncia no desenvolvimento de software educacional, o

Gréfico 06 mostra que a maioria dos participantes, ou seja, 63,6% (14/22) tem de alguma

forma experiéncia, ja os que ndo tem nenhuma experiéncia, correspondem a 36,4% (8/22).

Grafico 06 — Experiéncia.

mSim m Nao

Fonte: Dados da pesquisa

e Se aresposta do item anterior for (Sim), qual sua contribui¢éo?

Dando continuidade a pergunta anterior, foi levantado qual a participacdo dos
entrevistados no desenvolvimento de softwares educacionais. O Gréfico 07, demonstra
que pelo perfil dos participantes, ja era de se esperar que 45,5% (10/22) fossem o0s
desenvolvedores, que seguem com os profissionais de testes, que representam 22,7%
(5/22), os analistas representam 18,2% (4/22) e finaliza com os engenheiros com 13,6%
(3/22).
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Graéfico 07 — Contribuicdo dos participantes.

l Teste MEngenheiro [ Analista Desenvolvedor

45,5%

Fonte: Dados da pesquisa

4.4.2. Questdes sobre o catalogo

e As descricOes dos requisitos ndo funcionais estao satisfatorias?

De acordo com andlise dos participantes, os requisitos ndo funcionais
apresentados sdo satisfatorios. O Grafico 08 demonstra essa afirmagdo, onde 68,2%
(15/22) concordam totalmente com os requisitos, na sequéncia, 27,3% (6/22) dizem que
concordam parcialmente, justificando ndo serem especialistas no assunto de elicitacao,
4,5% (1/22) diz que ndo concorda nem discorda e para finalizar esta analise ndo houve
nenhuma discordancia com relacdo ao catalogo apresentado.



97

Gréfico 08 — Descricdo dos requisitos

discordo totalmente  0,0%
discordo parcialmente  0,0%

N3do concordo nem discordo l 4,5%

concordo parcialmente _ 27,3%

Fonte: Dados da pesquisa

e A guantidade de requisitos ndo funcionais esta satisfatéria?
O Gréfico 09 evidencia que a quantidade limitada de requisitos tem o apoio da
grande maioria dos participantes, ou seja, 95,5% (21/22) entrevistados concordam
totalmente com a quantidade dos requisitos apresentados e apenas 4,5% (1/22) ndo

concorda e nem discorda, resultado que ndo impacta na afirmativa realizada.
Grafico 09 — Quantidade de requisitos.
Discordo totalmente  0,0%
Discordo parcialmente  0,0%

N3o concordo nem discordo I 4,5%

Concordo parcialmente  0,0%

Fonte: Dados da pesquisa
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e O catélogo é de facil utilizacao?
O Gréfico 10 demostra que da forma simples que esta sendo apresentado o
catalogo, se torna facil sua utilizacdo. E o que mostra 90,9% (20/22) entrevistados
concordando totalmente e apenas 9,1% (2/22) concorda de forma parcial.

Gréfico 10 — Fécil utilizacao.

Discordo totalmente  0,0%
Discordo parcialmente  0,0%
N&do concordo nem discordo  0,0%

Concordo parcialmente . 9,1%

Fonte: Dados da pesquisa

e O catalogo é de facil entendimento?
O Gréafico 11 de forma bem objetiva, mostra que o0 aspecto da facilidade
apresentado no grafico anterior, é diretamente relacionado ao entendimento, como

afirmam os (22/22) participantes, que representam 100% dos pesquisados.

Gréafico 11 — Facil entendimento.

Discordo totalmente  0,0%
Discordo parcialmente  0,0%
Ndo concordo nem discordo  0,0%

Concordo parcialmente  0,0%

Fonte: Dados da pesquisa
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e O catalogo se mostra til para o desenvolvimento de um software

educacional?

A utilidade do catdlogo € notéria quando se observa o Grafico 12, onde 95%
(21/22) participantes dizem que concordam totalmente que o catalogo, da forma como
estd sendo apresentado, se torna um instrumento de suporte bastante util. 4,5% (1/22)
concorda de forma parcial, pois esta considerando que o instrumento sozinho nao se torna

totalmente atil.

Grafico 12 — Catalogo pode ser util.

Discordo totalmente  0,0%
Discordo parcialmente  0,0%
N&o concordo nem discordo  0,0%

Concordo parcialmente | | 4,5%
Concordo totalmente | 0> >

Fonte: Dados da pesquisa

e O catélogo para que seja util para auxiliar o desenvolvimento de um
sistema educacional para a area do varejo, quais requisitos funcionais

serdo necessarios em seu ponto de vista?

Esse item é muito importante para que somado a outras estratégias, como
entrevista em empresas da area do varejo, seja possivel criar uma lista de requisitos
funcionais, que junto com os requisitos ndo funcionais, dardo suporte para o
desenvolvimento de um software educacional voltado para a area do varejo. O gréfico 13,
mostra 0s requisitos funcionais mais citados pelos entrevistados, sendo 19% cada, aos
requisitos de cadastro de clientes, produtos, médulo financeiro e vendas, 12,9% cadastro

de fornecedores, ja logistica e CRM ficaram respectivamente com 8,6% e 2,6%.
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Gréfico 13 — Lista de requisitos funcionais.

cRM [ 2,6%
Logistica _ 8,6%
Cadastro de fornecedores _ 12,9%
Cadastro de clientes _,0%
Cadastro de produtos _,0%
Moddulo Financeiro _,0%
vendas b, 0%

Fonte: Dados da pesquisa
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4.5.Construcéo do catédlogo EduRetail 2.0

O catélogo EduRetail 2.0, € fruto da avaliagdo do EduRetail 1.0, com suas
consideracBGes quanto aos requisitos funcionais que deveriam ser incorporados. Além
dessa avaliacdo, foi realizada uma técnica de coleta de dados que é a entrevista
estruturada. Como afirma GIL (2008), a entrevista é uma técnica de investigacdo e o
investigado precisa formular perguntas, com o objetivo de obter dados que seja
interessantes a investigacdo. A interacdo social que foi formada a partir dessa acdo se
utilizou da forma de dialogo assimétrica, em que uma das partes busca coletar dados da

outra que representa a fonte da informacao.

4.5.1. Planejamento

Esta técnica foi escolhida neste momento, porque frente ao questionario online,
apresenta algumas vantagens:

e N&o se faz necessario que a pessoa entrevistada tenha algum tipo de
formacao;

e Um maior nimero de pessoas participantes, posto que € mais facil deixar
de responder um questionario online, do que nega-se a ser entrevistado;

e Uma maior flexibilidade, uma vez que o entrevistador podera esclarecer
possiveis davidas, no processo de coleta das informacoes;

e Possibilitar ver as sensacGes dos participantes, expressdo corporal,
tonalidade de voz e énfase no momento das respostas.

4.5.2. Questionario da entrevista

A entrevista estruturada dar-se-a de uma relacdo fixa de perguntas, no qual,
possibilita uma analise dos dados com maior precisdo, uma vez que as perguntas
realizadas sdo padronizadas. A construcdo do questionario foi validada durante as
reunides entre o pesquisador e o orientador deste estudo. O questionario contemplou
perguntas abertas onde ndo existem categorias preestabelecidas, o entrevistado pode

responder de forma espontanea e fechadas que existem categorias diferenciadas.
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4.5.3. Perfil dos participantes

Participaram da pesquisa, profissionais de diversos cargos de empresas de varejo
no estado de Pernambuco. O objetivo era entrevistar profissionais com experiéncia na
area do varejo, que contribuissem de forma indireta para a identificacdo dos requisitos
funcionais do catalogo.

No periodo de 09 de dezembro de 2016 a 19 de dezembro de 2016, foram 10 dias
intensos de entrevista em campo. Foram ouvidos cerca de 30 profissionais, que trabalham
nas empresas:

1. Atacadio,

Sams,

Arco-Mix Supermercados,
Sttyllo Supermercados LTDA.,
Extra Supermercado,
Supermercado Extrabom,
Supermercado Todo Dia,

Carrefour,

© 0o N o g bk~ w DN

Hiper Bom Preco,
10. Assai Atacadista.
Essas 10 empresas participantes, estdo localizadas em Recife-PE, porém, em sua

maioria com filiais em outras cidades no Brasil.

4.5.4. Métricas utilizadas

As métricas foram as mesmas utilizadas no EduReail 1.0, considerando como
método de inferéncia dos questionarios foi utilizado a escala de pontos do tipo Likert
(LIKERT, 1932), para os quais atribuiu-se uma escala qualitativa e outra quantitativa, a
saber: concordo totalmente (5), concordo parcialmente (4), Nao concordo nem discordo
(3), discordo parcialmente (2) e discordo totalmente (1).

O mesmo, foi realizado nas questdes abertas, foi escolhido definir categorias
(relevante, neutro e irrelevante) para os retornos dos participantes. Segundo afirma
PFLEEGER e KITCHENHAM (2003)
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4.5.5. DefinigGes das assertivas para a entrevista

O questionario para a entrevista foi organizado em duas partes, que sdo elas:
o Perfil dos participantes;

e Sistema de varejo;
o Importéncia, conhecimento, treinamento em sistema de varejo;

o Pergunta aberta.

Quadro 10 — Assertivas dos questionarios utilizados EduRetail 2.0.

Categoria Assertivas
Perfil dos participantes 1 — (Aberta)
2 — (Aberta)
Sistema de varejo 3 — (Fechada: SIM ou NAO)
4 — (Aberta)

5 — (Fechada — Likert)

6 — (Fechada — Likert)

7 — (Fechada: SIM ou NAO)
8 — (Aberta)

4.5.6. Analise dos resultados

As entrevistas foram realizadas nas 10 empresas de varejo, onde cerca de 30
profissionais participaram de forma voluntaria. Inicialmente foi apresentado o objetivo
da pesquisa para que em seguida fossem respondidos aos questionamentos.

Foi obtida uma taxa de retorno de 100% (30/30), considerado que todas as
participacdes foram véalidas para a construcdo da versdo EduRetail 2.0. A entrevista

aconteceu no periodo de 09 de dezembro de 2016 a 19 de dezembro de 2016

4.5.6.1. Perfil dos participantes

e Qual é o seu grau de formacéo?
Foi iniciada a entrevista perguntado sobre o grau de formacgéo dos participantes.

O Graéfico 14 mostra que apenas 3,3% (1/30) dos entrevistados estavam ainda concluindo
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sua formacdo superior, os demais, cerca de 100% (29/30), ja tinham concluido sua
formacdo e alguns deles, ainda buscavam fazer outras graduacdes, ou especializagdes.
Gréfico 14 — Formacao dos participantes.

B Graduando ® Graduado

3,3%

Fonte: Dados da pesquisa

e Qual sua funcéo na empresa?

Com relacdo as funcbes que os participantes exerciam, os Fiscais de loja que
representam 40% (12/30) dos participantes, foram os mais que tiveram disponibilidade
para contribuir com a pesquisa, seguidos dos Gerentes de lojas com 23,3% (7/30),
também, com uma participagdo bem produtiva, os Gerentes de RH, que s&o responsaveis
pelas contratacfes, nesta pesquisa representaram 13,3% (4/30) dos participantes, 0s
repositores e os que cuidam da logistica ficaram os dois com o mesmo percentual de 6,7%
(2/30) participantes e fechamos com 10% (3/30) participantes exerciam a fungdo de apoio
administrativos, dados mostrados no Grafico 15.

Grafico 15 — Funcdo dos participantes.

B Gerente de loja
u Fiscal de loja

= Repositor

= Apoio Adm

W Logistica

B Gerente de RH

Fonte: Dados da pesquisa
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4.5.6.2. Questdes sobre sistemas de varejo

e Vocé considera as pessoas que a empresa contrata, preparadas para

manipular um sistema de varejo?

Agora estaremos apresentando aspectos mais especificos quanto ao sistema de
varejo. De forma mais expressiva, os profissionais que sdo contratados demostram néo
estar preparados para utilizar um sistema de varejo, como mostra o Grafico 16. Vejam
que 96,7% (29/30) dos participantes afirma que os novos contratados ndo estdo
preparados, frente a 3,3% (1/30) que possuem algum tipo de experiéncia antes de

contratar.

Gréfico 16 — Experiéncia da equipe.

B Sim m Nao

3,3%

Fonte: Dados da pesquisa

e Se aresposta do item anterior for (N&o), quais alternativas a empresa utiliza

para resolver esse problema?

Considerando a resposta anterior, esse grafico ird apresentar as alternativas que as
empresas costumam utilizar para resolver o problema da ndo qualificacdo/experiéncia dos
profissionais contratados. O Grafico 17 mostra que 50% (15/30) dos participantes
afirmam que os profissionais contratados aprendem na pratica, e que é o colega de fungédo
que terd o papel de ensinar. Por outro lado, 46,7% (14/30) dos participantes dizem que de

alguma forma procuram realizar um treinamento prévio, antes de colocar o funcionario
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em seu posto. Cerca de 3% (1/30) dos participantes preferem contratar profissionais com
experiéncia.

Gréafico 17 — Resolutividade.

H Treinamento na empresa

m Preferéncia em contratar
com experiéncia

B Aprendem na pratica

Fonte: Dados da pesquisa

e Vocé considera que seria importante que o novo funcionario ja trouxesse na
bagagem experiéncia com a utilizagdo de um software de varejo?

Veja que neste topico o participante tera a oportunidade de mostrar se € importante
ou ndo a experiéncia do candidato na hora da contratacdo. O Gréfico 18 apresenta que
96,7% (29/30) dos participantes acham importante o candidato na hora da contratacao,
ter um minimo de experiéncia na manipulagdo de um sistema de varejo, pois, consideram
que aceleraria o processo de ambientacao do contratado no sistema da empresa. Apenas
(1/30) 3,3%, concorda de forma parcial, informando que sé a experiéncia é importante.

Grafico 18 — A importancia da experiéncia.

discordo totalmente  0,0%
discordo parcialmente  0,0%
N&o concordo nem discordo  0,0%

concordo parcialmente I 3,3%

Fonte: Dados da pesquisa
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e Se tivesse dois candidatos, um com experiéncia na utilizacdo de um software

do varejo e outro sem experiéncia, vocé contrataria o que tem experiéncia?

Mais do que importante, veja que se torna decisivo na hora da contratacdo a
experiéncia do profissional. O Grafico 19 demostra o interesse das empresas pela
contratacdo de profissionais que ja tenha um minimo de conhecimento com sistema de
varejo E o que esta apresentado nos 96,7% (29/1) dos participantes, frente aos 3,3% (1/30)
dos participantes que concordam parcialmente, pois ha outros pardametros que fardo a
diferenca na hora da contratacao.

Grafico 19 — A importancia da experiéncia na contratacéo.

discordo totalmente  0,0%
discordo parcialmente  0,0%
Ndo concordo nem discordo  0,0%

concordo parcialmente | 3,3%

concordo totalmente. K 967%

Fonte: Dados da pesquisa
¢ Vocé conhece algum software de treinamento para manipulacéo de sistemas

de varejo?

Esse Grafico 20 mostra algo que ja era esperado pelo o resultado das buscas do
mapeamento sistematico, 100% (30/30) dos participantes disseram que nao teriam
conhecimento de nenhum software de treinamento para manipulacdo de um software do
varejo. 1sso mostra uma lacuna aberta que de algum modo precisa ser ofertada soluc¢des

ou alternativas que possibilitem empresas receberem jovens mais qualificados.
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Gréafico 20 — Conhecimento sobre sistema de treinamento.

®mSim mN3o

0%

Fonte: Dados da pesquisa

e Quais mddulos do sistema de varejo vocé considera importante para o novo

funcionario aprender no treinamento?

O Gréfico 21 é um dado bastante significativo, porque dele abrira a possibilidade
da reflexdo sobre os requisitos funcionais para o EduRetail 2.0. Cada participante poderia
sugerir mais de um mddulo. Essa pergunta baseou-se no aspecto pratico que 0s
participantes por experiéncia de trabalho, considerariam importantes ter em um sistema
de treinamento para o varejo. Liderando a lista, as atividades de operacdo de caixa,
cadastro de produtos e cadastro de clientes pois , as trés apresentaram o mesmo percentual
de 100% (30/30) dos participantes. O modulo de cadastro de fornecedores apresentou um
percentual de 93,3% (28/30) dos participantes. O cadastro de estoque foi citado por 90%
(27/30) dos participantes, conhecimento sobre nota fiscal e tributos ficou com 86,7%
(26/30) dos participantes e finalizando com o mddulo financeiro com 80% (24/30) dos

participantes afirmaram que esse modulo seria importante aprender.
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Graéfico 21— Sugestdo de mddulos.

Operagao de Caixa _ 100,0%
Nota Fiscal e tributos _ 86,7%
Financeiro _ 80,0%
Cadastro Estoque _ 90,0%
Cadastros de Produtos _ 100,0%
Cadastro de Fornecedores _ 93,3%
Cadastro de Clientes _ 100,0%

Fonte: Dados da pesquisa

4.6.Consideracdes sobre as avaliagfes

A experiéncia do desenvolvimento do catalogo EduRetail 1.0, foi muito
significativa, pois, através dos métodos adotados para a selecdo dos requisitos e a
avaliacdo, chegamos a um catalogo de requisitos ndo funcionais coerente com a
necessidade do desenvolvedor. Com o catalogo EduRetail 1.0 pronto, a busca pelas
informacdes através das entrevistas com os profissionais da area do varejo, subsidiardo o
desenvolvimento da versdo 2.0 do catalogo que seré a unido dos requisitos funcionais e

nao funcionais.

4.7.0 catalogo EduRetail Verséo 2.0

Nesta se¢do sera apresentado a versao final dessa pesquisa, o Catalogo EduRetail
2.0, sendo 34 requisitos ndo funcionais e 47 funcionais, resultado na juncao dos requisitos
funcionais ja listados na versdo 1.0, e os requisitos ndo funcionais obtidos no método de

entrevista com profissionais com experiéncia na area do varejo.
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EduRetail Versao 2.0 — Catalogo de Requisitos Nao Funcionais e Funcionais

para auxiliar o desenvolvimento de softwares educacionais voltados para a area do varejo.

Construtivismo,
Assimilacéo, interacdo
(Jean Piaget)
Conhecimento intuitivo,
Distribuicéo, Significado
situado, Pratica,
sondagem,
Conhecimento intuitivo,
Inteligéncia incorporada
(GEE)

Construcédo do

conhecimento

RNF 01 - Exibir feedback
construtivo

RNF 02 - Retorno de
aprendizado

RNF 03 - Realizagdes

Gerar feedback visual; Mensagens com dicas; Mensagens com incentivos
diante dos erros;

Retorno fornecido depois de completar determinados atividades;

O objetivo claro para alcangar no final de um tépico ou um mdédulo o
resultado.

O Software Educacional oferece sensacdo de realizacdo, de objetivos

cumpridos.

RNF 04 - Possuir desafios

Motivar usuarios a alcancarem objetivos gerais e/ou especificos de forma
direta e/ou indireta. O usuario tem que superar todos os obstaculos e
desvantagem que sdo apresentados. Um desafio que se adapte a habilidade do
usuario ajuda no engajamento. O desafio ndo pode ser nem muito dificil nem

muito facil.

RNF 05 - Propor reflexdes
criticas ao trabalhar os
contetdos

RNF 06 - Relacionamentos
RNF 07 - Motivagdo

Fazer reflexdes criticas; estratégicas pedagogicas;

As interagdes sociais podem criar sentimentos de camaradagem, status e
altruismo;

A influéncia do Software Educacional na motivacao do usuério. Disposigdo do

usuario para participar no processo de aprendizagem.
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Autonomia do

aprendiz

RNF 08 - O sistema deve
propor ao usuario construir
solugdes possiveis para cada
problema apresentado
RNF 09 - Autonomia de
aprendizagem

RNF 10 - Resolucéo de
problemas

RNF 11 - Objetivos

RNF 12 - Avaliagdo

RNF 13 - Auto eficécia
RNF 14 - Interatividade

Utilizar estratégias pedagdgicas para propor desafios no qual o usuario possa
desenvolver vérias solucgdes possiveis;

Estimular o usudrio a utilizar estratégias na resolugdo dos problemas.

Usuério pode realizar agfes autonomamente no processo de completar tarefas
do Software Educacional. O usuério aprende o contetdo e desenvolve suas
habilidades de acordo com o conhecimento.

Ambiente que permita o usuario se engajar em resolucdes de problemas.

Os usuarios sdo mais engajados ao ter que trabalhar em tarefas especificas de
aprendizagem;

Engajamento ocorre onde ha uma conex&o entre as metas e os valores proprios
dos usuarios. Os objetivos de aprendizagem ndo sdo metas de jogos, a menos
gue estejam alinhados corretamente;

AvaliacOes para testar, perceber e confirmar as habilidades e os
conhecimentos adquiridos;

Usuério tem a sensacgao de que é capaz de executar as tarefas propostas.

O usuério consegue ter uma resposta do Software Educacional para suas

acoes.

Construtivismo,
Assimilacéo (Jean

Piaget)

Adaptavel ao nivel

do aprendiz

RNF 15 - O conteudo
proposto deve se relacionar
com a &rea do varejo

RNF 16 - Instrucdes claras
RNF 17 - Problemas reais

Contextualizar o contetdo, considerando 0s conhecimentos gerais dos jovens
e associa-los aos conteidos na area do varejo;

Para envolver o usuério informar claramente os critérios de sucesso representa
0 sucesso como um objetivo realista. Instrugdes devem ser fornecidas e

acessiveis sempre;
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Aprendizagem
significativa (David
Ausubel)

Modelos culturais sobre
0 mundo (GEE)

RNF 18 - Relevancia

Problemas propostos sdo problemas relacionados ao mundo real e podem ter
solucdes reais;

Relacéo do que se esta aprendendo com a realidade. O usudrio sente que 0 que
esta aprendendo é pertinente ao seu mundo melhora ainda mais as atitudes de

aprendizagem e desempenho académico.

Construtivismo (Jean
Piaget)
Sécio-interacionismo,
Interacdo (Vygotsky) e
Aprendizagem baseadas
em projetos

GEE - Transferéncia;

Grupo de afinidade

Cooperagéo /

Colaboracéo

RNF 19 - Possuir atividades
que proporcionem
cooperagéo entre 0s
aprendizes durante a
utilizacéo do sistema

RNF 20 - Ambiente

colaborativo

Ofertar apoio e exercicios ao trabalho colaborativo;
O usuario é induzido a resolver desafios em conjunto com outros usuarios;
Conexd@o com outros usuarios muda a forma os usuérios pensam, sentem e se

comportam.

Construtivismo,
Interacédo (Jean Piaget),
Socio-interacionismo

(Vygotsky)
Distribuicéo

Interagdo Social

RNF 21 - Promover
interagdes e estimular o

trabalho em grupo

Promover atividades que estimulem a formag&o de grupos.

RNF 22 - Promover
interacdes entre 0S USUArios

e entre o USUario e o sistema

Comunicar através das ferramentas: Enquete; Chat; Comunicagdo por voz; E-
mail; Ferramenta de conversacdo em tempo real; Forum; Mensagens;

Interatividade entre o aprendiz e o professor;
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RNF 23 - Socializacdo

InteragBes com outros usuarios.

Interagdo (Jean Piaget)

Um enredo explicito ou implicito que tem a sua propria logica interna

Informacdo sob demanda | Narrativa RNF 24 - Narrativa consistente e seguir um determinado contexto. Combinar diferentes tipos de
(GEE) tarefa em uma unidade coerente para sustentar o engajamento do usudrio.
Assimilacéo (Jean o o ) ] ) }
piage) Adicionar referéncias contextuais e complexidades de interacdo para o
1age L s . A .
. Historia RNF 25 - Histéria Software Educacional, aprofundando a experiéncia do Software Educacional e
Rotas multiplas (GEE) ] N .
ampliando a compreensdo do usuario.
Acomodagcdo (Jean Vontade de aprender e interesse em descobrir coisas novas. Informac6es
Piaget) Curiosidade RNF 26 - Curiosidade surpreendentes. A curiosidade esté intimamente relacionada a motivacao
intrinseca.
Acomodagdo (Jean . ) ) ] )
] ) ) O usurario se sente livre e confiante no ambiente do Software Educacional
Piaget) Confianca RNF 27 - Confianga

Sondagem (GEE)

assim reduzindo a ansiedade de aprendizagem e garantindo uma maior

motivacao.

Assimilacdo (Jean
Piaget)

Aprendizagem continua
(GEE)

Seguranga contra
falha

RNF 28 - Seguranga contra
falha

Ambiente onde é possivel colocar as habilidades em préatica e cometer erros

sem repercussdes no mundo real.

Comprometimento com

aprendizagem (GEE)

Usabilidade

RNF 29 - Usabilidade
RNF 30 - Uniformidade
RNF 31 - Simplicidade

Facilidade do Software Educacional de ser compreendido e utilizado;
Capacidade de manter uma forma Unica;

Capacidade de ndo apresentar dificuldades ou obstéaculos;
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Sécio-interacionismo
(Vygotsky)

Interacdo com o
modulo

Produtos

RNF 32 - Operabilidade
RNF 33 - Intuitivo
RNF 34 - Desempenho

RF1 — Cadastrar produto

Capacidade de estar operacional;

Capacidade de operar adequadamente,

O usuério deve ser capaz de cadastrar os produtos;

RF2 — Editar produto

O usuério deve ser capaz de editar os produtos;

RF3 — Listar produto

O usuario deve ser capaz de listar os produtos;

RF4 — Excluir produto

O usuario deve ser capaz de excluir os produtos;

RF5 — Cadastrar categoria
de produto

O usuario deve ser capaz de cadastrar categoria de produtos;

RF6 — Editar categoria de
produto

O usuario deve ser capaz de editar categoria de produtos;

RF7 — Listar categoria de
produto

O usuario deve ser capaz de listar categoria de produtos;

RF8 — Excluir categoria de
produto

O usuario deve ser capaz de excluir categoria de produtos;

Interacdo com o
modulo

Clientes

RF9 — Cadastrar cliente

O usuario deve ser capaz de cadastrar os clientes;

RF10 — Editar cliente

O usuério deve ser capaz de editar os clientes;

RF11 — Listar cliente

O usuério deve ser capaz de listar os clientes;

RF12 — Excluir cliente

O usuério deve ser capaz de excluir os clientes;
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Interagdo com o
modulo

Fornecedores

RF13 — Cadastrar

fornecedores

O usuério deve ser capaz de cadastrar os fornecedores;

RF14 — Editar fornecedores

O usuério deve ser capaz de editar os fornecedores;

RF15 — Listar fornecedores

O usuario deve ser capaz de listar os fornecedores;

RF16 — Excluir
fornecedores

O usuario deve ser capaz de excluir os fornecedores;

Interacdo com o
modulo

Estoque

RF17 — Cadastrar estoque

O usuario deve ser capaz de cadastrar estoque;

RF18 — Editar estoque

O usuério deve ser capaz de editar estoque;

RF19 — Listar estogue

O usuério deve ser capaz de listar estoque;

RF20 — Excluir estoque

O usuario deve ser capaz de excluir estoque;

Interagdo com o
modulo

Caixa

RF21 — Abrir o caixa

O usuario deve ser capaz de abrir 0 caixa;

RF22 — Cadastrar compras

O usuério deve ser capaz de cadastrar compras;

RF23 — Listar compras

O usuério deve ser capaz de listar compras;

RF24 — Excluir compras

O usuério deve ser capaz de excluir compras;

RF25 — Escolher pagamento

O usudrio deve ser capaz de escolher as opg¢des de pagamento;

RF26 — Excluir pagamento

O usuario deve ser capaz de excluir as op¢des de pagamento;

RF27 — Confirmar compra

O usuério deve ser capaz de concluir compras;

Interacdo com o
modulo

Contas a pagar

RF28 — Cadastrar contas a

pagar

O usuério deve ser capaz de cadastrar contas a pagar;

RF29 — Editar contas a
pagar

O usuério deve ser capaz de editar contas a pagar;
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RF30 — Listar contas a pagar

O usuério deve ser capaz de listar contas a pagar;

RF31 — Excluir contas a
pagar

O usuério deve ser capaz de excluir contas a pagar;

Sécio-interacionismo

(Vygotsky)

Interagdo com o
modulo

Contas a receber

RF32 — Cadastrar contas a

receber

O usuario deve ser capaz de cadastrar contas a receber;

RF33 — Editar contas a

receber

O usuario deve ser capaz de editar contas a receber;

RF34 — Listar contas a

receber

O usuario deve ser capaz de listar contas a receber;

RF35 — Excluir contas a

receber

O usuério deve ser capaz de excluir contas a receber;

Interagdo com o
modulo

Administracdo

RF36 — Cadastrar usuarios

O administrador deve ser capaz de cadastrar usuarios;

RF37 — Editar usuérios

O administrador deve ser capaz de editar usuarios;

RF38 — Listar usuarios

O administrador deve ser capaz de listar usuarios;

RF39 — Excluir usuéarios

O administrador deve ser capaz de excluir usuarios;

RF40 — Cadastrar nucleos

O administrador deve ser capaz de cadastrar nlcleos;

RF41 — Editar nlcleos

O administrador deve ser capaz de editar nicleos;

RF42 — Listar nacleos

O administrador deve ser capaz de listar nlcleos;

RF43 — Excluir nlcleos

O administrador deve ser capaz de excluir nicleos;

RF44 — Cadastrar perfil de

acesso

O administrador deve ser capaz de cadastrar perfil de acesso;
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RF45 — Editar perfil de

acesso

O administrador deve ser capaz de editar perfil de acesso;

RF46 — Listar perfil de

acesso

O administrador deve ser capaz de listar perfil de acesso;

RF47 — Excluir perfil de

acesso

O administrador deve ser capaz de excluir perfil de acesso;
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Capitulo 5

Estudo de caso

A partir da literatura de GIL (2008), esse capitulo sera apresentado um estudo de
caso com base no trabalho de alguns autores que se dedicaram a essa questdo, como
ROBERT K. YIN (2005) e ROBERT E. STAKE (2000), que mostra um conjunto de
etapas que podera ser seguido neste estudo.

e Formulagdo do problema;

e Definigdo da unidade-caso;

e Determinacdo do numero de casos;
e Elaboracdo do protocolo;

e Coleta de dados;

e Avaliacdo e andlise dos dados.

5.1.Formulacéo do problema

Nesta etapa inicial do estudo de caso, por limitacdo do tempo ndo sera possivel
desenvolver um software baseado no catalogo EduRetail 2.0, sera considerando um
software de treinamento para o varejo, particular, que é usado em um projeto social. O
objetivo é avaliar se esse software em questdo atende aos requisitos funcionais e ndo

funcionais do catalogo EduRetail 2.0.

5.2.Defini¢do da unidade-caso

As defini¢cBes dos critérios de selecdo dos casos, alternam de acordo com o0s
objetivos da pesquisa. Assim, STAKE (2000) apresenta trés modalidades de estudo de
caso: intrinseco, instrumental e coletivo. Neste estudo iremos utilizar o caso intrinseco,
porque este caso constitui o préprio objeto da pesquisa. Onde o pesquisador almeja
conhece-lo em profundidade, sem qualquer preocupacdo com o desenvolvimento de

alguma teoria.
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5.3.Determinacéo do numero de casos

Nesta secdo, serd determinada a determinacao dos nimeros de casos, GIL (2008),
relata que os estudos de caso podem ser constituidos tanto de um Gnico quando de
multiplos casos. Como esse estudo de casso € intrinseco, serd determinado o Gnico estudo
de caso, baseado no Sistema Educacional do Varejo. Porém, iremos agregar no processo
outras unidades de casos, como orienta, GIL (2008) até o instante da saturac&o teorica,
isto €, quando o incremento de novas observac¢des ndo conduz a um aumento significativo

de informagdes, corroborando com esse pensamento EINSENHARDT (1989).

5.4.Elaboracao do protocolo

De acordo com YIN (2005), a elaboracdo do protocolo constitui no documento
que nao apenas contém o instrumento de coleta de dados, mas também, define a conduta
a ser adotada para sua aplicacdo. Este protocolo constitui, pois, uma das melhores formas
de aumentar a confiabilidade do estudo de caso. O protocolo de acordo com YIN (2005),
inclui as seguintes segdes:

a) Visdo global do projeto;

b) Procedimento de campo.

5.4.1. Visao global do projeto

Para YIN (2005), a visdo global do projeto informa acerca dos propoésitos e
cenarios que sera desenvolvido o estudo de caso. Neste contexto trata-se a utilizacdo do
catadlogo EduRetail 2.0, na verifica¢do dos requisitos funcionais e ndo funcionais de uma

aplicacdo particular ja existente que é o Sistema Educacional do Varejo.

5.4.2. Procedimento de campo

Foi realizada uma pesquisa sobre o Sistema Educacional do Varejo, através a

organizagéo que o gerencia.
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5.1.Coleta de dados

Nesta etapa, foi realizada uma avaliagdo, quanto aos requisitos funcionais e ndo
funcionais existentes no Sistema Educacional do Varejo. Para essa tarefa, foi realizada
uma técnica de coleta de dados que € a entrevista estruturada, seguindo as orientacGes de
Gil, A. C. (2008). A interacéo social que foi formada a partir dessa agdo se utilizou da

forma de dialogo assimétrica.

5.1.1. Questionario da entrevista de avaliacdo

A avaliacdo foi realizada através de uma entrevista estruturada, no qual, possibilita
uma analise dos dados com maior precisdo. A construcdo do questionario foi validada
durante as reunides entre o pesquisador e o orientador deste estudo. O questionario
contemplou perguntas fechadas que existem categorias diferenciadas.

5.1.2. Métricas utilizadas

Como método de inferéncia da entrevista estruturada, foi utilizado a escala de
pontos do tipo Likert (LIKERT, 1932), para os quais se atribuiu uma escala qualitativa e
outra quantitativa, a saber: concordo totalmente (5), concordo parcialmente (4), Nao

concordo nem discordo (3), discordo parcialmente (2) e discordo totalmente (1).

5.1.3. Perfil dos participantes

Participaram da entrevista de avaliacdo, profissionais que trabalharam no
desenvolvimento do Sistema Educacional do Varejo, que compde de 05 (cinco)
profissionais das areas de requisitos, testes, programacao e gerente de projetos.

No periodo de 09 de janeiro de 2017 a 10 de janeiro de 2017. A empresa que
desenvolveu o sistema, por questdo contratual, solicitou a ndo identificacdo de seu nome,
nem tampouco de seus colaboradores, neste estudo de caso, mas, poderia ser identificada,

apenas, como uma empresa do estado de Pernambuco.

5.1.4. Definig0Oes das assertivas para a entrevista

O questionario para a entrevista foi organizado em duas partes, que sdo elas:



121

e Avaliagéo do Sistema Educacional do Varejo;
o Requisitos nao funcionais

o Requisitos funcionais

Quadro 11 — Assertivas dos questionarios utilizados do SEV.

Categoria Assertivas

Avaliacdo do Sistema Educacional do | 01 ao 34 — (Fechada: SIM ou NAO)
Varejo; Requisitos N&o funcionais 01 ao 34 — (Fechada — Likert)
Avaliacdo do Sistema Educacional do | 01 ao 47 — (Fechada: SIM ou NAO)

Varejo; Requisitos funcionais 01 ao 47 — (Fechada — Likert)
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5.1.5. Analise dos resultados

As entrevistas foram realizadas com os profissionais que trabalharam no
desenvolvimento da plataforma. Inicialmente foi apresentado o objetivo da pesquisa para
que em seguida fossem respondidos aos questionamentos.

Foi obtido uma taxa de retorno de 100%, considerado que todas as participagdes
foram validas para a avalia¢do da utilizacdo do EduRetail 2.0 no Sistema Educacional do
Varejo.

Esta analise foi distribuida das seguintes formamos 34 requisitos ndo funcionais
foram caracterizados em 06 grupos de caracteristicas, a saber:

Grupo 01: Construcdo do conhecimento

Grupo 02: Autonomia do aprendiz

Grupo 03: Adaptavel ao nivel do aprendiz

Grupo04: Cooperacdo/Colaboracédo, Narrativa, Historia, Curiosidade, Confianga,
Seguranca contra falha;

Grupo 05: Interacdo Social

Grupo 06: Usabilidade

Os 47 requisitos funcionais serdo distribuidos da mesma forma, através de grupo
de caracteristicas, a saber:

Grupo 07: Interagdo com 0 modulo Produto;

Grupo 08: Interacdo com 0 mddulo Cliente;

Grupo 09: Interacdo com 0 modulo Fornecedor;

Grupo 10: Interacdo com 0 modulo Estoque;

Grupo 11: Interagcdo com o médulo Caixa;

Grupo 12: Interacdo com 0 mddulo Contas a pagar;

Grupo 13: Interacdo com 0 mddulo Contas a receber;

Grupo 14: Interagcdo com 0 médulo Administracéo.
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5.1.5.1. Requisitos ndo funcionais
5.15.1.1. Construgdo do conhecimento

Os gréficos a ser considerados serdo os Graficos 22 e 23 do grupo 01, onde esta
contido os requisitos ndo funcionais: RNF 01 - Exibir feedback construtivo, RNF 02 -
Retorno de aprendizado, RNF 03 — RealizagOes, RNF 04 - Possuir desafios, RNF 05 -
Propor reflexdes criticas ao trabalhar os conteddos, RNF 06 — Relacionamentos e RNF
07 — Motivacdo.

Com base na pergunta: Os requisitos ndo funcionais deste grupo existem no SEV?
Os entrevistados afirmaram que 100% (7/7) dos requisitos deste grupo, ndo estdo
presentes no SEV, contudo, todos os entrevistados, ou seja, 100% concordam totalmente,

que sdo requisitos importantes a ter no sistema.

Grafico 22 — Construgdo do conhecimento — Pergunta 01.

m Sim m Ndo

0%

Fonte: Dados da pesquisa



124

Grafico 23 — Construcdo do conhecimento — Pergunta 02.

Concordo parcialmente (4) 0%
N3do concordo nem discordo (3) 0%
Concordo parcialmente (2) 0%

Discordo totalmente (1) 0%

0% 20% 40% 60% 80% 100% 120%

Fonte: Dados da pesquisa

5.15.1.2. Autonomia do aprendiz

Os gréficos a ser considerados serdo os Gréficos 24 e 25 do grupo 02, onde estdo
contidos os requisitos ndo funcionais: RNF 08 - O sistema deve propor ao Usuario
construir solugcdes possiveis para cada problema apresentado, RNF 09 - Autonomia de
aprendizagem, RNF 10 - Resolucdo de problemas, RNF 11 — Objetivos, RNF 12 —
Avaliacdo, RNF 13 — Auto eficicia e RNF 14 — Interatividade.

Com base na pergunta: Os requisitos ndo funcionais deste grupo existem no SEV?
Os entrevistados afirmaram que 86% (6/7) dos requisitos deste grupo, ndo estdo presentes
no SEV e 14% (1/7) estdo. O requisito que consideram estar € o0 RNF 13 - Auto eficécia.
Todos os entrevistados, ou seja, 100% concordam totalmente, que 0s requisitos, nao

presentes no SEV, sdo importantes ter no sistema.
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Gréfico 24 — Autonomia do aprendiz — Pergunta O1.

= Sim = Ndo

Fonte: Dados da pesquisa

Gréfico 25 — Autonomia do aprendiz - Pergunta 02.

Concordo parcialmente (4)
N&o concordo nem discordo (3)
Concordo parcialmente (2)

Discordo totalmente (1)
0% 20% 40% 60% 80% 100% 120%

Fonte: Dados da pesquisa
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5.1.5.1.3. Adaptavel ao nivel do aprendiz

Os graficos a ser considerados serdo os Graficos 26 e 27 do grupo 03, onde estdo
contidos os requisitos ndo funcionais: RNF 15 - O contetdo proposto deve se relacionar
com a area do varejo, RNF 16 - Instrugdes claras, RNF 17 - Problemas reais e RNF 18 —
Relevéncia.

Com base na pergunta: Os requisitos ndo funcionais deste grupo existem no SEV?
Os entrevistados afirmaram que 75% (3/5) dos requisitos deste grupo, ndo estdo presentes
no SEV e 25% (1/3) estdo. O requisito que consideram estar € 0 RNF 15 - O contetdo
proposto deve se relacionar com a area do varejo. Todos 0s entrevistados, ou seja, 100%
concordam totalmente, que os requisitos, ndo presentes no SEV, sdo importantes ter no
sistema.

Grafico 26 — Adaptavel ao nivel do aprendiz — Pergunta 01.

B Sim = Ndo

Fonte: Dados da pesquisa
Gréfico 27 — Adaptavel ao nivel do aprendiz - Pergunta 02.

Concordo parcialmente (4)
N&o concordo nem discordo (3)
Concordo parcialmente (2)

Discordo totalmente (1)

0% 20% 40% 60% 80% 100%  120%

Fonte: Dados da pesquisa
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5.1.5.1.4. Cooperacao/Colaboracdo, Narrativa, Historia,

Curiosidade, Confianga, Seguranca contra falha

Os gréficos a ser considerados serdo os Graficos 28 e 29 do grupo 04, onde esta
contido os requisitos ndo funcionais: RNF 19 - Possuir atividades que proporcionem
cooperacéo entre os aprendizes durante a utilizacao do sistema, RNF 24 — Narrativa, RNF
25 — Historia, RNF 26 — Curiosidade, RNF 27 — Confianca e RNF 28 - Seguranca contra
falha.

Com base na pergunta: Os requisitos nao funcionais deste grupo existem no SEV?
Os entrevistados afirmaram que 67% (4/6) dos requisitos deste grupo, nao estdo presentes
no SEV e 33% (2/6) estdo. Os requisitos que consideram estar sao 0 RNF 27 — Confianca
e 0 RNF 28 - Seguranca contra falha. Continuando a anélise, é visto que 25% dos
participantes concordam totalmente, que os requisitos, ndo presentes no SEV, sdo
importantes ter no sistema, por outro lado, 75% dos participantes concordam

parcialmente, pois entendem que tais requisitos ndo gerariam tanto impacto.

Gréfico 28 — Cooperacdo / Colaboracédo, Narrativa, Histéria, Curiosidade, Confianca,
Seguranca contra falha — Pergunta 01.

o Sim

= Nado

Fonte: Dados da pesquisa
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Gréfico 29 — Cooperagéo / Colaboracdo, Narrativa, Histéria, Curiosidade, Confianca,
Seguranca contra falha - Pergunta 02.

Concordo totalmente (5) _

N&o concordo nem discordo (3)
Concordo parcialmente (2)

Discordo totalmente (1)

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%

Fonte: Dados da pesquisa

5.1.5.1.5. Interacéo Social

Os graficos a ser considerados serdo os Graficos 30 e 31 do grupo 05, onde esta
contido os requisitos ndo funcionais: RNF 20 - Ambiente colaborativo, RNF 21 -
Promover interacdes e estimular o trabalho em grupo, RNF 22 - Promover interagdes
entre 0s Usuarios e entre o usuario e o sistema e RNF 23 — Socializacao.

Com base na pergunta: Os requisitos ndo funcionais deste grupo existem no SEV?
Os entrevistados afirmaram que 100% (4/4) dos requisitos deste grupo, ndo estdo
presentes no SEV, também, todos os entrevistados, ou seja, 100% concordam totalmente,
que sdo requisitos importantes a ter no sistema.

Gréfico 30 — Interacdo Social — Pergunta O1.

= Sim m Ndo

0%

Fonte: Dados da pesquisa
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Grafico 31 — Interacdo Social - Pergunta 02.

Concordo parcialmente (4) 0%
N3o concordo nem discordo (3) 0%
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Discordo totalmente (1) 0%
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Fonte: Dados da pesquisa

5.1.5.1.6. Usabilidade

Os graficos a ser considerados serdo os Graficos 32 e 33 do grupo 06, onde esta
contido os requisitos ndo funcionais: RNF 29 — Usabilidade, RNF 30 — Uniformidade,
RNF 31 — Simplicidade, RNF 32 — Operabilidade, RNF 33 — Intuitivo e RNF 34 —
Desempenho.

Com base na pergunta: Os requisitos nao funcionais deste grupo existem no SEV?
Os entrevistados afirmaram que 17% (1/6) dos requisitos deste grupo, nao estdo presentes
no SEV e 83% (5/6) estdo. Os requisitos que consideram estar s&o 0 RNF 29 —
Usabilidade, RNF 30 — Uniformidade, RNF 31 — Simplicidade, RNF 32 — Operabilidade
e RNF 34 — Desempenho. Continuando a analise, € visto que 100% dos participantes
concordam totalmente, que o requisito, ndo presente no SEV, é importante ter no sistema.

Gréfico 32 — Usabilidade — Pergunta O1.

B Sim = Ndo

Fonte: Dados da pesquisa
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Gréfico 33 — Usabilidade - Pergunta 02.
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5.1.5.2. Requisitos funcionais

5.15.2.1. Interacdo com os mddulos: Produto

Para esta analise, o Gréafico 34 do grupo 07, onde estdo contidos 0s requisitos
funcionais: RF1 — Cadastrar produto, RF2 — Editar produto, RF3 — Listar produto, RF4 —
Excluir produto, RF5 — Cadastrar categoria de produto, RF6 — Editar categoria de produto,
RF7 — Listar categoria de produto e RF8 — Excluir categoria de produto.

Com base na pergunta: Os requisitos funcionais deste grupo existem no SEV? Os
entrevistados afirmaram que 100% (8/8) dos requisitos deste grupo, estdo presentes no
SEV. A segunda pergunta nao foi necessaria ser realizada, porque os requisitos em sua
totalidade se encontravam j& no sistema.

Gréfico 34 — Interacdo com o modulo Produtos — Pergunta 01.

mSIM ® Ndo

0%

Fonte: Dados da pesquisa
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5.1.5.2.2. Interacdo com o modulo Cliente

Analise do Grafico 35 do grupo 08, onde estdo contidos os requisitos funcionais:
RF9 — Cadastrar cliente, RF10 — Editar cliente, RF11 — Listar cliente e RF12 — Excluir
cliente.

Com base na pergunta: Os requisitos funcionais deste grupo existem no SEV? Os
entrevistados afirmaram que 100% (4/4) dos requisitos deste grupo, estdo presentes no
SEV. A segunda pergunta ndo foi necessaria ser realizada, porque o0s requisitos em sua
totalidade se encontravam j& no sistema.

Gréfico 35 — Interagdo com 0 mddulo Cliente — Pergunta 01.

ESIM m Nédo

0%

Fonte: Dados da pesquisa

5.1.5.2.3. Interacdo com o modulo Fornecedor

Continuando com a andlise, o Grafico 36 do grupo 09, onde estdo contidos 0s
requisitos funcionais: RF9 — RF13 — Cadastrar fornecedores, RF14 — Editar fornecedores,
RF15 — Listar fornecedores e RF16 — Excluir fornecedores.

Com base na pergunta: Os requisitos funcionais deste grupo existem no SEV? Os
entrevistados afirmaram que 100% (4/4) dos requisitos deste grupo, estdo presentes no
SEV. A segunda pergunta nao foi necessaria ser realizada, porque os requisitos em sua

totalidade se encontravam ja no sistema.
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Gréfico 36 — Interacdo com o médulo Fornecedores — Pergunta 01.

ESIM = Ndo

0%

Fonte: Dados da pesquisa

5.1.5.2.4. Interacdo com o modulo Estoque

Para esta analise, o Grafico 37 do grupo 10, onde estdo contidos 0s requisitos
funcionais: RF17 — Cadastrar estoque, RF18 — Editar estoque, RF19 — Listar estoque e
RF20 — Excluir estoque.

Com base na pergunta: Os requisitos funcionais deste grupo existem no SEV? Os
entrevistados afirmaram que 100% (4/4) dos requisitos deste grupo, estdo presentes no
SEV. A segunda pergunta ndo foi necessaria ser realizada, porque os requisitos em sua
totalidade se encontravam j& no sistema.

Gréfico 37 — Interacdo com o médulo Estoque — Pergunta 01.

ESIM ® N3o

0%

Fonte: Dados da pesquisa
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5.1.5.2.5. Interacdo com o modulo Caixa

Continuando com a andlise, o Grafico 38 do grupo 11, onde estdo contidos 0s
requisitos funcionais: RF21 — Abrir o caixa, RF22 — Cadastrar compras, RF23 — Listar
compras, RF24 — Excluir compras, RF25 — Escolher pagamento, RF26 — Excluir
pagamento e RF27 — Confirmar compra.

Com base na pergunta: Os requisitos funcionais deste grupo existem no SEV? Os
entrevistados afirmaram que 100% (7/7) dos requisitos deste grupo, estdo presentes no
SEV. A segunda pergunta ndo foi necessaria ser realizada, porque os requisitos em sua
totalidade se encontravam j& no sistema.

Gréfico 38 — Interacdo com 0 médulo Caixa — Pergunta 01.

ESIM m Nédo

0%

Fonte: Dados da pesquisa

5.1.5.2.6. Interacdo com o modulo: Contas a Pagar

A anélise do Grafico 39 do grupo 12, onde estéo contidos os requisitos funcionais:
RF28 — Cadastrar contas a pagar, RF29 — Editar contas a pagar, RF30 — Listar contas a
pagar e RF31 — Excluir contas a pagar.

Com base na pergunta: Os requisitos funcionais deste grupo existem no SEV? Os
entrevistados afirmaram que 100% (4/4) dos requisitos deste grupo, estdo presentes no
SEV. A segunda pergunta ndo foi necessaria ser realizada, porque os requisitos em sua

totalidade se encontravam j& no sistema.
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Gréfico 39 — Interagdo com 0 modulo Contas a Pagar — Pergunta 01.

ESIM E Ndo

0%

Fonte: Dados da pesquisa

5.1.5.2.7. Interacdo com o modulo: Contas a Receber

Continuando com a andlise, o Gréafico 40 do grupo 13, onde estdo contidos os
requisitos funcionais: RF32 — Cadastrar contas a receber, RF33 — Editar contas a receber,
RF34 — Listar contas a receber e RF35 — Excluir contas a receber.

Com base na pergunta: Os requisitos funcionais deste grupo existem no SEV? Os
entrevistados afirmaram que 100% (4/4) dos requisitos deste grupo, estdo presentes no
SEV. A segunda pergunta ndo foi necessaria ser realizada, porque os requisitos em sua
totalidade se encontravam ja no sistema.

Grafico 40 — Interacdo com 0 mddulo Contas a Receber — Pergunta 01.

HSIM ® Ndo

0%

Fonte: Dados da pesquisa
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5.1.5.2.8. Interagdo com o modulo: Administracéo

Finalizando com a andlise, o Grafico 41 do grupo 14, onde estdo contidos 0s
requisitos funcionais: RF36 — Cadastrar usuarios, RF37 — Editar usuarios, RF38 — Listar
usuarios, RF39 — Excluir usuérios, RF40 — Cadastrar nucleos, RF41 — Editar nucleos,
RF42 — Listar nacleos, RF43 — Excluir nucleos, RF44 — Cadastrar perfil de acesso, RF45
— Editar perfil de acesso, RF46 — Listar perfil de acesso eRF47 — Excluir perfil de acesso.

Com base na pergunta: Os requisitos funcionais deste grupo existem no SEV? Os
entrevistados afirmaram que 100% (12/12) dos requisitos deste grupo, estdo presentes no
SEV. A segunda pergunta nao foi necessaria ser realizada, porque os requisitos em sua
totalidade se encontravam ja no sistema.

Grafico 41 — Interagdo com o0 modulo Administragdo — Pergunta O1.

ESIM ® Ndo

0%

Fonte: Dados da pesquisa

5.2.Consideracdes sobre as avaliagdes

Ao final desse estudo de caso, onde realizamos a utilizacdo do catadlogo EduRetail
versdo 2.0, para avaliagdo do Sistema Educacional do Varejo, podemos perceber que
quanto aos requisitos ndo funcionais, o SEV ainda precisaria de implementacdes,
considerando que apenas 26% (9/34) dos requisitos estdo contidos no sistema. E esta
andlise de importancia de implantacdo desses requisitos ndo funcionais, é percebido na
opinido de 88% dos participantes envolvidos nesta pesquisa.

Quantos aos requisitos funcionais, o SEV contemplou em 100% (47/47) dos

requisitos, mostrando estar dentro do que é proposto pelo catalogo EduRetail 2.0.
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Capitulo 6

Consideracdes Finais

Este capitulo é destinado a descrever as consideracBes finais deste estudo,

apresentando as conclusoes, contribuicdes, limitagdes e trabalhos futuros.

5.1.Analise Geral

Baseado na evidéncia que varios autores relatam sobre a escassez de processos
sistematicos que busquem auxiliar no desenvolvimento de softwares educacionais, e essa
escassez € mais evidente quando se direciona para uma area especifica, como é o caso
desse estudo, a area do varejo, o reuso dos requisitos apresentados no EduRetail 2.0, é
uma alternativa viavel e valida para auxiliar o desenvolvedor, garantindo assim, uma
maior qualidade no processo final.

Esta dissertacdo identificou quais requisitos sao necessarios para a construcdo de
um catalogo para auxiliar o desenvolvimento de uma solucéo educacional, vocacionada
para a area do varejo.

Inicialmente foi apresentado o problema de pesquisa, onde foi percebida a
oportunidade de ofertar uma solucao que se se atende a realidade da demanda. Em seguida
foram apresentadas fundamentagdes tedricas que se possibilita um maior entendimento
sobre o0s assuntos de Requisitos, softwares educacionais, E-learning, NFR Framework e
Softgoal.

No capitulo 3 foi realizado um mapeamento sistematico, onde resultou na
identificacdo dos 34 requisitos ndo funcionais necessarios para potencializar o processo
de aprendizagem dentro dos softwares educacionais que os mesmo poderao ser utilizados
para a area do varejo.

No capitulo 4 foram apresentados os catadlogos, EduRetail 1.0 e EduRetail 2.0. A
versdo 1.0, requisitos ndo funcionais, foi fruto basicamente dos seguintes fatores:
Mapeamento sistematico e validagdo com especialistas no desenvolvimento de softwares

educacionais, docentes, e discentes em educacédo. J& a versdo 2.0 do catalogo, € completa,
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0s requisitos ndo funcionais obtidos na 12 versdo e os requisitos funcionaisobtidos, foi

fruto de uma pesquisa de campo com profissionais que trabalham diretamente com a area

do varejo.

No capitulo 5, foi realizada uma validagdo do catdlogo com profissionais

especialistas que desenvolveram o Sistema Educacional do Varejo, através de um estudo

de caso.

5.2.Contribuicdes

Abaixo, destacam-se as principais contribuictes desse trabalho:

Mapeamento sistematico da literatura, no periodo de 2010 a 2016, como
base na procura de requisitos ndo funcionais para o desenvolvimento de
softwares educacionais voltados para a area do varejo;

Entrevista com profissionais da area do varejo p coletar requisitos
funcionais;

Construcdo de um catalogo focado nos requisitos ndo funcionais e
funcionais, que podera ser usando para auxiliar no desenvolvimento de
softwares educacionais voltados para a area do varejo;

Avaliagéo do Sistema Educacional do Varejo, solucdo on-line de educacao
para programas de varejo do Instituto Walmart, usando o catalogo
EduRetail,

Proposta de novos requisitos para o Sistema Educacional do Varejo;
Disponibilizacdo do catalogo em uma pégina on-line publica:
https://sites.google.com/view/eduretail20/p%C3%Algina-inicial

5.3.Limitacdes

Né&o foi desenvolvido um sistema educacional vocacionado para a area do varejo,

com o reuso do catalogo EduRetail 2.0 proposto, por dificuldade de tempo;

5.4.Trabalhos futuros

A partir das avaliagdes realizadas no presente catalogo, indicamos a necessidade

de continuacdo em investigacOes futuras sobre o tema, entre as quais destacamos:


https://sites.google.com/view/eduretail20/p%C3%A1gina-inicial
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O catélogo hoje é apresentado de forma simples sem interacdo. Entdo se
pretende realizar operacdes dinamicas que busque facilitar a compreensao
e utilizacdo desse catalogo;

Reuso do catalogo na intencdo de avaliar softwares educacionais com um
Viés para 0 varejo;

Desenvolver um software educacional para o varejo, baseado no catéalogo;
Com desenvolvimento do software, avaliar o software com especialistas
nao s6 de Pernambuco, mas, de outros estados do Brasil.

Buscar mais requisitos a serem adicionados no catalogo.
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Apéndices

Apéndice A. Formulério de validacédo do EduRetail 1.0

Qual é o seu grau de formagéo?
Qual é a sua profissdo?

\/océ tem experiéncia com desenvolvimento de softwares educacionais?
Sim
Nao

Se a resposta do item anterior for (Sim), qual sua contribui¢do?

Questdes sobre o catalogo

5.

As descricOes dos requisitos ndo funcionais estdo satisfatorias?

1- Discordo Totalmente

2- Discordo Parcialmente

3- Néo concordo nem discordo
4- Concordo parcialmente

5- Concordo totalmente

As quantidades de requisitos ndo funcionais estéo satisfatorias?

1- Discordo Totalmente

2- Discordo Parcialmente

3- Né&o concordo nem discordo
4- Concordo parcialmente

5- Concordo totalmente

O catélogo é de facil utilizagdo?

1- Discordo Totalmente

2- Discordo Parcialmente

3- N&o concordo nem discordo
4- Concordo parcialmente

5- Concordo totalmente

O catélogo é de facil entendimento?
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1- Discordo Totalmente

2- Discordo Parcialmente

3- N&o concordo nem discordo
4- Concordo parcialmente

5- Concordo totalmente

O catélogo se mostra (til para o desenvolvimento de um software educacional?

1- Discordo Totalmente

2- Discordo Parcialmente

3- N&o concordo nem discordo
4- Concordo parcialmente

5- Concordo totalmente

O catalogo para que seja Util para desenvolver um sistema educacional para a area

do varejo, quais requisitos funcionais serdo necessarios em seu ponto de vista?
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APENDICE B. Formulario de validagio do EduRetail 2.0

Qual é o seu grau de formacéo?

Qual é a sua funcdo na empresa?

Sistema de Varejo

3.

Vocé considera as pessoas que a empresa contrata, preparadas para manipular um
sistema de varejo?

Sim

Nao

Se a resposta do item anterior for (N&o), quais alternativas a empresa utiliza para

resolver esse problema?

Vocé considera que seria importante que o novo funcionario ja trouxesse na

bagagem experiéncia com a utilizacdo de um software de varejo?

1- Discordo Totalmente

2- Discordo Parcialmente

3- N&o concordo nem discordo
4- Concordo parcialmente

5- Concordo totalmente

Se tivesse dois candidatos, um com experiéncia na utilizacdo de um software do

varejo e outro sem experiéncia, vocé contrataria o que tem experiéncia?

1- Discordo Totalmente

2- Discordo Parcialmente

3- N&o concordo nem discordo
4- Concordo parcialmente

5- Concordo totalmente

Vocé conhece algum software de treinamento para manipulacdo de sistemas de
varejo?

Sim

Né&o

Quais modulos do sistema de varejo, vocé considera importante o novo funcionario

aprender no treinamento?
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APENDICE C. Catalogo EduRetail 2.0 — online

Neste link esta disponivel de forma publica, a versao final do Catalogo EduRetail
2.0. https://sites.google.com/view/eduretail20/p%C3%Algina-inicial

Home

Sequro | https//sites.google.com

2( Pagina inicial

UNIVERSIDADE
FEDERAL RURAL
DE PERNAMBUCO

Dissertacao de Mestrado

Dissertagao apresentada ao Programa de Pés-graduagao em Informatica aplicada da Universidade Federal Rural de Pernambuco, como requisito parcial para a obtencso do
titulo de Mestre em Engenharia da Computagso.

Micafas Paiva de Olivera

Orientador:
Prof. Dr. Gilberto Cysneiros Filho
Co-oriendador:

Prot. Dr. Marcelo Mendonca

EduRetail 2.0

€ C | @ Seguro | httpsy//sites.google.com, 4 duret w
EduRetall 2.0
EduRetail 2.0
Resumo:
Entendendo que em meio as exigéncias do mercado de trabalho contemporaneo em todas as sociedades e a popularizagao do ensino online, os softwares educacionais
passaram a se diferenciar na oferta de recursos de aprendizagem. Neste contexto, o presente estudo buscou analisar requisitos que subsidiassem a construgao de solugdes
educacionals com énfase no varejo. Para tanto foi realizado icoque itou um maior by assuntos de requisitos, softwares educacionais,
e-learning. NFR Framework e Softgoal. Em seguida fol apresentado os catalogos, EduRetall 1.0 e EduRetall 2.0. A versao 1.0, requisitos ndo funcionais, fol fruto basicamente dos
seguintes fatores: stico e validacio com i = d acionals, docentes e discentes em educaco. J& a versdo 2.0 do
catélogo, € completa, 34 requisitos ndo funcionais obtidos na 1* versao e 47 requisitos funcionais, de modo gue os resultados obtidos, nesta segunda versao, foi fruto de uma
pesquisa de campo com profissionais que trabalham diretamente com a drea do varejo. Finalizando com uma validago do catalogo EduRetail 2.0, com profissionais
especialistas que desenvolveram o Sistema Educacional do Varejo, através de um estudo de caso.
Construtivismo, Construgdo  do | RNF 01 - Exibir feedback construtivo Gerar feedback visual, Mensagens com
Assimilagao, conhecimento RNF 02 - Retorno de aprendizado dicas, Mensagens com incentivos diante
interagdo  (Jean RNF 03 - Realizagdes dos erros
Piaget) Retomo fomecido depois de completar
Conhecimento determinados atividades;
intuitivo, O objetivo claro para alcancar no final de
Distribuic3o, um tépico ou um modulo o resultado. S
Significado O Software Educacional oferece sensacio /

situado, Pratica de realizagéio, de objetivos cumpridos
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APENDICE Sistema Educacional do Varejo

1. Contexto do projeto social

O estudo de caso sera realizado com um software de treinamento para jovens
participantes do projeto do Instituto Walmart.

Segundo o documento de demonstracdo financeira do Instituto Walmart-Brasil,
que compreendem o balanco patrimonial em dezembro de 2015 e as respectivas
demonstragfes do superavit das atividades sociais, relata a descricdo da criagdo do
Instituto e seus objetivos para o Brasil.

O Instituto Walmart foi constituido em 17 de novembro de 2005 e iniciou
efetivamente suas atividades no inicio de 2006, trabalhando para construcdo de uma
sociedade mais livre, justa e solidaria, promovendo a cidadania, a dignidade da pessoa
humana e os valores sociais do trabalho e da livre iniciativa nos locais onde o Walmart
estd presente. Seus maiores objetivos sdo os de investir em acGes que fortalecam as
familias em situacdo de vulnerabilidade social no que diz respeito aos seus vinculos e
competéncias béasicas, no combate a fome e na orientacdo nutricional, bem como
identidade cultural e na geracdo de renda nos locais onde o Walmart estd presente,
fortalecendo as relacGes entre pessoas, grupos, instituicbes e comunidade, através do
apoio a projetos, programas, planos de ac¢des correlatas, por meio da doagdo de recursos
fisicos, humanos e financeiros, ou ainda pela prestacdo de servicos intermediarios de
apoio a outras organizacGes sem fins lucrativos e a érgdos do setor pablico, sempre com
a finalidade de:

a) Promover a seguranca alimentar e nutricional de grupos e de comunidades
de baixa renda nas cidades onde o Walmart esta presente;

b) Promover o voluntariado entre os associados, levando-os a participacao de
acOes estratégicas em prol do desenvolvimento de pessoas, de grupos e da
comunidade para o cumprimento do seu objetivo social,

c) Promover o desenvolvimento econdmico e social e combater a pobreza
nas cidades onde o Walmart esta presente, podendo, mas ndo limitado, a
conceder microcréditos para a populagdo, bem como adquirir bens
produzidos por referidas populacdes para venda nos estabelecimentos

comerciais do Walmart e seus parceiros;
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d) Defender, preservar e conservar o0 meio ambiente, bem como o
desenvolvimento sustentavel das regiées onde o Walmart atual; e

e) Apoiar projetos ou iniciativas focadas na valorizagdo da identidade
cultural do povo brasileiro respeitando sua diversidade, regionalidade,
ludicidade, memodria e historia.

Os recursos necessarios para manutencdo do Instituto Walmart sdo obtidos por
meio de: (a) doagdes ou dotacdes orcamentarias; (b) constituicdo de renda, comodato e
direito de uso; (c) convénios, parcerias e patrocinios estabelecidos com 6rgaos e entidades
publicas ou privadas para custeio, desenvolvimento ou execucdo de projetos na sua area
especifica de atuacdo; (d) produto da alienacdo da producdo intelectual, técnica,
tecnoldgica e cientifica, resguardando o direito de ndo alienacgdo para fins de privilégio,
dominacdo ou exploracdo; (e) alienacdo de produtos adquiridos das populacGes
auxiliadas por programas sociais do Instituto; (f) rendimentos das aplicacOes de seus
ativos financeiros e outros pertinentes ao patriménio sob sua Administracdo; (g)
excedentes financeiros apurados no final do seu exercicio fiscal; e (h) outros recursos ou
bens que Ihes forem destinados ou instituidos, inclusive mediante contribuicdo de seus
associados.

Na finalidade de apoiar projetos ou iniciativas, A op¢ao estratégica de desenvolver
um programa de qualificacao profissional de jovens fundamenta-se em uma aposta radical
dos dois institutos, Instituto Walmart e Instituto Alianca.

Atualmente, o Instituto Alianca — IA, trabalha com um grande e diversificado
leque de parceiros publicos e privados, organizacdes da sociedade civil, universidades,
centros de pesquisa, entre outras instituicdes parceiras na causa das juventudes. Além
disso, o0 investimento permanente na formacdo de uma equipe capaz de gerar solucdes
sustentiveis e de reconhecer o potencial transformador do jovem contribui para a
construcdo de um conhecimento coletivo, evidenciado pelas publicacdes que
sistematizam as tecnologias sociais, metodologias e boas préaticas desenvolvidas e
implementadas pelo Instituto Alianca.

O Instituto Walmart e Instituto Alianga, por partilharem da crenca de que esse
investimento pode incidir no desenvolvimento pessoal, social e produtivo de cada
participante e do pais.

Atualmente, o varejo € o setor econdmico que mais se expande e se desenvolve

em todo 0 mundo, constituindo um espaco privilegiado para o ingresso e desenvolvimento
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de carreiras, ao tempo em que apresenta uma notavel diversidade de ocupacdes e
oportunidades.

Esta parceria entre o Instituto Walmart e o Instituto Alianga, em 2010 foi criada a
Escola Social do Varejo (ESV), voltada para a formagéo e inser¢do produtiva de jovens
no mundo do varejo. Desde o projeto piloto, a ESV tem demonstrado a capacidade de
replicacdo, expansao e escala, gracas ao desenho proposto e as estratégias definidas.

Ao longo desses anos de existéncia, a ESV tem aliado um consistente processo de
formagdo de jovens e de educadores a um monitoramento intenso e altos indices de
insercdo (minimo de 80%).

As equipes profissionais tém uma importancia estratégica na implementacao da
ESV, responsaveis que sdo pela relacdo mais proxima e direta com 0s jovens
participantes, principal razdo para o desenvolvimento desse programa.

Com esse olhar diferenciado para o futuro, o Instituto Walmart e o Instituto
Alianca, que se caracterizam pela missdo voltada para o desenvolvimento humano,
integram as juventudes e o varejo, no que eles tém de potencial.

Os resultados alcangados pela ESV no Brasil tém ratificado o desenho proposto,
que responde, de forma eficaz, as demandas do mundo contemporaneo, e que, de forma
convergente, aponta para os jovens e para as relacbes comerciais como forgas motrizes

do desenvolvimento.

2. A Escola Social do Varejo

A Escola Social do Varejo (ESV) constitui um projeto de educacéo integral, e tem
por objetivo formar e inserir, social e economicamente, jovens oriundos de escolas
publicas e que ndo tém facil acesso a oportunidades de qualificacdo para ingresso no
moderno mundo do trabalho. A ESV tem a intencdo de provocar a melhoria das condi¢6es
gerais de vida dos jovens — pessoais, familiares, comunitarias, profissionais — e
impactar indiretamente nas vidas de suas familias, das suas comunidades e da regido onde
vivem.

Assim, a formacéo deve ser compreendida como desenvolvimento humano, sendo
seu objetivo maior a construcdo, pelos jovens, de competéncias e habilidades que Ihes
possibilitem alcancar o desenvolvimento pleno e integral. O principio basico que orienta
o trabalho da ESV é o foco no jovem como parceiro em todas as fases do processo: como

autor, coautor, interlocutor e agente.
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A ESV, portanto, apesar de ter um foco claro na preparacdo adequada de jovens
para a entrada no mundo do trabalho e, em especial, no mundo do varejo, ndo se trata de
um treinamento ou curso, mas de um processo de formacéo integral e integrada, em que
todos os envolvidos — adultos e jovens — aprendem e crescem mutuamente.

No periodo de 2010 a 2016, o projeto foi realizado no Brasil nos em estados do
(Ceara, Pernambuco, Bahia, Sao Paulo, Rio de Janeiro, Parand e Rio Grande do Sul),

beneficiando a mais de 5 mil jovens.

3.  Sistema Educacional do Varejo

SISTEMA
“VAREJO .,

instituro _:":<.\Hc-nq<| Walmart
L¥TY Instituto

Figura 36 — Sistema Educacional do Varejo. Fonte: http://sev.institutoalianca.org.br/

Para suprir a necessidade de estar associando a formacdo pedagoOgica, um
instrumento tecnologico como ferramenta préatica de treinamento para o varejo, entra em
cena o Sistema Educacional do Varejo — SEV. O autor desta dissertacdo foi contratado
para prestar uma consultoria no ano de 2011, com o intuito de realizar um levantamento
dos requisitos para o seu desenvolvimento. Uma vez que ndo fora encontrado nenhuma
plataforma educacional do varejo, para que fosse possivel realizar uma comparacao. Foi
realizada, pelo consultor, uma visita ao Escritorio do Walmart em S&o Paulo, para realizar
uma entrevista com profissionais da area, na intencao de levantar os requisitos funcionais.

O SEV funciona em um ambiente online, possibilitando que seja realizado o
treinamento em varios nucleos no Brasil, sem a necessidade de gastos com instalacdo. Na
Figura 47, os modulos do “SEV”:
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4.  Os moédulos

i 2 3 4 5 6 7 8
EO MG A WS

Figura 37 — Modulos do SEV.

Fonte: http://sev.institutoalianca.org.br/

1.  Administracdo do sistema:
2. Caixa;

3. Contas a Pagar e Receber;
4.  Cadastro de Produtos;

5. Cadastro de Clientes;

6. Cadastro de Fornecedores;
7.  Estoque;

8. Relatorios;

9.  Suporte.

(a) Administracao do sistema

Neste modulo é possivel criar: Perfil de acesso, Nucleos e Usuarios para
acessarem o sistema.

Céd, Pedido ) Fiar por periodo (Data In
20/10/2010 ..1‘28/10/2010 - | Pesquisar

Registros encontrados: 12

Codigo  Data do pedido Total de Itens Valor do Pedido

1 25/10/2010 S RS 156,00 L

2 25/10/2010 2 R$ 128,00

3 25/10/2010 1 RS 1,50

4 27/10/2010 2 RS 88,80

s 27/10/2010 2 RS 1,50

6 27/10/2010 3 R$ 3,33

s 27/10/2010 2 R$ 1,50

8 27/10/2010 s RS 33,30

9 27/10/2010 1 R$ 263,07

6 27/10/2010 3 RS 3,33

1 27/10/2010 1 RS 22,70 |

8 27/10/2010 5 R$ 33.30 L
o badue o Cancalar

DEDEBEOEOE ’

Figura 38 — Administracdo do sistema.
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Fonte: http://sev.institutoalianca.org.br/

(b)PDV ou Ponto de Venda (Caixa):

Neste modulo ap6s a efetivagdo da venda, o produto vendido serd
automaticamente deduzido do estoque e creditado no caixa o valor pago. Este
procedimento é padréo, o diferencial € que os jovens simulardo processos de recebimentos
em dinheiro, pontos no cart&o fidelidade, cheque e cartdo de crédito. Neste Gltimo, as
etapas serdo simuladas em uma tela, sem a necessidade de utilizagdo da maquina de cartdo
de credito. A simulacdo da impressdo do cupom fiscal seré visualizada na tela.

Todas as telas terdo o mesmo padrdo. Neste formato sera possivel pesquisar as

operac0es realizadas pelo cédigo do pedido ou por periodo.

Céd. Pedido || Fittrar por periado (Data Inicial @ Final
20/10/2010 [@ 28/10/2010 & « Pesquisar
Registros encontrados: 12
Codigo  Data do pedido Total de Itens Valor do Pedido
1 25/10/2010 5 R$ 156,00
2 25/10/2010 2 R$ 128,00
3 25/10/2010 1 R$ 1,50
4 27/10/2010 2 R$ 88,80
5 27/10/2010 2 R% 1,50
6 27/10/2010 3 R$ 3,33
5 27/10/2010 2 R$ 1,50
8 27/10/2010 - R$ 33,30
9 27/10/2010 1 R$ 263,07
& 27/10/2010 3 R$ 3,33
11 27/10/2010 1 R$ 22,70
8 27/10/2010 5 R$ 33,30 L=

1 El 2 ] 3 B 4 E 5 |-

Figura 39 — PDV ou Ponto de Venda (Caixa) tela incicial

Fonte: http://sev.institutoalianca.org.br/

1 — Incluir: Iniciar o processo de venda;

2 — Editar: Selecione um item no grid e faca a edicéo;

3 — Excluir: Selecione um item no grid e faca a exclusao;

4 — Detalhar: Selecione um item no grid e faca a visualizagéo;

5 — Listar: Visualizagdo das informacdes do grid em relatorio.
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Valor Total (R$)

2° g \ 50

o
Quantidade  Valor Unitario  Total
_ 1 x \ Adionsr | Forma de Pagamento

Ttem. QI Prege Total

Valor Recebido (R$)

Troco (R$)

Tipo Cliente

CPF

CNP)

il

Figura 40 — PDV ou Ponto de Venda (Caixa)

Fonte: http://sev.institutoalianca.org.br/

1 — Incluir: Iniciar o processo de venda;

1° passo: Digitar o codigo do produto;

2° passo: Digitar a quantidade do produto;

3° passo: Pesquisar o produto;

Neste momento o sistema verificard no estoque se existe ou ndo a quantidade de
produtos, caso exista, seré apresentada as informac6es: Nome do produto, Valor Unitério
e Total, com isso, vocé pode passar para 0 4° passo.

Caso ndo exista, sera apresentada a informagdo do resultado da pesquisa do
estoque:

4° passo: Adicionar produtos a compra;

5° passo: Apos ter adicionado todos os produtos, Vocé passara para a etapa Forma
de Pagamento. Existem quatro formas de pagamento: Cartdo, Dinheiro, Cheque e Bonus.

Forma de Pagamento CARTAO:

1 — O campo Valor Recebido automaticamente sera preenchido a mesma
informacdo do Valor Total;

2 — Caso o cliente opte em receberer o Bonus, sera preciso que 0 mesmo esteja

cadastrado para que seja informado o CPF.
* Célculo do bonus: A cada R$ 10,00 equivale a R$ 1,00;
* O bbnus s6 seréa efetivado, caso o CPF do cliente esteja cadastrado, do contrario,

o sistema informara que o cliente ndo encontra-se no banco de dado;
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* Caso o cliente ndo opte em receber o bénus, ndo precisa preencher os campos:
Tipo Cliente e CPF/CNPJ.

6° passo: Com os campos preenchidos, precione o botdo Confirmar;

7° passo: Sera apresentada uma tela onde serdo preenchidos os campos do cartéo;
A cada etapa a maquineta virtual avisara o passo seguinte.

Produto

Pagamento Cartio
" Cartdo

Quantidade \ | Hipercard

M|
x | Nimero Cartdo

Cdéd. Seguranga
1111.1111.1111.1111 111

Parcela Valor (R$)
Feijdo

| 77,00
Macarrdo

l Confirmar ] l Cancelar

@ Remover Item

Cartéo

Hipercard

Hipercard
MasterCard
Visa

Visa Electron

Figura 41 — Pagamento com cartdo. Apds a confirmacdo serd emitido o Cupom
Fiscal.

Fonte: http://sev.institutoalianca.org.br/
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SISTEMA EDUCACIONAL DO VAREIO

CNPJ:12.245.678.0001/00 IE 12345678985878

Figura 42 — Confirmagéo de pagamento.

Fonte: http://sev.institutoalianca.org.br/

Forma de Pagamento CHEQUE:

1 — O campo Valor Recebido automaticamente sera preenchido a mesma
informacao do Valor Total;

2 — Caso o cliente opte em receberer o Bonus, sera preciso que 0 mesmo esteja
cadastrado para que seja informado o CPF.
* Calculo do bonus: A cada R$ 10,00 equivale a R$ 1,00;

*0O bonus so sera efetivado, caso o CPF do cliente esteja cadastrado, do contrario, 0 sistema
informara que o cliente ndo encontra-se no banco de dado;

* Caso o cliente ndo opte em receber o bdnus, ndo precisa preencher os campos: Tipo Cliente e
CPF/CNPJ.

6° passo: Com os campos preenchidos, precione o botdo Confirmar;

7° passo: Sera apresentada uma tela onde serdo preenchidos os campos do cheque;

Produto Pagamento Cheque

© ° Banco

Quantidade v Brasil
5 x

Numero Cheque
12345677

lagamento

bido (R$)

sica v
 Confirmar $ Cancalar |

)0-01

Figura 43 — Pagamento com Cheque.

Fonte: http://sev.institutoalianca.org.br/
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Apobs a confirmacao sera emitido o Cupom Fiscal

Forma de Pagamento DINHEIRO:

1 — O campo Valor Recebido ficara disponivel para o preenchimento manual;

2 — Caso o cliente opte em receber o Bonus, serd preciso que 0 mesmo esteja
cadastrado para que seja informado o CPF.

* Célculo do bbnus: A cada R$ 10,00 equivale a R$ 1,00;

* O bbnus s6 seréa efetivado, caso 0 CPF do cliente esteja cadastrado, do contrario,
o sistema informara que o cliente ndo encontra-se no banco de dado;

* Caso o cliente ndo opte em receber o bonus, ndo precisa preencher 0s campos:
Tipo Cliente e CPF/CNPJ.

6° passo: Com os campos preenchidos, precione o botdo Confirmar;

Apobs a confirmacao sera emitido o Cupom Fiscal

Forma de Pagamento BONUS:

1 — O campo Valor Recebido automaticamente sera preenchido a mesma
informacdo do Valor Total;

2 — O cliente optando em pagar com BoOnus, sera preciso que 0 mesmo esteja
cadastrado para que seja informado o CPF.

*0O bonus sé sera efetivado, caso o CPF do cliente esteja cadastrado, do contrario,
o sistema informara que o cliente ndo se encontra no banco de dado;

* Caso o cliente ndo tenha saldo suficiente, o sistema informara, com isso, sera
preciso mudar a forma de pagamento ou diminuir a quantidade de produtos, para que o
valor total seja menor ou igual ao valor do bonus.

6° passo: Com os campos preenchidos, precione o botdo Confirmar;

Apos a confirmacao sera emitido o Cupom Fiscal
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(c) Contas a Pagar e Receber

Neste mddulo serd possivel administrar (cadastro e pagamento) com agua,
energia, telefone, nota fiscal de fornecedores e outras. As movimentagdes de contas a
receber serdo incluidas automaticamente na propor¢do que as vendas forem sendo

efetivadas.

Neste formato serd possivel pesquisar as operagdes realizadas pelo codigo do
pedido ou por periodo.

Codigo Tipo de conta Filtrar por periodo (Data Inicial @ Final)
A receber v = g

L Pesquisar

Contas Pagaw/ Contas Recebidas

Registros encontrados: 3

Codigo s+ Data de cadastro Tipo de conta Descri¢do Cliente Pedido Forma de pagame: (
16 27/10/2010 A receber ; PARCELA:2/3 AMANDA MAI S5 Cartdo C
19 27/10/2010 A receber ; PARCELA:1/1 9 Cheque C
22 27/10/2010 A receber ; PARCELA:2/2 JOSE ANTON 6 Cartdo C
| Ts
Entrada (R$) Saida (R$) Caixa Atual (R$) Pag. Futuros (R$) Rec. Futuros (R$)
593,54 - 374,00 219,54 0 345,17

Inchair # Edntar @ Excluir [ Detalhar Listar W Cancelar

e MERE o

Figura 44 — Contas a pagar e receber.
Fonte: http://sev.institutoalianca.org.br/

1 — Incluir: Cadastrar contas a pagar ou receber;

2 — Editar: Selecione um item no grid para dar baixa em uma conta.
3 — Excluir: Selecione um item no grid e faca a exclusao;

4 — Detalhar: Selecione um item no grid e faca a visualizagéo;

5 — Listar: Visualizacdo das informac6es do grid em relatorio.
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1 — Incluir: Ao escolher esta opcdo abrira uma nova janela:

Figura 45 — Contas a pagar e receber

Fonte: http://sev.institutoalianca.org.br/

1° passo: Escolher o tipo de conta a ser cadastrada: Contas a pagar ou Contas a
receber.

2° passo: Escrever qual o tipo de contas a pagar ou receber vocé ir4 cadastrar
exemplo: Luz, agua, Aluguel, venda de um produto e outros;

3° passo: Escolha as formas de pagamento que sdo elas: Cartdo, Dinheiro e
Cheque;

4° passo: Escolha a quantidade de parcelas;

5° passo: Informe a data para o pagamento;

6° passo: Informe o valor;

7° passo: Caso haja, informe os juros;

8° passo: Caso haja, informe o desconto;

9° passo: Se vocé ja for dar baixa nesta conta, basta selecionar esta opcao, do
contrario, apos a confirmacdo, vocé poderéa fazer a edicao e dar baixa posteriormente;

10° passo: Com os campos preenchidos, precione o botdo Confirmar.

2 — Editar: Selecione um item no grid para dar baixa em uma conta.
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Coago Data de registro  Tipo de conta

NO, Parcela

Descncdo
Data Pagar/Receber 27/11/2010
Valor
Juros (%) 0,00
Descontos (%) 0.00
Valor total

Formas de pagamento Quantidade de parcelas

Cartho Numero do cartdo Digito Vahdade (mm/asss)
Numero Cheque Banco
1= ||
v Pago/ Recedid
V Confwemar X Concalar

Figura 46 — Contas a pagar e receber
Fonte: http://sev.institutoalianca.org.br/

1° passo: Para baixar uma conta, basta marcar esta opcédo e depois clicar e Confirmar.
Cadastro de Produtos

Neste modulo sera possivel cadastrar e pesquisar as informacgdes dos produtos.

Codigo Descricao Categoria |
a L « Peiguiias
Registros encontrados: 4
Codigo  Nome Descricdo Categoria Saldo atual
1 Feijdo Branco Amentos 194
2 Macarnrdo Fino Akmentos (1]
3 Sabonete Eva Limpeza 89
5 Poode Morango Frios 85
Ervchusr # Uditar = W ek | Dwtalhar 7 Lintar

nlolnEnlBk :

Figura 47 — Cadastro de Produtos.
Fonte: http://sev.institutoalianca.org.br/
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1- Incluir: Cadastrar um novo Produto;

L]

2 — Editar: Selecione um item no grid para editar;
3 — Excluir: Selecione um item no grid e faca a exclusao;
4 — Detalhar: Selecione um item no grid e faca a visualizagéo;

5 — Listar: Visualizacdo das informac@es do grid em relatério.

1 — Incluir: Ao escolher esta op¢do abrira uma nova janela:

Codigo

o o
—\:\'om-;— Categoria Produto 2 \ - ,/_ 3

& Categeria

Descricio

T~

4°

W Confirmar ¥ Caneslar

Figura 48 — Cadastro de Produtos

Fonte: http://sev.institutoalianca.org.br/

1° passo: Digite 0 nome do produto;

2° passo: Escolha a categoria;

3° passo: Caso ndo tenha a categoria, vocé terd que cadastrar;
4° passo: Digite a descri¢cdo do produto.
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(d)Cadastro de Clientes

Neste sera possivel cadastrar, pesquisar clientes e entender o sistema de
bonificacdo. Ao fechamento de cada compra, o cliente cadastrado ganhara pontos que,

poderdo ser acumulados e convertidos em prémios ou em parte do pagamento de

mercadorias em lojas da rede.

Tipo Pessoa

Codigo MNome fantasia CPF
Pessoa Fisica - . Peiguinar

Registros encontrados: 2

Codigo  Tipo pessoa Data de cadastr Nome

i Pessoa fisica 25/10/2010 JOSE ANTOMNIO 00000000001
2 Pessoa fisica 25/10/2010 AMANDA MARIA 00000000002

CPF/CNP) Razao Sodal

H Cancelar

Figura 49 — Cadastro de Clientes
Fonte: http://sev.institutoalianca.org.br/

1 — Incluir: Cadastrar um novo Cliente;
2 — Editar: Selecione um item no grid para editar;
3 — Excluir: Selecione um item no grid e faca a excluséo;
4 — Detalhar: Selecione um item no grid e faca a visualizacéo;

5 — Listar: Visualizacdo das informac@es do grid em relatério.
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1 — Incluir: Ao escolher esta opgdo abrird uma nova janela:

Codigo Tipo Pessoa

}omt'
Mauro José

CPF RG
000.000.000-01 59559599

Enderaco
a

-< Complemento

Estado CEP
v | 99999-999

Bairro
Centro

PE - Pernambuco

E-mail

maurojose@msnsn.com

Banus (R$)

Saldo
do

-

Data de nascdmento .
v | 12/10/2010 |

Sexo

| Masculino
Orglo Emissor
sD5

Numero
009

“idade DadOS
(H:-’{lh- > .
- pessoai

Brasil

Telefone Teleforne

(999) 9999-9999 [

_ Y,

' Confirmar ¥ Cancelar

Figura 50 — Cadastro de Clientes.

Fonte: http://sev.institutoalianca.org.br/

*Ao incluir um novo cliente, o CPF/CNPJ sera verificado se ha no banco dados ja
cadastrado, para que ndo haja duplicidade.

(e) Cadastro de Fornecedores

Neste serd possivel cadastrar e pesquisar os fornecedores que abastecerdo o

Codigo Nome fantasia CNFP]
r} « Pesquinsr
Registros encontrados: 2
Codigo  Data de cad Nome Fantasia Razdo Social Ramo de Atividade CNI
1 2010-10-25 ALIMENTOS DOS IRMAOS IRMAQS SA ALIMENTOS 000
2 2010-10-25 INDUSTRIA SA INDUSTRIA FRIOS 000
o
Tnchuie # Editar @ Excluie Cetathar Listar ¥ Cancelar

s

Figura 51 — Cadastro de Fornecedores.

Fonte: http://sev.institutoalianca.org.br/

1 — Incluir: Cadastrar um novo Fornecedor;
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2 — Editar: Selecione um item no grid para editar;
3 — Excluir: Selecione um item no grid e faca a exclusao;
4 — Detalhar: Selecione um item no grid e faca a visualizagéo;

5 — Listar: Visualizacdo das informac@es do grid em relatério.

1 — Incluir: Ao escolher esta opcao abrira uma nova janela:

Codigo Razio Socal CNP)

Nome fantasia Ramo Atividade

/" ALIMENTOS DOS IRMADS ALIMENTOS ™,
Endereco NUmero
B8
Complemento Bairro Cidade
CENTRO RECIFE

Estado CEP Pais

-< PA - Para * | 99999-999 BRASIL >' Dados do
E-mail Telefone Telefone fornecedo
almento@al.com, br (999) 9999 ) )

Confiemer | | % Cancela

Figura 52 — Cadastro de Fornecedores

Fonte: http://sev.institutoalianca.org.br/

*Ao incluir um novo fornecedor, o CNPJ sera verificado se ha no banco dados ja
cadastrado, para que ndo haja duplicidade.
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Neste modulo sera possivel abastecer o estoque. As vendas sO serdo efetivadas

caso 0 estoque esteja abastecido.

Céd. Estoque  Cod, Produte  Desc, Produto Categoria

Alimentos

Registros encontrados: 5

Codigo  Nome Descricdo Categoria Qtd. Entrada
1 Fel)do Branco Almentos 100
8 Feljdo Branco Akmentos 100
9 Feijdo Branco Akmentos 100
2 Macarrdo Fino Almentos 100
7 Macarrdo Fino Almentos 10
Inchuir # Editar @ Emclubr [ Detalhar Listar

Figura 53— Estoque.

Fonte: http://sev.institutoalianca.org.br/

1 — Incluir: Abastecer o estoque;

2 — Editar: Selecione um item no grid para editar;

3 — Excluir: Selecione um item no grid e faca a exclusao;

4 — Detalhar: Selecione um item no grid e faca a visualizagéo;

5 — Listar: Visualizacdo das informagdes do grid em relatério.

¥ Cancelar
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1 — Incluir: Ao escolher esta opcdo abrira uma nova janela:

Cédigo Data de entrada Valor Total (R$)
o
1 \ Produto Categona
35 .
20 Fornecedor
7
Quantidade de entrada Prego (R$) Preco p/ venda (R$)
30 \ 100 3,45 4,88
]/ [ ]/

W Confirmar ¥ Cancelar

Figura 54— Estoque.

Fonte: http://sev.institutoalianca.org.br/

1° passo: Informe ou pesquise o cddigo do produto;

2° passo: Informe ou pesquise o codigo do fornecedor;
3° passo: Informe a quantidade produtos para o estoque;
4° passo: Informe o preco de compra do produto;

5° passo: Informe o preco de venda do produto.

5.4.2.4.2. Relatérios

O botdo € um recurso presente em todas as telas do sistema, e tem a funcao de

gerar relatorios.

Figura 55 — Listar.

Fonte: http://sev.institutoalianca.org.br/
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14 Imcluir | ‘ # Editar | ‘ @ Excluir ‘ ‘ 3 Detalhar ‘ [ Listar

Produtos
14/10/2010 23:10:31
Codigo Nome Categoria Saldo
Feijao Alimentos 29
Macarrao Alimentos 70

Outra forma € na tela principal

ERMEAN W]

@

Figura 56— Relatorios.

Relatério

Fonte: http://sev.institutoalianca.org.br/
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54.2.4.3. Suporte

Neste serd possivel contribuir com: Sugestdes, Reclamagdes e Outros Assuntos,
direto para o suporte.

Codigo Fitrar por data de tegatro (Date Laical o Fins Assunto
) - . L Pesqurier
ReQIstros encontrados: 0
Codigo Nacleo Categoria Solicitante solictacio
Trcheer s - Detalhar

W Concelar

o F

s

Coago Data soktacho Data do parscer técnko

.

Outros Assuntos

Dexcricho

L=

v Contimar W Coancular

Figura 57— Suporte.

Fonte: http://sev.institutoalianca.org.br/
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Figura 67. A.:

1 — Incluir: Solicitar contato com o suporte;

2 — Editar: Selecione um item no grid para editar;

3 — Excluir: Selecione um item no grid e faca a exclusao;

4 — Detalhar: Selecione um item no grid e faca a visualizacéo;

5 — Listar: Visualizacdo das informacdes do grid em relatério.

1 — Incluir: Ao escolher esta op¢do abrira uma nova janela:

Figura 67. B.:

1° passo: Informe o tipo do assunto;
2° passo: Informe 0 nome;
3° passo: Informe o e-mail;

4° passo: Descreva o motivo do contato.
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