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Abstract—In the software development process, the require-
ments phase is the first one to be done. In this step, the most used
technique to elicitate the system’s requirements is the structured
interview. On agile environments, with the objective to incor-
porate the manifest’s premises, the requirements engineer then
analyzes the collected answers and manually creates user stories,
in order to support the development team. Despite achieving
good results, this approach is prone to human mistakes such
as in communication, ambiguities and incomplete requirements.
Moreover, their impacts are only visible later, when validating
the stories, since this creation is eventually only done later
after the interview, resulting in wasted time and rework. As
a solution, Speech-To-Story was developed: a mobile assistive
solution to requirements elicitation, aiming to an automatic
generation of stories and immediate validation. Questions are
offered to the engineer, to lead a structured interview, and
answers are collected. When finished, the solution analyzes the
collected data and creates the stories, allowing validations and
corrections still in interview-time.

Keywords—CASE Tool, User Stories, Requirements, Inter-
views, Documentation.

Resumo—No processo de desenvolvimento de software, a fase
de requisitos é a primeira a ser executada. Nesta etapa, a
técnica mais utilizada para levantar as premissas do sistema é a
entrevista estruturada. Em ambientes ageis, de modo a abarcar
os preceitos do manifesto agil, o engenheiro de requisitos entio
analisa as respostas obtidas e manualmente cria histérias de
usuario, para dar suporte ao desenvolvimento. Embora produza
bons resultados, esta abordagem esta sujeita a falhas humanas
de ambiguidade, comunicacio e requisitos incompletos. Ademais,
seus impactos sdo observaveis apenas posteriormente, quando da
validacdo das histérias, pois sua criacdo eventualmente é reali-
zada até dias apdés a entrevista, refletindo em tempo desperdicado
e re-trabalho. Como resolucio, desenvolveu-se o Speech-To-Story:
uma solucio mobile assistiva para levantamento de requisitos,
visando a geracdo automatica de histérias e sua homologacio
imediata. Sao oferecidas perguntas para o engenheiro conduzir
a entrevista estruturada, além da captura das respostas do
cliente. A conclusiao da conversa, a solucio analisa as informacoes
coletadas e cria as histérias, permitindo validacdes e correcoes
em tempo de entrevista.

Palavras-chave—Ferramenta CASE, Historia de Usuarios, Re-
quisitos, Entrevistas, Documentacio.

I. INTRODUCAO

O processo para desenvolvimento de um software € definido
por um conjunto de etapas, visando a criacdo e posterior
evolugcdo de um sistema, sob o escopo de um projeto [1]. A
partir dos anos 1960 e 1970, com a crescente demanda por
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sistemas computacionais, observou-se que a maior parte destes
projetos falhava em cumprir as expectativas do cliente, o or-
camento e o tempo disponibilizado para sua produgio [2]. Em
resposta a esses problemas, advém a engenharia de software,
utilizando principios ja consolidados de outras engenharias
para nortear o contexto de sistemas computacionais, de modo
a sistematizar, disciplinar e quantificar seu desenvolvimento,
operacdo e manutencdo [3] [4].

Os modelos definidos pela engenharia de software foram
amplamente utilizados nas décadas seguintes e, com o passar
do tempo, transformaram o processo de concepg¢do de sistemas
em algo rigido e inflexivel, refletindo em dificuldades para
atender as demandas frequentemente mutdveis dos clientes.
Em reagdo a esse contexto, foi assinado o manifesto agil [5],
com foco em entregas rapidas e constantes do software.

Em ambientes dgeis, o uso de robustas documentacdes é
desencorajado [5], j4 que a sua producdo demanda recursos
humanos e de tempo, os quais deveriam ser aplicados para o
esforco de desenvolvimento do sistema em si. Como resultado,
os diversos artefatos que antes eram escritos em cada fase do
projeto passam a ser descartados ou reduzidos. Um exemplo
que foi inviabilizado por essa premissa é o documento de
requisitos, elaborado ainda durante a fase de levantamento de
requisitos, com o intuito de determinar todas as caracteristicas
que o sistema a ser desenvolvido deve ter [1].

Como a abordagem do projeto passa a ser iterativa, de
maneira a acomodar mudangas constantes nas exigéncias dos
clientes, este tipo de documentacio passa a ser substituido por
histérias de usudrio [6]. Nestas, os requisitos sdo convertidos
em descricdes acerca do sistema, na linguagem cotidiana
do usudrio final, apresentando como aquele software serd
manipulado.

Para criar as histérias de usudrio, o engenheiro de requisitos
realiza entrevistas com o cliente, utilizando as respostas que
receber como matéria-prima para derivar estes documentos.
Todo esse processo € feito de maneira ad-hoc, desde a
concep¢do das perguntas usadas na entrevista, a captura das
respostas, até andlise do material e criagdo das histdrias. Por
conta desta condu¢@o manual, inclusive envolvendo intera¢des
interpessoais, este fluxo estd sujeito a falhas humanas.

A solug@o proposta neste trabalho visa diminuir a interven-
¢d0 manual na criacdo de histérias de usudrio ao apresentar
uma abordagem automatizada para gerd-las, através de uma



ferramenta assistiva. O Speech-To-Story se trata de uma apli-
cacdo mobile para uso em tempo de entrevista de levantamento
de requisitos. Ela prové um conjunto de perguntas para que
seu usudrio, o engenheiro de requisitos, conduza a entrevista.
Ao capturar e avaliar cada resposta do cliente, a solucdo
identifica quais os atores que interagem com o sistema a
ser desenvolvido, suas possiveis acdes e as saidas que serdo
obtidas. Com estas informagdes, o Speech-To-Story produz
histérias de usudrio, permitindo validd-las imediatamente junto
ao cliente.

Além desta Introdugdo, esta monografia estd organizada
como se segue. A se¢do Il apresenta a movitagao e justificativa.
A secdo III trata dos trabalhos e referéncias que embasaram o
projeto. A secdo IV detalha o Speech-To-Story, seus requisitos,
funcionamento, arquitetura, fluxo da solucdo e sua distribui-
cdo. A secdo V apresenta outras ferramentas correlatas a esta
solugdo. A secdo VI trata da validacdo utilizada. Finalmente,
a secdo VII trata da conclusdo, limitagdes e trabalhos futuros.

II. MOTIVACAO E JUSTIFICATIVA

A crise do software, ocorrida entre as décadas de 1960 e
1970, definiu um periodo em que o desenvolvimento de sis-
temas enfrentou dificuldades por conta da crescente demanda,
falta de técnicas comprovadamente efetivas para orientar suas
atividades, além da alta complexidade dos problemas que
se desejava solucionar [2]. Com o intuito de atacar estas
dificuldades, a engenharia de software surgiu, trazendo o uso
de principios ja solidificados da engenharia para a criacdo de
sistemas confidveis e que funcionassem em maquinas reais [4].
A partir desta referéncia, objetivou-se desenvolver produtos
com maior qualidade, dentro do prazo estipulado para o
projeto e respeitando o orcamento estabelecido [7].

A engenharia de software definiu processos para padronizar
a producdo e manutencdo dos seus produtos através de um
fluxo sequencial organizado, contando com pontos de controle
para verificar a evolu¢do do desenvolvimento. Para atingir este
fim, buscou-se definir uma ordem linear para as atividades que
devem ser realizadas ao longo do processo de concepcio do
sistema, seus responsdveis e os artefatos que serdo produzidos
como resultado. Esta sequéncia de etapas é condensada em
modelos de ciclo de vida.

Um dos modelos mais populares até a década de 1980 foi o
cascata [8], o qual consistia de uma cadeia contendo as fases
de levantamento de requisitos, sua andlise, implementacdo,
testes e implantacdo. Este modelo definia que uma nova fase
s6 poderia ser iniciada apds a conclusdo da anterior, era
altamente documentado, e impedia a existéncia de pontos de
flexibilidade, ndo sendo permitido retroceder a uma etapa ja
realizada.

Como o objetivo do desenvolvimento do software é pro-
ver uma solucdo computacional a um problema manual, a
disciplina de requisitos € a primeira a ser realizada neste
processo, visando obter do cliente as caracteristicas que o
sistema deve ter e como ele deve ser utilizado [1]. Para elicitar
as necessidades do usudrio, executa-se tarefas de levantamento
de requisitos e sua andlise, prospectando e documentando os

atributos do software. Como uma das saidas desta disciplina,
¢é gerado o documento de casos de uso.

A rigidez dos modelos existentes induzia a situacdes em
que o tempo gasto do levantamento de requisitos a entrega do
sistema superasse a deadline estabelecida. Como resultado, os
custos envolvidos em projetos de software também superavam
as estimativas iniciais. Outro problema que este longo intervalo
de tempo traz € que, por passar anos em desenvolvimento, 0s
requisitos que o cliente desejava inicialmente poderiam mudar
[9]. Estes fatores refletiram em projetos cancelados, e daqueles
que foram concluidos, boa parte ja ndo atendia as necessidades
dos usudrios quando entregues.

Diante desse cendrio, as metodologias dgeis surgiram como
uma reacdo a partir do seu manifesto [5], descrevendo os
conceitos e praticas ageis. Com o objetivo de entregar o
software mais depressa, o processo de desenvolvimento passou
a ter foco no c6digo, diminuindo as documentacdes e usando
uma abordagem iterativa para construir o sistema. Para atingir
este propdsito, as praticas dgeis defendem entregas menores e
constantes dos servigos prioritdrios do sistema, visando assim
ajustar rapidamente o projeto as novas demandas.

Os requisitos do cliente, portanto, sdo a base deste fluxo
agil. Neste cendrio porém, a documentacdo de casos de uso
tem dado lugar a histérias de usudrio. Isso ocorre porque
estes documentos sdo naturalmente detalhados, precisando se
conhecer muitas informagdes do sistema antecipadamente [6],
sendo a antitese dos preceitos dgeis de volatilidade. Como
solugdo, utiliza-se histérias de usudrio, contendo descrigdes
menores e mais simples, gerando melhores resultados em
ambientes de iteracdes constantes e incrementais [10].

Apesar da mudanca na documentacio utilizada, seu objetivo
segue o mesmo: descrever os requisitos do cliente sobre o
sistema em desenvolvimento. Para elicitar estas exigéncias e
compor as histérias de usudrio, a técnica mais amplamente
utilizada € a entrevista com o cliente [11]. A prospeccao
de requisitos, portanto, ¢ dependente da comunicac¢do entre
pessoas.

Como a entrevista se trata de uma conversa, sendo um
processo interpessoal e verbal, ela estd sujeita a inconsistén-
cias humanas, como expressdo de requisitos ambiguos [12],
incompletos [13], desconhecimento do entrevistador acerca do
negécio do cliente [14], ou mesmo a falta de experiéncia
do engenheiro de requisitos para escrever e conduzir uma
entrevista [15] [16]. Estas imperfeicdes acarretam em riscos
como a necessidade de re-trabalho, queda de qualidade do
produto final [13], além de discrepincia entre o desejo do
cliente e o sistema entregue [15].

Algumas abordagens tentam atacar essas falhas através da
padronizacdo das entrevistas, como as entrevistas estrutura-
das. Nestas conferéncias, diretrizes e perguntas sdo definidas
previamente, de modo que o engenheiro de requisitos con-
duza a conversa de maneira roteirizada [17]. Foi constatado
que entrevistas estruturadas tém performance melhor do que
aquelas sem estruturacdo [18]. Todavia, esta alternativa limita
a liberdade do entrevistado [19], sendo desejdvel que haja
flexibilidade para as perguntas e respostas.



Outra abordagem para diminuir falhas humanas em entrevis-
tas € o uso de aplicagdes assistivas (CASE - Computer Aided
Software Engineering). A utilizacdo de sistemas CASE visa
que o engenheiro de software utilize uma ferramenta sistémica
para auxilid-lo a elucidar os requisitos durante a conversa
com o cliente. Este recurso assistivo para o levantamento das
exigéncias ja é explorado na literatura [20] [21].

A solugdo detalhada neste trabalho apresenta uma aplicagéo
CASE, desenvolvida para auxiliar no processo de levanta-
mento de requisitos ao automatizar a criacdo de histérias
de usudrio, permitindo a validacdo imediata dos artefatos
gerados. Para tanto, utiliza-se uma abordagem baseada em
entrevistas estruturadas, provida por uma aplicagdo mobile,
que deve ser usada no momento da entrevista de requisitos.
Objetiva-se que a solucdo reduza possiveis falhas humanas
ao gerar a documentagdo, melhorar a qualidade das histdrias
ao possibilitar sua validagdo imediata e permitir eventuais
corregdes junto ao cliente ja ao final da entrevista.

III. FUNDAMENTACAO TEORICA

Antes de tratar da solugdo desenvolvida, faz-se necessario
explanar os conceitos que foram utilizados como alicerce para
a sua concepg¢do, com o intuito de melhor compreendé-la.
Desta forma, sdo apresentadas a seguir as bases tedricas sobre
as quais o produto foi projetado e implementado.

A. Métodos Ageis

A origem dos métodos 4geis remonta a insatisfacdo com
os custos envolvidos nos projetos de software dos anos 1980
e 1990, quando o tempo entre a definicdo de requisitos e a
entrega do software ao cliente era muito longo. Como resposta,
foi assinado o manifesto &4gil, descrevendo os conceitos e
praticas que norteiam os métodos dageis, justificando essa
metodologia e dividindo seus principios em doze pontos [5].

Dentre essas diretrizes, definiu-se que nos métodos dgeis o
foco estd na implementacdo do cédigo, ao invés do projeto,
o que ¢ alcancado ao utilizar uma abordagem iterativa para
desenvolver o sistema em questdo. O objetivo € entregar o
software funcional em ciclos curtos, com incrementos rapidos
e constantes para responder as novas exigéncias do cliente,
que passa a participar ativamente da especificacio e avaliacio
em cada iteracdo [7].

Até aquele momento, com o demorado processo de desen-
volvimento e a constante mudanca dos requisitos originais,
diversos projetos eram cancelados, enquanto dos concluidos,
boa parte ndo atendia mais as expectativas e necessidades
do usudrio final [9]. Isso se justifica pois os negécios dos
clientes em questdo estavam em constante mudanga, sendo
quase impossivel produzir um conjunto de requisitos para o
sistema que também ndo mudasse desde a fase de levanta-
mento de requisitos até a entrega do software, como pedia o
modelo cascata [8]. Concluiu-se assim que o produto precisava
também evoluir rapidamente, de modo a refletir as alteracdes
do negécio, reduzir os custos do processo e re-trabalho [5]

Para possibilitar esse desenvolvimento mais acelerado, a
especificacdo, projeto e implementacdo sdo intercalados. Isso

faz com que, nas metodologias dgeis, a documentacio seja
minima, e os requisitos sejam definidos de maneira parcial a
cada iteracdo [5]. E para dar suporte a esse contexto que a
solu¢@o apresentada neste trabalho foi desenvolvida.

B. Regquisitos

A motivac¢do do processo de desenvolvimento de um novo
sistema ou funcionalidade decorre da ideia de resolver, de
modo sistémico, as necessidades de um determinado cliente
[7]. Com o intuito de descrever como o projeto solucionara
essas caréncias, os requisitos de um software definem os
servicos que ele deve oferecer. Estes requisitos podem ser
funcionais, detalhando como o sistema deve se comportar
frente as regras do negdcio, ou ndo-funcionais, que tratam das
caracteristicas de qualidade do produto [7].

Como a finalidade dos requisitos é descrever o compor-
tamento do que ainda serd concebido, eles estdo, portanto,
ligados as primeiras etapas da constru¢do do sistema. Esta
premissa estd descrita na metodologia do Rational Unified
Process (RUP), um representante da abordagem tradicional de
desenvolvimento, que divide todo o processo de produgdo de
software em fases sequenciais. A primeira dessas etapas € a de
concep¢do, que define casos de uso, identifica os atores que
interagem com o sistema e o nivel desta interacao [1].

A Figura 1 evidencia a fases definidas no RUP, conforme a
divisdo supracitada. Nesta imagem, a disciplina de requisitos
se inicia na concepg¢do e se solidifica ao longo da elaboragao.
A disciplina de Requisitos, assim como as demais, ¢ um
workflow, representando uma sequéncia de atividades que
produzem um resultado de valor observével [1].

Concepcdo Elaboracdo Construcdo Transicdo

Maodelagem
de negdcios

i

Andlise e F
projeto £

Implementagdo

Testes

Implantagdo

Figura 1: Disciplinas do RUP [1].

Esta sequéncia de atividades da disciplina de requisitos é
observavel na Figura 2: inicia-se ao analisar o problema do
cliente e/ou entender suas necessidades, dependendo se este
problema ja é resolvido por um software existente ou se é
preciso criar um novo. A partir desta andlise, deve-se entdo de-
finir o sistema, isto €, como o produto vai resolver o problema
apresentado. Com esta definicdo, deve-se gerenciar o escopo
coberto por este sistema para entender se ele conseguird
englobar aquele problema, de modo a antecipar se este serd
capaz de solucionar aquela necessidade por completo. Caso
positivo, sendo este escopo realizavel, refina-se a defini¢do do
sistema para incluir aquela nova exigéncia nos requisitos do



desenvolvimento. Caso contrério, se for impossivel realizar,
entdo deve-se voltar a entender as necessidades do cliente
para dividir esta exigéncia em mais requisitos, com escopos
menores, que sejam possiveis de desenvolver.

[Novo sistema] @ [Sistema Existente]

Analisar
:
problema & @

[Problema Incorreto] o

[Novo Input]

o Entender as

neces: idades
o

stakeholder

=<
[Problema correto]

Definir Gerenciar
0 a mudanga
. de
sistema 4 :
@ [Impossivel realizar] requisitos

o
Gerenciar
0 escopo | ¢ Refinar
do sistema [Escopo realizdvel] ) a definigdo
do sistema

®

Figura 2: Workflow da disciplina de Requisitos [1].

Ainda segundo o RUP, ao final desta disciplina de Requi-
sitos € criado um documento de visdo, identificando atores,
usudrios e sistemas externos que interagem com aquele a ser
desenvolvido. Também devem estar representados os casos de
uso, explicando como o sistema se comporta e interage, passo
a passo, com os atores. Este mesmo modelo de casos de uso é
manipulado durante diversos momentos do desenvolvimento,
como levantamento de requisitos, andlise e projeto, e até
mesmo testes [1].

C. Historias de usudrio

Nas abordagens de desenvolvimento tradicionais, com o
intuito de organizar os requisitos levantados, sdo criados
documentos de caso de uso, contendo narrativas detalhadas
para explicar como o usudrio interage e utiliza o software [1].
Com a adogdo de metodologias ageis, constatou-se que esta
documentacdo induz a necessidade de se saber muito acerca
do sistema antecipadamente, o que configura uma antitese aos
preceitos 4dgeis, culminando em uma reacdo através da adog@o
de histdrias de usudrio [6].

Histérias de usudrio tém o mesmo objetivo dos casos
de uso: elas descrevem funcionalidades do sistema que sdo
importantes para o cliente ou usudrio final [22], apresentando
as agdes que aquela pessoa executa, a partir do seu proprio
ponto de vista. Diferente do documento tradicional, sdo frases
simples e curtas, sem detalhamento, servindo para dar suporte
a atividades iterativas e incrementais [10].

<< Titulo da Histéria>> \

Como um << Ator >>
Eu quero << Acao/Desejo>>
Para que << Resultado da acdo>>

- /

Figura 3: Exemplo de histéria de usuério, em um Story Card.

Histérias de usudrio dividem os detalhados casos de uso
em frases menores, apresentando-as em pequenos cartdes
chamados story card, de modo a sintetizar cada funcionalidade
[10], conforme exemplificado na Figura 3. Se porventura o
caso de uso ndo couber em um Unico cartdo, aquele requisito
deve ser refinado e dividido em outros mais curtos, uma vez
que cada histéria deve ser pequena, independente, negociavel,
estimavel e testavel [23].

Como vantagem de seu uso, histérias de usudrio enfatizam
a comunicagdo verbal ao invés da escrita, sdo facilmente
compreendidas, tem o tamanho correto para ajudar no plane-
jamento e iterac@o, além de promover um entendimento mais
facil sobre o sistema [10].

D. Entrevistas

Para que os requisitos do sistema sejam coletados de ma-
neira efetiva, é definido na literatura que deve-se concentrar
esforcos ao longo do processo de levantamento de requisitos
[13]. Dentre as técnicas para a elucidacdo de requisitos a mais
utilizada € a entrevista, identificando opinides e fatos sobre
o sistema a partir de conversas face-a-face com o usudrio e
demais stakeholders [24].

Apesar de comumente empregada, esta abordagem estd
sujeita a falhas, uma vez que a entrevista consiste da trans-
feréncia de conhecimento e ideias entre pessoas. E o caso de
possiveis ambiguidades [12], desconhecimento do entrevista-
dor sobre como escrever e conduzir entrevistas [15] [16], além
de falta de entendimento do deste sobre o negdcio do cliente
[14].

Caso uma destas falhas ocorra e ndo se detecte, podem-se
originar problemas posteriores ao longo do projeto, tais como:
desnecessdrias melhorias de curto prazo [16], discrepancia
entre o que o cliente quer e o produto final [15], re-trabalho
e queda de qualidade do produto [13].

Para sanar estas falhas, mitigar riscos e produzir resultados
melhores, a literatura define entrevistas estruturadas [18].
Neste tipo de entrevista, o engenheiro de requisitos conduz
a conversa utilizando um conjunto pré-definido de questdes,
apenas buscando respostas para elas, seguindo diretrizes [17].

Para facilitar a realizacdo deste tipo de entrevista, existem
tecnologias que podem auxiliar o entrevistador. Estas sdo
ferramentas assistivas, a partir de inteligéncias auxiliares, que
oferecem roteiros ja estabelecidos [21].



E. CASE

Uma ferramenta CASE (computer Aided Software Engi-
neering) é um termo genérico usado para denotar qualquer
forma de suporte automatizado para engenharia de software
[25]. Intenciona-se, com seu uso, melhorar a qualidade dos
processos ao mecanizar rotinas, economizando trabalho e
eliminando uma fonte de erro humano [26].

O uso destes sistemas auxiliares no contexto de engenharia
ndo € recente, e induz beneficios como a redugdo de esforgos
entre 30% e 40%, refinamento na qualidade do software e na
consisténcia das documentagdes, além de uma mudanga na
cultura das empresas para uma abordagem mais estruturada
[25]. Estas ferramentas assistivas também podem ser utilizadas
durante entrevistas, em conjunto com perguntas pré-definidas,
refletindo em melhorias na produtividade [20] [21].

A solugdo apresentada neste trabalho busca atuar como
uma ferramenta assistiva e ofertar uma abordagem estruturada
para a entrevista de levantamento de requisitos. Para isso, a
aplicacdo cria as perguntas que devem ser realizadas pelo
entrevistador e, a partir da andlise das respostas obtidas,
formula novas perguntas. Este fluxo s6 € interrompido quando
o préprio usudrio indicar que ndo existem mais elementos do
sistema a se identificar.

E. Desenvolvimento Mobile e Android

Ap6s décadas de seu langamento e 11 versdes em producdo,
a plataforma Android detém cerca de 74% do mercado dos
smartphones [27]. Esta base de usudrios traz também o inte-
resse ao desenvolvimento de aplicagdes para o sistema, com
sua loja ultrapassando 2.56 milhdes de aplicativos disponiveis
[28].

Os software que executam nesta plataforma, porém, pos-
suem restricdes em funcdo da limitada disponibilidade de
recursos de hardware dos dispositivos, como memoria e ar-
mazenamento. Por outro lado, a portabilidade dos aparelhos,
seus sensores e 0 microfone permitem a criagio de aplica¢des
que se aproveitem destes recursos. O desenvolvimento de apli-
cativos para Android pode ser realizado através de linguagens
como Java e o Kotlin. Por outro lado, alternativas como C#
e Xamarin produzem tanto aplicagdes nativas quanto hibridas
com a plataforma iOS [29].

Um desafio em comum para as aplicacdes nesta plataforma,
independente da linguagem escolhida, é a persisténcia de
dados coletados durante a execugdo do software. Existem solu-
¢des que armazenam estas informacdes em servidores remotos,
tornando a aplicacdo local stateless, mas a0 mesmo tempo
exigindo conexdo com internet para envio e recebimento dos
dados. Alternativas sdo o armazenamento local, utilizando
escrita e leitura de arquivo, e bancos de dados adaptados para
necessidades mobile, como SQLite, Oracle Berkeley DB e
Interbase.

Para compor a solu¢do proposta visando a execucdo em
dispositivos Android, foi escolhida a combinagio de C# e
Xamarin, com persisténcia local via SQLite [30]. O intuito
€ recriar, em plataformas moéveis, a abordagem CASE que
auxilia durante o levantamento de requisitos, visto que esta

até entdo se concentra em aplicagdes desktop. Objetiva-se
com isso ampliar as capacidades das ferramentas CASE ao se
beneficiar dos recursos oferecidos pelos dispositivos mobile,
tais como a portabilidade dos aparelhos, seu crescente poder
computacional, a possibilidade de acesso a servidores e APIs
remotas via internet moével, além de seus equipamentos de
hardware embutidos como o microfone.

A combinacdo das tecnologias escolhidas supracitadas pro-
move a separacdo entre as camadas de interface grafica e
logica. A primeira é definida por arquivos AXML, contendo
elementos graficos do Android como botdes, listas, foolbars e
cards. A segunda, por caracteristicas funcionais em C# como
classes de controller, gerenciando o funcionamento interno da
aplicacdo, e de atividade, responsdveis por iniciar a interface
grafica e permitir o input e output do usudrio. De posse dessas
informagdes, esta segunda camada também define classes de
modelo para enviar requisicdes a plataformas externas, ou
armazend-las no banco de dados local. Este fluxo é observavel
na Figura 4.

Model
(c#) .
—[@ &
Banco de
Layout Atividade Dados
(AXML) (C# + Xamarin) (sQLite)

Figura 4: Estrutura das funcionalidades com C# e Xamarin.

G. Processamento de Linguagem Natural

Dentre as sub-areas de inteligéncia artificial, o processa-
mento de linguagem natural (NLP - em inglés) trata de forne-
cer meios aos computadores de entender textos em linguagem
humana [31] [32]. Através da NLP, uma inteligéncia é capaz de
realizar tarefas como analisar sentimentos, aprender contextos
e analisar a sintaxe e morfologia de palavras.

A partir desta inteligéncia, produtos podem ser ofertados e
incorporados em outros sistemas. Através da andlise morfo-
logica, por exemplo, € possivel que um programa classifique
cada palavra presente em uma frase conforme a sua classe gra-
matical, como substantivo, pronome, adjetivo ou verbo [33]. E
possivel também graduar a precisdo com que esta avaliacdo foi
realizada, provendo em sequéncia de mais provdvel a menos
provavel, as demais possibilidades morfolégicas para aquela
palavra.

Permitindo a integracdo destas funcionalidades aos desen-
volvedores em geral, a Apache disponibiliza o OpenNLP, uma
biblioteca de cddigo aberto para processamento de linguagem
natural [34], oferecendo suas fungdes de NLP em portugués,
inglés e outros sete idiomas. E possivel implementar essas fun-
cionalidades diretamente em cddigo, importando esta library
e seus bindrios para treinamento da inteligéncia artificial.



H. Correcdo Gramatical

Ferramentas de corre¢do gramatical tém como objetivo
avaliar possiveis erros de digitacdo, concordancia, tempos
verbais e ordem morfoldgica em uma determinada frase. Este
€ um tipo de avaliacdo que difere da andlise morfoldgica, pois
busca detectar possiveis erros em uma frase completa. Esta
ultima, por sua vez, apenas classifica cada palavra quanto a
sua classe, ndo emitindo valor sobre sua colocagdo na frase
[35].

Para implementar este tipo de ferramenta em c6digo, exis-
tem web services de andlise gramatical como o TextGears L
GrammarBot 2, Grammarly 3 e a API de checagem gramatical
da Microsoft 4. Todas elas expdem APIs REST e seguem um
fluxo similar: como entrada, essas APIs recebem a frase que se
quer avaliar, através de uma requisicio GET. Como resposta,
o servico envia um JSON, indicando os erros gramaticais
encontrados na frase. Um exemplo ilustrando o resultado de
uma avaliacdo gramatical estd no Codigo 1, em que se realiza
uma requisi¢do para o TextGears.

Neste exemplo, analisa-se a seguinte frase propositalmente
incorreta: "Como um estidante, eu gostaria de acessar o
sistema para obter minhas notas". O servico ird apontar quais
palavras estdo incorretas, as suas posi¢des na sentenga e
uma lista de sugestdes para conserta-las, ordenadas da mais
provavel de ser a correta para a menos provavel.

{
"response": {
"errors": [
{
"id": "e525677210",
"offset": 9,
"length": 9,

"description": {
"en": "Possivel erro ortografico
encontrado"
br
"bad": "estidante",

"better": [
"estudante",
"estiante",
"estirante",
"estilante",
"esticante",
"estimante",
"estivante"

1,

"type": "spelling"

Cédigo 1: Retorno da correcio gramatical do TextGears.

I TextGears: https://textgears.com/api/

2GrammarBot: https://www.grammarbot.io

3Grammarly: https://www.grammarly.com

4API de checagem gramatical da Microsoft: https://docs.microsoft.com/
en-us/bing/search-apis/bing-spell-check/reference/endpoints

IV. SOLUCAO DESENVOLVIDA

Em consonéncia a todos os elementos de fundamentacao
tedrica expostos, desenvolveu-se uma solucdo aplicdvel a
ambientes dgeis, com o intuito de auxiliar no processo de
levantamento de requisitos, através da criacdo de documenta-
¢d0 de maneira automadtica. Se trata de uma ferramenta CASE
como uma aplicagdo mobile para plataforma Android, usada
no momento da entrevista de levantamento de requisitos.

A. Descri¢do da solugdo

A solugcdo desenvolvida se chama Speech-To-Story, uma
aplicacdo mobile para realizar a geracdo automdtica de his-
térias de usudrio. Seu objetivo € auxiliar o engenheiro de
requisitos ao promover uma abordagem de entrevista estru-
turada, usando capacidades de dispositivos mdveis como seu
microfone e armazenamento interno. Para isso, a solucio
fornece perguntas roteirizadas em sequéncia, captacdo das
respostas faladas pelo entrevistado, sua andlise e avaliacdo dos
dados obtidos.

Este sistema conta com uma camada de processamento de
linguagem natural, avaliando morfologicamente cada palavra
das respostas obtidas junto ao cliente entrevistado. Com o
resultado desta andlise, gera-se a documentag@o dos requisitos
em formato de histérias de usudrio, com vista ao seu uso
posterior ao longo do processo de desenvolvimento.

A aplicacdo também atua como um gerenciador de historias
de usudrio, sendo possivel gerir aquelas ja criadas através
de funcdes como clonagem, edi¢do ou remog¢do, além de
ser possivel criar mais histérias manualmente. Também ¢&
disponibilizada uma avaliacdo gramatical sobre as histérias
criadas, oferecendo sugestdo de corregdes, quando detectados
erros nas frases. Por fim, a ferramenta oferta a possibilidade
de exportacdo das histdrias.

Ao automatizar acdes do processo de entrevista e docu-
mentagdo, esta solucdo visa diminuir a intervencdo manual
de modo a mitigar possiveis falhas humanas durante o levan-
tamento das funcionalidades. Esta abordagem mével também
objetiva trazer dinamicidade ao processo de cria¢do de histo-
rias de usudrio para que, ja ao fim da entrevista, seja possivel
apresentar as histdrias ao entrevistado para validacao imediata.
Finalmente, ela oferece flexibilidade para manutencdo das
histérias, de modo que o engenheiro de requisitos pode editar
cada requisito obtido conforme o que o cliente realmente
desejar.

B. Requisitos da Solugdo

Os requisitos de um software descrevem os servigos que o
produto deve prover, bem como suas restricdes. Eles deter-
minam como este sistema deve se comportar, assim como as
propriedades que deve conter [7]. E a partir destes atributos
que se definem as métricas usadas como critério de aceitacao
de uma dada solucdo [36].

Estes requisitos podem ser separados entre funcionais e
nao-funcionais, buscando descrever diferentes caracteristicas:
o primeiro descreve como o sistema deve reagir, e quais acdes
ele deve ser capaz de executar, a partir de uma determinada
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entrada. O segundo, por outro lado, define caracteristicas ID Requisito Nao-Funcional Categoria
lne,rel?tes ao proprio sistema, voltadas especificamente aos seus RNFI A solugio deve ser executada em um Ambiental
proprios servigos [7]. smartphone Android, versio 8.1 ou su-
1) Requisitos Funcionais: A solu¢do proposta contém uma perior
série de I‘G.:qUISltOS .funcmnal.s, cuja completud.e € necessdria  pNF)  Respostas obtidas para um dado ator Protecio
para definir se o sistema foi capaz de cumprir os objetivos ndo podem ser reaproveitadas para ou-
originalmente propostos. A lista de requisitos funcionais é tro ator
apresentada na Tabela I: RNF3 Histérias de usudrio geradas em uma Protecio
entrevista ndo podem ser exibidas nem
ID Requisito Funcional Ator manipuladas em outra entrevista
RF1 O sistema deve ser capaz de criar e remover Usuério RNF4 O sis.tema ndo pode limitar a quantidade Operacional
projetos de desenvolvimento de software mixima de perguntas e respostas de
- - - uma determinada entrevista
RF2 O sistema deve ser capaz de criar e remover Usudrio - — - -
entrevistas de levantamento de requisitos RNF5 O sistema ndo pode limitar a quantidade Operacional
- — mdaxima de histérias geradas em cada
RF3 O sistema deve prover perguntas para coleta de  Usudrio entrevista
informagdes ao seu usudrio - -
- — - RNF6 A solugdo deve implementar processa- Desenvolvimento
RF4 O sistema c}le.ve permitir capturar inputs de voz  Usudrio mento de linguagem natural usando a
de seu usudrio biblioteca OpenNLP
RF5 O sistema deve ser capaz de transcrever inputs ~ Sistema RNF7 A solucdo serd desenvolvida utilizando Desenvolvimento
de voz em texto o framework Xamarin e persisténcia via
RF6 O sistema deve ser capaz de analisar respostas ~ Sistema banco de dados SQLite
de uma entrevista para definir e gerar novas RNF8 A soluc¢do deve implementar avaliagdo Desenvolvimento
perguntas para corre¢des gramaticais através de
RF7 O sistema deve permitir a validagdo e correcdo  Usudrio requisi¢oes REST a sistemas externos
dos contetidos que transcrever RNF9 Todo o processamento para geragdo de Ambiental
RF8 O sistema deve ser capaz de classificar a com-  Sistema historias deve ocorrer de maneira local,
pletude de uma entrevista a partir de suas per- naquele mesmo smartphone
guntas e respostas realizadas RNF10 A solugio deve armazenar os dados co- Ambiental
RF9 O sistema deve ser capaz de classificar morfo-  Sistema letados durante sua execugdo apenas em
logicamente as palavras de um texto banco de dados local, naquele mesmo
- — — - smartphone
RF10 O sistema deve permitir a geragdo e exibicdo Usudrio — — — -
de histérias de usudrio a partir das respostas RNF11 A solygao deve permitir exportagao de Operacional
coletadas na entrevista histérias em formatos de texto e ima-
- ”» - - gem
RF11 O sistema deve ser capaz de permitir a validacdo Usudrio
das histérias geradas junto ao cliente Tabela II: Requisitos ndo-funcionais da solu¢do proposta.
RF12 O sistema deve permitir editar, clonar, remover Usudrio
ou adicionar histdrias junto aquelas previamente
geradas vazia, ou dar sequéncia a alguma que tenha sido previamente
RF13 O sistema deve ser capaz de exportar as hist6- Usudrio interrompida.

rias de usudrio de um determinado projeto

Tabela I: Requisitos funcionais da solug¢do proposta.

2) Requisitos Ndo-Funcionais: A solugdo também possui
com uma lista de requisitos ndo-funcionais, apresentada na
Tabela II e categorizado de acordo com Sommerville [7].

C. Funcionamento da Solugcdo

Para que a solucdo opere, o engenheiro de requisitos deve
estar com a aplicacdo do Speech-To-Story instalada e execu-
tando em primeiro plano, em um aparelho Android na versio
8.1 ou superior. Com o aplicativo aberto em sua tela inicial,
deve-se criar um projeto sobre o qual se quer trabalhar, ou
clicar em um que ja esteja criado. Independente da escolha,
uma vez dentro do projeto, uma de suas entrevistas serd
manipulada. Pode-se optar por iniciar uma nova entrevista,

Ao iniciar uma nova entrevista, o Speech-To-Story primeiro
oferecera perguntas de ordem genérica, com o intuito de
obter informagdes gerais do cliente, como a empresa em que
trabalha, seu negdcio, quem ele € e sobre o que se trata aquele
sistema. Estas sdo perguntas opcionais, e ndao vao interferir no
fluxo da solucdo, mas servem para aclimatar o entrevistado a
ferramenta e como ela funciona.

Para de fato comegar o fluxo que gera histdrias, a aplicagdo
entdo oferece questdes que visam identificar os atores que vao
interagir com o sistema do cliente. Estas perguntas devem ser
realizadas pelo engenheiro de requisitos durante a entrevista,
de modo a obter um retorno do entrevistado. Antes que este
comece a falar sua resposta, o engenheiro de requisitos deve
iniciar a interface de captura de voz da aplicacio, que obtém
tudo que for dito e envia as informacdes para o servigo da
Google de conversdo de voz em texto (em inglés, Speech-To-



Text). Esta captura continua até que o entrevistador decida por
encerra-la.

O servico da Google, que realizard a conversdo dos sons em
texto, tenta achar qual palavra melhor corresponde a cada som,
e retorna aquela que considerar mais parecida. Esta aborda-
gem pode gerar problemas, especialmente em estrangeirismos,
girias, contra¢cdes ou palavras que forem ditas de maneira
rdpida e sem clareza. Outros desafios sdo as situagdes em
que o entrevistado adiciona mais ideias e informacdes que
vém a mente durante a fala, ou mesmo quando realiza pausas
e retoma posteriormente. Tudo o que for dito é enviado ao
servico da Google, sem passar por filtragem alguma da solucio
desenvolvida.

Caso alguma destas situagdes-risco ocorra, o texto que for
recebido apds esta andlise remota pode parecer desconexo,
com palavras incorretas e sem pontuacdes. Para contornar estas
imprecisdes, caso o engenheiro de requisitos note que houve
falhas, ele terd a opcdo de modificar esta string. Apds feita
essa validacdo, a solucdo armazena a frase da resposta em
sua prépria base de dados local, e entdo fornece uma préxima
pergunta ao entrevistador.

Concluidas as perguntas sobre os atores, abrem-se outras
baterias de questdes genéricas e pré-definidas para cada uma
dessas pessoas identificadas. Nestas, o fluxo que se segue é:
para aquele dado papel, primeiro se questionard qual a acdo
que este deseja realizar sobre o sistema em concep¢do. Em
seguida, para esta acdo, se perguntard quais os resultados que
se deseja obter ao executd-la.

Para gerar as histérias, o Speech-To-Story vai preencher
um template de histérias de usudrio, usando como parametro
as respostas obtidas nas supracitadas perguntas que buscam
atores, acdes e seus resultados. De posse delas, preenche-se
especificamente cada lacuna relacionada dentro do template,
conforme Figura 5.

(R

Como um
Pergunta ator Ator
Euquero _ ? =) W
 Pergunta agdo Acdo |
Para que ? I 30 s
Pergunta Resultado
resultado '
Comoum _ ™  euquero_ >~ , para que__g

Figura 5: Template de Histéria de Usudrio - Preenchimento
no Speech-To-Story.

1) Perguntas: Com o intuito de preencher o femplate de
historias de usudrio a partir das respostas de uma entrevista,
faz-se necessdrio formular perguntas que induzam retornos

possiveis de se aproveitar para cada espaco daquele modelo.
O objetivo € que elas suscitem respostas simples e curtas,
contendo poucos elementos. Porém, mesmo que o entrevistado
responda frases longas, a solucdo deve ser capaz de aceitar este
retorno.

As perguntas serdo oferecidas ao entrevistador, uma de cada
vez, de modo que ele ndo pode acumular indagacdes. A ideia é
que o sistema sO apresente a préxima pergunta a ele quando se
tenha recebido resposta para a questdo anterior. Isso justifica
porque € a partir da andlise do contetido dessa resposta que o
Speech-To-Story vai decidir qual deve ser a pergunta seguinte.
Esse fluxo de questionamentos, respostas e criagdes de novas
perguntas é observado na Figura 6.

Assim, tratando especificamente do que diz respeita a gera-
cdo de histdrias, a sequéncia de perguntas ocorre da seguinte
maneira: inicia-se com as questdes que visam identificar quais
os papéis se relacionam com o sistema em concepgdo. Apds
captura da resposta ditada pelo cliente, o Speech-To-Story
a armazena em base e sugere uma nova pergunta, que vai
questionar se existem outros possiveis atores. Em caso afir-
mativo, mais um questionamento é apresentado, para descobrir
quem seria esta pessoa. Este fluxo se repete até que ndo sejam
identificados mais atores.

Concluidas as perguntas sobre os atores, abrem-se outras ba-
terias de questdes pré-definidas para cada uma dessas pessoas
que tenham sido identificadas, seguindo o template descrito na
Figura 7. Esta imagem descreve: para cada papel, primeiro se
questionara qual a ac@o que este deseja realizar sobre o sistema
em concepcao. Em seguida, para esta acdo, se perguntard quais
os resultados que se deseja obter ao executé-la.

Similar ao fluxo supracitado nas questdes relacionadas aos
atores, a bateria relacionadas as acdes também se repetird em
um loop, visando descobrir se existem mais elementos além
daquele identificado. Esta laco continuard até que o préprio
cliente afirme que ndo existe mais nenhuma interacdo que
aquele usudrio deva executar no sistema. Somente quando
todas as acdes de todos os atores forem elucidados, serd
liberado a criag@o das historias.

Conclui-se assim que existem dois tipos de pergunta no
sistema, com fung¢des distintas: o primeiro trata de identificar
um elemento tnico, como atores, a¢gdes e resultados, chamadas
"questdes identificadoras". O segundo tipo se trata das "ques-
toes de loop", responsdveis por manter um lago ao inquirir
se hd mais elementos a se considerar, quem seriam eles, e
novamente se hd mais outro elemento a se considerar.

Uma vez que todas as perguntas tenham sido finalizadas,
com todas as respostas ja captadas e armazenadas em base,
o resultado é a organizacdo dos elementos obtidos em uma
estrutura similar a uma 4rvore, conforme se observa na Figura
8. Ela descreve que, para cada ator que tenha sido identificado,
este obrigatoriamente deve ter ao menos uma acdo, além de
um ou mais resultados para essa interacdo.

A quantidade de acgdes possiveis € ilimitada, estando a
critério do cliente dizer que ja se foram identificadas todas
as manipulacdes possiveis daquele ator. Essa mesma logica
ocorre em relacdo aos resultados, com a quantidade de pos-
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Figura 6: Diagrama de sequéncia da criacdo de uma entrevista.

siveis saidas daquela acdo também ndo tendo limite maximo,
gracas a abordagem em loop supracitada. Observa-se, porém,
que uma acdo de um ator A ndo pode ser aproveitada para
outro ator B, mesmo que seja o mesmo texto. Esta ldgica
também se aplica para os resultados, que sdo especificos de
uma tnica agdo.

O Speech-To-Story também tem capacidade de atuar em si-
tuacdes de respostas compostas, ou seja, em que o entrevistado
jé elenca diversas ag¢des ou diversos resultados de uma dnica
vez. E realizada uma andlise para identificar se, naquilo que foi
dito pelo cliente, hd mais de um elemento aproveitdvel para o
template. Para isso, busca-se pela quantidade de verbos e por
conjungdes aditivas, como "e", "também"e "bem como". Uma
vez identificados, todos esses elementos podem ser armazena-

dos ja naquele momento, ndo atrapalhando no andamento da
entrevista.

2) Geragdo de historias de usudrio: Ap6s o usudrio fina-
lizar o fluxo de questdes e respostas para todos os possiveis
atores da entrevista, o Speech-To-Story libera a funcionalidade
de geracdo de histérias de usudrio. O objetivo desta funcdo
¢é utilizar as respostas de cada pergunta como matéria-prima
para preencher templates de histéria de usudrio, para entdo
apresentd-los em formato de lista e possibilitar sua validagéo.

O objetivo com este preenchimento, porém, € que o Speech-
To-Story seja capaz de produzir frases que estejam morfologi-
camente corretas. Isso porque aquela histéria serd manipulada
por outras pessoas ao longo do desenvolvimento e, portanto,
deve fazer sentido ao ser lida. Para este objetivo, serd utilizada
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Figura 7: Sequéncia de perguntas para identificacdo das
acdes e resultados.

a biblioteca OpenNLP em tempo de montagem das histdrias,
analisando as respostas de cada pergunta e avaliando quais
das suas palavras, por classe morfolégica, sdo desejadas para
encaixar em cada espago do template.

O processo de geracdo de histérias se inicia quando o
usudrio, dentro da inferface da entrevista, clica no botdo
inferior direito, que leva a apresentagdo das histérias. Caso
esta documentacdo j4 tenha sido criada previamente naquela
entrevista, entdo ela serd apenas exibida, em formato de lista.
Caso contrdrio, o Speech-To-Story entende que deve-se criar
histodrias, inicia este processo, € congela o controle do usudrio
sobre a aplicacdo. Neste momento, uma inferface indicando o
loading é apresentada, para que o usudrio saiba que hd uma
atividade em progresso, e seguird assim até a conclusido do
processo de geracdo das historias.

3) Processo de geragdo das historias: Enquanto a tela
de progressdo estd em vigor, o Speech-To-Story inicia em
background as agdes para a criacdo das histérias de usudrio
e sua posterior apresentacdo. O primeiro passo é realizar
a avaliacdo morfolégica das respostas coletadas através de

Ator B

Resultado

Resultado
A B C D

Figura 8: Visdo da cardinalidade de Atores x A¢des X
Resultados.

um controller, conforme trecho apresentado no Cédigo 2.
Para implementar os servigos de processamento de linguagem
natural do OpenNLP, classes desta biblioteca s3o usadas,
juntamente com um pacote bindrio da Apache que € especifico
para a andlise em portugués.

O controller utiliza o bindrio como pardmetro para treinar
a inteligéncia de um 7Tagger da prépria biblioteca, de modo
a prepard-lo para atuar sobre as respostas. A ideia é que
este Tagger avalie cada palavra e determine qual é sua classe
morfoldgica. Para tanto, com base no treinamento recebido, o
avaliador determina qual a probabilidade de que aquela palavra
pertenca a cada classe. Aquela que tiver maior porcentagem
de estar correta, segundo sua propria avaliacdo, serd o valor
retornado.

E necessdrio, portanto, separar cada palavra que constar em
cada resposta do cliente, de modo a alimentar o Tagger e
realizar esta andlise. Um Tokenizer é quem faz esse papel,
atuando sobre todas as respostas que foram salvas ao longo
da entrevista, e imediatamente requisitando os servigos do ava-
liador. Como resultado deste Tagger, obtém-se dois conjuntos
em array: um contendo as palavras que foram separadas, e
outro contendo as classes morfoldgicas associadas as palavras
do primeiro vetor.

Os dois conjuntos sdo enviados para a montagem de
histérias em uma nova estrutura, especifica para criar esta
documentacdo. Tendo como base se aquela resposta visava
identificar ator, a¢do ou resultado, o controller os redireciona
para preencher o primeiro, segundo ou terceiro espaco do
template, respectivamente. Cada preenchimento é um método
distinto, que buscard por caracteristicas especificas.



var assembly = Assembly.GetExecutingAssembly () ;

var resourceName = "TCC_l.ptBR-pos-maxent.bin";

Stream stream = assembly
.GetManifestResourceStream (resourceName) ;

POSModel model = new POSModel (stream) ;

POSTaggerME tagger = new POSTaggerME (model) ;

WhitespaceTokenizer tokenizer =
WhitespaceTokenizer.Instance;

tokens;
tags;

string[]
string[]

//Tokenize and get tags for "Como um" spot
tokens = tokenizer.Tokenize (actorAnswer);
tags = tagger.Tag(tokens);

userStory.fillFirstSpot (tags, tokens);

//Tokenize and get tags for "Eu quero" spot
tokenizer = WhitespaceTokenizer.Instance;
tokens = tokenizer.Tokenize (actionAnswer) ;
tags = tagger.Tag(tokens);

userStory.fillSecondSpot (tags, tokens);

//Tokenize and get tags for "Para que" spot
tokenizer = WhitespaceTokenizer.Instance;
tokens = tokenizer.Tokenize (resultAnswer);
tags = tagger.Tag(tokens);

userStory.fillThirdSpot (tags, tokens);

//Generate Story
userStory.generateStories (projectName,
interviewName,
storyModel. Id);
Cddigo 2: Avaliacdo morfoldgica e chamada para gerar
histdrias.

Caso a resposta tenha sido para identificar um ator, entio
este controller de criacdo de histérias navega pelo conjunto
de classes morfolégicas em busca do primeiro substantivo
ou pronome pessoal que encontrar, uma vez que o objetivo
€ descobrir quem ¢ aquele a manipular o sistema. Esta
busca foi configurada para nao diferir se aquele substantivo
é proprio, singular ou plural. Todo elemento que cumprir
este requisito deve, portanto, preencher a primeira lacuna no
template da histéria de usudrio. H4, porém, uma verificacio
para substantivos compostos ou adjetivados: o controller avalia
se a proxima palavra também é um substantivo ou adjetivo, e
acumula a primeira palavra encontrada, de modo a adicionar
a combinacdo ao template. Caso ndo se configure um subs-
tantivo composto, entdo apenas aquele primeiro substantivo é
adicionado a histéria.

Para a segunda lacuna da histéria, que visa identificar
qual acdo foi realizada pelo ator, o controller busca quais
palavras foram classificadas como verbo. Sdo aceitos verbos
na forma base, no passado, gerindio, presente-participio,
passado-participio e mesmo em terceira pessoa do singular no
presente. H4, porém, situagdes em que o OpenNLP avalia er-
roneamente alguns verbos como sendo substantivos. Em face a
isso, foi implementada uma estrutura de double-check, usando
o mesmo Tagger, que avalia qual a segunda classe gramatical

mais provavel para aquela palavra. Se for verbo, ela também
deve ser considerada para a histéria. Uma vez identificado
o verbo, o sistema passa a acumular todas as palavras que
vierem a seguir na resposta, sem qualquer filtragem ou busca
por classes especificas.

O motivo da nao-necessidade dessa busca se explica pois a
prépria pergunta original ja induzia uma resposta que indique
acdo, de modo que entende-se que o que vier apds o verbo
seria um complemento a esta. Para além disso, caso naquela
resposta tenha sido identificada mais de uma possivel a¢do pela
prépria aplicagdo em tempo de entrevista, entende-se que o
engenheiro de requisitos ja recebeu uma interface para analisar
se sdo de fato agdes diferentes ou se tratam do mesmo ato.
A frase sendo analisada no momento é, portanto, uma decisio
do préprio engenheiro identificando que ela toda se trata de
uma unica a¢do. Desta forma, o sistema se exime de realizar
uma nova andlise, pois compreende-se que ela ja foi feita
anteriormente pelo usudrio.

Com o intuito de preencher o terceiro espaco da historia,
de saidas esperadas, o sistema volta a buscar por palavras
que tenham sido avaliadas como verbos, mas também por
substantivos. Como esta terceira lacuna visa preencher o trecho
"para que eu", entende-se que o resultado, qualquer que
seja ele, serd iniciando a partir de um verbo, a exemplo de
"obter", "ver'"ou "gerar". Todavia, para acomodar possiveis
situacdes em que ndo existam verbos, o Speech-To-Story passa
a preencher o template a partir do primeiro substantivo que
encontrar, como se o entrevistado falasse apenas do objeto
que serd resultante da acdo. Exemplos disso sdo "listas",
"relatérios"e afins. Nestes casos, o proprio sistema adiciona na
histéria o verbo "obter", para melhor compreensdo humana, a
exemplo de "obter relatérios de consumo".

Uma vez que as trés lacunas do template estejam preenchi-
das, um modelo de histéria é criado com o texto resultante
deste preenchimento. Ele € identificado através de um ID
dnico, permitindo posteriores clones e edi¢des, além de receber
informagdes sobre o entrevistado e o projeto ao qual pertence.
Finalmente, agora que estd concluida, essa histéria é salva no

banco de dados.

Em uma visdo mais alto nivel, o fluxo final de geracdo das
histérias, desde a solicitagdo até a exportacdo do documento,
pode ser observado na Figura 9.

4) Apresentacdo das historias: Uma vez finalizada a cria-
cdo de histdrias e seu armazenamento em banco, a inferface
de historias de usudrio é carregada. Todas as histérias daquela
entrevista serdo consultadas no banco, para que entdo sejam
carregadas em memoria e apresentadas em formato de lista,
sob um campo editavel. Esta inferface é observavel na Figura
10.

Neste momento, o engenheiro de requisitos deve avaliar
os textos gerados. Caso note alguma inconformidade, pode-
se alterar o contetido erréneo e salva-lo em base. Também ¢é
possivel clonar histérias, caso se deseje separd-las em duas.
Finalmente, € possivel apagar aquela histéria caso ela ndo seja
desejada.
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Figura 9: Diagrama de sequéncia da finalizagdo da entrevista e criagdo das histérias de usudrio.

Caso queira incluir novas histérias além das que foram
geradas, o floating button de adicdo permite a criacdo manual
destas. Por fim, no canto superior direito, é possivel exportar
todas as histdrias, em uma visdo de card, para que o cliente
possa valida-las.

5) Historias relacionadas a TI: No momento que a in-
terface de histérias € carregada, o texto de cada delas €
analisado para verificar se contém informacdes relacionadas a
TI. Para isso, um conjunto de palavras comumente utilizadas
na area foi definido em arquivo JSON, para ser utilizado em
comparagdo com cada palavra que compde o texto. Isso porque
as historias de usudrio ttm como objetivo auxiliar o time
de desenvolvimento com exemplos de interacdo do usudrio

e do negécio, ndo podendo portanto descrever histérias que
envolvam termos de TI. A ideia é preservar o conceito original
das histdrias, as quais devem ser vistas sempre do ponto de
vista de alguém alheio a terminologias de sistema.

Porém, mesmo que sejam identificadas histérias relaciona-
das a TI, ndo se faz interessante descartar este documento,
pois é possivel que o sistema sendo elicitado seja de fato
um sistema de TI, o que tornaria esta histéria valida. Para
acomodar essa possibilidade, quando as histérias contendo
termos técnicos sdo apresentadas, um alerta é adicionado
para aquele card, como na Figura 11. A ideia € indicar ao
engenheiro que aquela pode ndo ser uma histéria vélida,
apresentando uma mensagem com essa informagdo, quando
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clicada. Fica a cargo do profissional aceitar o alerta e apagar
a historia, ou recusar e manté-la.

6) Correcdo gramatical: Uma vez que as histdrias este-
jam criadas e dispostas em formato de lista, o Speech-To-
Story ainda oferece a possibilidade de realizar uma andlise
gramatical sobre elas. Com o intuito de corrigir possiveis
falhas de concordancia ou tempo verbal incorreto, um toggle
para sugestdes é disponibilizado no canto esquerdo. Ao ativa-
lo, as histérias de usuario sdo enviadas, uma a uma, em
requisicdes REST para o avaliador gramatical da TextGears.
Esta funcionalidade s6 estd disponivel quando o aparelho
celular possui conexdo a internet.

Esta ferramenta externa analisa as histérias e, como resul-
tado, é recebido um JSON indicando as palavras incorretas,
sua posicdo dentro da frase, e uma sugestdo de sua correcao.
De posse desta resposta, a solugdo vai, internamente, montar
uma nova histéria com aquela sugestao recebida e apresentd-la
ao usudrio. O engenheiro tem a opcdo de aceitar a sugestdo,
substituindo a histéria original, ou recusa-la. E possivel obser-
var como uma sugestdo € oferecida ao usudrio na Figura 12,
bem como as opgdes de aceite ou recusa.

D. Arquitetura da Solugdo

De maneira a facilitar a leitura e entendimento do cédigo
desenvolvido, é possivel dividir a arquitetura da solugdo em
moédulos. O objetivo de cada um deles € gerenciar o ciclo
de vida de suas entidades, através de fungdes como criagdo,
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Figura 11: Histéria relacionada a TI.

edicdo e delecdo. Esta organizacdo pode ser detalhada na
Figura 13, e serd explicada nas subsegdes que se seguem.
Também evidencia-se na imagem a conexdo entre os médulos,
representando mudangas de contexto da aplicagdo. Um exem-
plo pratico disso é quando, a partir de um projeto do tipo
Manual, a aplicagdo leva o usudrio até a entidade Histéria, do
médulo 4. A base de dados, porém, pode ser manipulada por
qualquer atividade, independente de qual médulo pertenca.

1) Projetos: O médulo de Projetos tem como responsabi-
lidade gerenciar todo o ciclo de vida dos models que repre-
sentam projetos de desenvolvimento de software, podendo ser
dos tipos “Fala” ou “Manual”. O primeiro se trata do fluxo
principal da aplicacdo, ao passo que o segundo € o alternativo.

O projeto de tipo “Fala” atuard como um agregador de en-
trevistas, contendo perguntas, respostas e posteriores histdrias.
Ele se difere do “Manual”, que apenas agrupa histérias de
usudrio criadas manualmente naquele projeto. Em comum a
ambos, estd a ideia de que um projeto é somente uma casca
para agrupar outras entidades sob si.

Ao ser iniciado, este modulo busca no banco de dados
0s projetos jad existentes, para apresentd-los em lista para o
usudrio. Ele também é o responsdvel por criar novos projetos
e persisti-los em base. Por fim, possui uma comunicagao direta
com o médulo de histérias, pois esta documentacio é também
vinculada ao ID daquele projeto, possibilitando que se exporte
as histérias de todas as suas entrevistas de uma tnica vez.
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eterminado projeto. Um projeto do tipo Fala, que descreve o

fluxo principal da solugdo, é composto por diversas entrevistas.

Cada uma delas representa um encontro com o entrevistado,
em que perguntas sdo feitas, e suas respostas obtidas.

Uma entrevista recém-criada se encontra com estado "ndo
iniciado", uma vez que nenhuma pergunta foi ainda realizada;
Passa para "andamento"”, se ja houver perguntas respondidas,
porém ndo todas tenham sido completadas; Por fim, "con-

(0 suggestions cluido", quando todas as questdes ja foram realizadas e as

? histérias de usudrio tenham sido criadas. Este € um mddulo

Story @ = que atua como intermedidrio entre os médulos de perguntas e
Como um estidante, eu gostaria de - histérias.

acessar o sistema, para obter as notas De um lado, ele se comunica com o médulo de perguntas,

@ obtendo deste se todas as questdes ji foram respondidas ou

. ndo, com o intuito de avaliar se ja é possivel gerar histérias

Como um estudante, eu gostaria de acessar o (&g L. .. .
sistema, para obter as notas. de usudrio. Do outro lado, quando as condi¢des para criar as
historias tenham sido cumpridas, o médulo de entrevistas ativa
o de histérias, inicializando as suas acdes. Como atividade
opcional, este médulo também € capaz de realizar fungdes
de back-office para corrigir manualmente possiveis falhas em

respostas obtidas no médulo de perguntas.

3) Perguntas: Este médulo possui como funcdo o gerencia-

mento das perguntas, gerando novas questdes, interagindo com

a interface de captura de voz, enviando e recebendo requisi-

cdes para os servigos speech-to-text da Google, armazenando

suas respostas, e garantindo que a sequéncia das perguntas esta

e ocorrendo da maneira planejada. Os questionamentos sdo mo-

Figura 12: Sugestdo de corre¢des na historia. delados e divididos em dois tipos, conforme seus objetivos: as

identificadoras, que visam obter elementos funcionais acerca

do sistema elicitado, como seus atores, acdes e resultados, e

. as questdes de loop, que servem para controlar o andamento
a entrevista.

I\
(1) Projeto

W ERDE]
Ao inicio de cada entrevista, este médulo comeca ofe-

recendo perguntas para identificar os atores. Para isso, ele
consome um arquivo JSON, dentro do préprio Speech-To-
. . . .| Story, que contém todas as questdes pré-formuladas. Ao obter

todos os atores, inicia-se as perguntas acerca de cada um deles,
para obter quais as suas interagdes possiveis sobre o sistema,
bem como extrair quais os resultados que este deseja obter a
| cada interagdo.

5 Ndo Andamento Concluido
(2) Entrevistas  Iniciado

¥ ¥ Este médulo conta com uma classe de controller para
O O verificar quais perguntas ja foram respondidas e quais ainda
estdo pendentes, usando essa avaliacdo para definir qual deve
ser a proxima pergunta a ser realizada. Para cada questio-
namento, ¢ também responsabilidade deste mddulo iniciar a
captacdo da resposta do entrevistado, quando for requisitado
B -PO<- ------ = pelo entrevistador. Faz-se a requisi¢do ao microfone do celular,
a conexdo com o servico da Google de transcri¢do da fala, e
encerra-se essas acdes quando solicitado pelo usudrio.

Finalizada a captura, também é neste médulo que o enge-
Figura 13: Arquitetura da Solugéo - Viséo das Entidades. nheiro pode realizar ajustes no texto obtido na transcrigdo, e
seu resultado é entdo salvo no banco de dados. Quando ndo
h4 mais perguntas a realizar, o controlador encerra a sessao,



e indica ao médulo de entrevistas que suas atividades estdo
concluidas.

4) Historias: O médulo de Histérias é responsavel por
gerar, apresentar e gerenciar histérias de usudrio através de
seus models. Em cada entrevista, este s6 pode ser ativado
quando todas as perguntas acerca de todos os atores estao
respondidas. Ao ser acionado, o médulo de histérias busca
todas as respostas que foram salvas naquela entrevista. Para
cada uma delas, € realizada uma andlise morfolégica usando
a biblioteca OpenNLP da Apache. Caso a palavra avaliada
seja da classe desejada, o template de histérias de usudrio €
preenchido, e a histéria € salva na base.

Ao iniciar a interface de apresentagdo, estas histérias arma-
zenadas sdo lidas e expostas em formato de lista, podendo ser
editadas, apagadas ou duplicadas. Este médulo ainda oferece
a possibilidade de realizar uma checagem gramatical sobre
as histérias, com o intuito de avaliar se respeitam regras de
concordancia e identificar possiveis erros gramaticais.

Por fim, este médulo também ¢é responsédvel pela funciona-
lidade de exportag@o de histdrias, montando uma visdo grafica
de cartdes de papel contendo aquelas frases, e exportando-as
para outros aplicativos instalados no aparelho. Sdo ofertadas
tanto as apresentacdes via formato PDF, quanto em texto
puro para possibilitar manipulagdes, via TXT. Projetos do
tipo “Manual” apenas utilizam diretamente as funcionalidades
do moédulo de Histdrias, ndo tratando de entrevistas nem
perguntas.

5) Base de dados: Com o intuito de manter os dados
armazenados localmente, optou-se pela utilizagcdo de um banco
SQLite, dentro do préprio aplicativo. A modelagem do banco
reflete os models que sdo utilizados no Speech-To-Story, com
tabelas que correspondem a suas entidades, e colunas que
correspondem aos seus atributos. E possivel observar esta
disposicdo e relagdes na Figura 14.

Ao longo do fluxo de execucdo do Speech-To-Story, sdo
realizadas consultas ao banco para listar projetos, entrevistas
e histdrias de usudrio. Também sdo feitas chamadas de insert
usando scripts SQL sempre que se cria uma nova entidade,
como projeto ou entrevista. Updates sdo realizados na tabela
de perguntas, sempre que a solugdo vai salvar uma resposta
capturada. Deletes sdo feitos quando se apaga um projeto,
entrevista ou histéria de usudrio nao desejada.

Seu uso, porém, apresenta algumas desvantagens: a auséncia
de chaves primdrias impossibilita que se realize joins. Foi
necessario solucionar esta situacdo em cédigo, no momento
da consulta, efetuando buscas em cada tabela separadamente
para, a seguir, comparar seus resultados através dos models
obtidos. Neste momento, finalmente, avalia-se se ha atributos
em comum dentre aquelas duas ou mais entidades.

E. Fluxo da Solucdo

A solugdo desenvolvida é composta de um fluxo principal,
motivador deste trabalho, e um fluxo alternativo, cujo intuito é
ampliar as capacidades e funcionalidades da aplicacdo. Ambos
sdo apresentados nesta secao.

actor_name
is_actor_completed

interview_name

questions

guestion_mads
interview_stage
additional_guestion
answer_received
date
is_guestion_completed
are_there_more
interview_name
tag
guestion_purpose
related_actor
related_action

related_result

id
interview_name
first_element
second_element

third_element

projects

id
project_name
project_status
project_type

date

Interviews

id

interview_name
human_readable_name
project_name
interviewed
interview_status

notes

interview_type

date

id
project_name
interviewed
interview_name
first_element
second_element
third_element
completed_story

suggestion

Figura 14: Modelo do Banco de Dados.

Ao inicializar o Speech-To-Story, o sistema busca em base
quais projetos ja existem armazenados. E obtida uma lista,
expondo cards dispostos verticalmente, cada um representando
um projeto e contendo suas informag¢des como nome e data.
Para efeitos de organizacdo, separa-se em abas distintas os
projetos de tipo “Fala” e “Manual”.

De modo a seguir com este fluxo de criagdo de histdrias,
serd necessdrio utilizar um projeto de “Fala” ja existente ou
criar um novo. Para a segunda op¢do, apresenta-se a interface
de criacdo de projetos como na Figura 15, solicitando do
usudrio apenas o nome que se deseja atribuir. Clicando no
campo de texto, o proprio Android inicia o teclado para que
se digite. Opcionalmente, no topo, ha um toggle que marca
se o projeto € do tipo manual ou ndo. Neste fluxo, esta chave
estard desativada.

Ao confirmar, no botdo do canto inferior direito, um novo
projeto € criado e o usudrio retorna para a lista de projetos. O
seu dltimo elemento serd um novo cartdo, representando esta
entidade criada, contendo o nome escolhido, um ID dnico que
¢é gerado, data e seu tipo, “Manual” ou “Fala”. Caso exista um
projeto de mesmo nome, isto € tratado, para evitar conflitos,
através de um numeral adicionado ao final do titulo. Neste
ponto, ao clicar no cartdo correspondente aquele projeto, a
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Figura 15: Criag¢do de novo projeto.

sua lista de entrevistas serd apresentada, estando inicialmente
vazia.

Faz-se necessdrio, portanto criar novas entrevistas. Ao clicar
no botdo no canto inferior direito, inicia-se a interface de
criagdo de novas entrevistas, onde é possivel nomear aquela
conferéncia, definir quem € o entrevistado, e adicionar pos-
siveis observacdes nas notas. Ao confirmar, retorna-se auto-
maticamente para lista de entrevistas, em que aquela recém-
criada estard presente, conforme evidenciado na Figura 16. Ela
apresentard atributos refletindo as informacdes definidas pelo
usudrio durante sua cria¢do, além de outras complementares
geradas pelo préprio sistema, como data e hora de cria¢do, ID
unico e identificacdo do projeto ao qual pertence.

Ao clicar naquela entrevista, a sua interface é apresentada.
O engenheiro de requisitos deve proceder para a realizacio
de perguntas, com o intuito de avancar na progressao desta
entrevista. Neste exemplo, como a entrevista acabou de ser
criada, deve-se primeiro buscar identificar quem sdo os atores
que vdo manipular o sistema a ser desenvolvido. Para isso,
deve-se pressionar o botdo que indica esta acdo.

Este clique vai iniciar a interface de perguntas, onde se
apresenta ao usudrio as questdes que devem ser feitas ao
entrevistado. Questionamentos e respostas sdo dispostos em
uma lista vertical mas, como este momento se trata apenas
da busca por atores, entdo apenas os pares relativos a este
objetivo ser@o apresentados. Neste caso, como a entrevista foi
recém-iniciada, h4 apenas a pergunta, ainda ndo respondida:
“quem € a principal pessoa que utilizard este sistema?”. Ao
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Figura 16: Nova entrevista apresentada.

clicar no card daquela pergunta, uma nova inferface € iniciada,
conforme a Figura 17.

Nesta, serd apresentada aquela pergunta que se deseja fazer
ao entrevistado, na parte superior da estrutura. H4 ainda ins-
trugdes, na parte inferior, indicando que para iniciar a captura
da resposta, deve-se clicar no microfone. Neste ponto, o
entrevistador deve realizar a pergunta descrita em voz alta. Sé
ai, quando o entrevistado for responder, o botdo do microfone
deve ser pressionado.

Ao clicé-lo, o Speech-To-Story comega a a gravar a resposta
do cliente. Essa acao necessita de acesso a internet, bem como
da permissdo de acesso ao microfone do celular. Caso esta ndo
esteja concedida, o préprio Android inicia o pop-up solicitando
seu uso. De posse da permissdo, o aplicagdo passa a captar os
inputs de voz obtidos pelo microfone do aparelho. Quando
entender que o entrevistado finalizou a resposta, o entrevista-
dor clica novamente no botdo do microfone, interrompendo a
captura de voz e ja enviando para transcri¢ao.

A resposta ditada pelo cliente e formatada em texto é
apresentada ao usudrio, de modo a possibilitar edigdes manuais
para corrigir eventuais falhas na transcri¢do. Ao confirmar que
aquele texto estd pronto e correto, ele entdo € salvo em base,
sem passar por nenhum outro tratamento. Caso a captura falhe,
seja por problemas no microfone ou no envio ao servidor da
Google, a interface de perguntas serd novamente apresentada,
e o contetido falho é descartado. Desta forma, pode-se repetir
a questdo e o fluxo ndo serd comprometido.

Alternativamente, caso por fatores externos nio seja pos-
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Figura 17: Interface de uma pergunta.

sivel realizar a gravagdo da resposta naquele momento, ha
uma opc¢do na parte inferior ainda na Figura 17 para que o
engenheiro de requisitos digite a resposta que receber. Desta
forma, o profissional pode dar sequéncia na entrevista mesmo
quando ndo houver condi¢des sonoras naquele momento.

Seguindo com o fluxo principal, como uma pergunta iden-
tificando atores ja foi respondida, o sistema adiciona a lista a
préxima a ser feita: uma de loop, com o intuito de questionar
se existe mais algum outro papel ou ndo. Caso responda-se
que ndo, entdo a solucdo entende que todos os atores foram
obtidos, e nenhuma nova questdo serd criada, finalizando esta
$€ssao.

Ap6s identificados os atores, independente de quantos se-
jam, passa-se a identificacdo das agdes de cada um deles
sobre o sistema, bem como os resultados destas manipulacdes.
Para isso, de volta a inferface de entrevista, um botdo serd
adicionado para cada papel obtido. Ao clicar em um destes,
serd apresentada uma nova pergunta especifica daquela pessoa.

O fluxo nesta sessdo ¢ similar ao realizado anteriormente
para buscar os atores: identifica-se qual a agdo, e posteriore-
mente para aquela acdo, qual o resultado esperado ao realiza-
la. Uma vez obtida esta saida, € verificado se existe mais
alguma outra para aquela mesma acdo. Se houver, pergunta-se
qual é. Caso contrdrio, em ndo havendo outro efeito resultante
daquela interacdo com o sistema, entfo a solugdo fornece a
pergunta que questiona se existe alguma outra ag@o realizada
por aquela pessoa. Em caso positivo, o fluxo se repete. Em
negativo, nenhuma pergunta serd mais criada, e entende-se que
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Figura 18: Loading enquanto Speech-To-Story gera histérias.

ja foi coletado tudo que se deseja acerca daquele ator.

Uma vez finalizada a sessdo, cada resultado tnico obtido
serd atrelado a sua agdo, e esta acdo ao ator em questdo. Desta
forma, cada ator pode ter mais de uma ac¢do, e cada agc@o pode
gerar mais de uma saida.

Uma vez que sejam respondidas todas as agdes e resultados
de cada um dos papéis, portanto ndo restando nenhuma
pergunta pendente, a interface da entrevista exibe o estado de
concluida. Neste momento, o botdo da parte inferior direita é
liberado, e através dele, pode-se criar historias.

Ao clicar neste botdo, o Speech-To-Story inicia o proces-
samento para criacdo desta documentacdo, e a interface da
aplicacdo apresentard um loading enquanto isso ocorre, cOmo
na Figura 18.

Quando as histérias sdo finalmente geradas, entdo a in-
terface de apresentacdo das histérias de usudrio é carregada.
Elas sdo exibidas em formato de lista, porém sob um campo
editdvel. Apenas as histérias daquela entrevista especifica
estardo disponiveis.

Todavia, como um projeto € composto por diversas en-
trevistas, € possivel pela interface do projeto, solicitar a
apresentacdo de todas as histérias existentes, de todas as
entrevistas que existem sob aquele determinado projeto. Ha
opgdes para manipular cada uma delas, a sua direita: €
possivel clonar, salvar as alteracdes feitas no campo editavel,
e finalmente apaga-las. Com o intuito de corrigir possiveis
falhas de concordancia ou de tempo verbal, um roggle para
obter sugestdes € disponibilizado.
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Figura 19: Exportac@o de histérias.

Finalmente, hd no canto superior direito a op¢do de com-
partilhamento das histérias, abrindo uma interface como a da
Figura 19. Uma vez solicitada esta operagdo, abrem-se duas
opgdes: € possivel exportar aquelas histérias em formato de
texto, por TXT, ou optar por exportd-las em uma formatacio
visual, por PDF, simulando cartdes reais contendo também o
nome do projeto e o nome do entrevistado.

Independente da exportagcdo escolhida, a aplica¢do solicita
ao Android o uso da sua interface de compartilhamento. A
partir deste ponto, todas as atividades sdo realizadas pelo
préprio sistema operacional, conforme Figura 20. Quaisquer
aplicacdes que aceitem o formato escolhido estdo aptas para
receber um arquivo com as histérias exportadas. Desta ma-
neira, encerra-se o fluxo principal do Speech-To-Story.

Entrevista 1
By: Gabriel

ID: [1]

Como um estudante, eu
gostaria de acessar o
sistema, para obter as

minhas notas

Figura 20: Histéria exportada via fluxo principal.

1) Fluxo Alternativo: Enquanto uma ferramenta CASE, o
Speech-To-Story pode também dar suporte para engenheiros
de requisitos em outros momentos além da entrevista. Desta
forma, foi desenvolvida uma funcionalidade que permita a
geracdo de histérias de modo manual, transformando a solucio
em um gerenciador de histdrias de usudrio, administrando seu
ciclo de vida diretamente.

Para chegar a este resultado, o usudrio apenas necessita
criar ou abrir um projeto do tipo “Manual”, ao invés daqueles
de tipo “Fala”. Eles sdo mais limitados, pois ndo lidam com
perguntas, respostas e captacdo de voz. Seu intuito é apenas
criar histdrias de usudrio manualmente.

Iniciando o fluxo, cria-se um novo projeto, porém ativando
0 toggle para indicar que deseja-se um projeto manual. Dé-se
um nome a nova entidade, confirma-se a operacio, e retorna-se
para a lista de projetos.

Ao clicar sobre o projeto criado, o usudrio € levado
diretamente a inferface de histérias de usudrio, que estard
inicialmente vazia. Por se tratar de um projeto manual, a Gnica
maneira de preencher esta lista é clicar no botdo de adigdo,
que inicia uma nova interface representada na Figura 21.
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Figura 21: Cria¢do de nova histéria manualmente.

Neste momento, o engenheiro deve preencher os campos
de texto, com as informacdes que a histéria deve conter,
completando assim o template. Ao clicar no botdo de finalizar,
o mesmo processamento de andlise morfolégica descrito no
fluxo principal, utilizando a biblioteca OpenNLP, também ¢é
executado sobre o texto que foi escrito. A histéria entdo é
salva e, automaticamente, retorna-se para a lista de histdrias,



onde o novo elemento estard também listado.

Todas as opcdes de manipulagdo detalhadas no fluxo princi-
pal também sdo aplicdveis e funcionais. Similarmente, conta-
se com alertas para possiveis historias relativas a TI e suges-
toes através de requisi¢des ao TextGears. Nao hd diferencas na
exportagdo, em relagdo aos projetos de tipo "Fala": as historias
manuais também podem ser compartilhadas em formatos de
texto ou PDF, resultando em cartdes como evidenciado na
Figura 22.
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Figura 22: Histéria exportada via fluxo alternativo.

F. Distribuicdo

O Speech-To-Story ainda ndo estd disponivel para uso
publico. Entretanto, para executar alguns testes, pode ser
feita instalacdo da aplicacio na Play Store da Google
através do link: https://play.google.com/store/apps/details?id=
com.gabriel.speech_to_story. O acesso esta disponivel apenas
para o usudrio da Google SpeechToStory. Tester@gmail.com
e da senha Speechl23. A ideia é futuramente disponibilizar
a aplicacdo para uso gratuito, porém o cédigo do software
sera fechado. Além disso, um video com uma demonstra-
¢do de uso da ferramenta pode ser visualizado no endereco
https://youtu.be/8rYpD3YPuEU.

V. TRABALHOS CORRELATOS
A. Requirements Apprentice

De forma similar a solugdo proposta, o Requirements Ap-
prentice (RA) [37] se trata de uma ferramenta automatizada
para auxiliar no processo de levantamento de requisitos. O
foco do RA estd nas fases iniciais do processo de elicitacdo,
visando atacar problemas de ambiguidade, contradi¢do e in-
completude. Esta ferramenta se propde a auxiliar o analista no
desenvolvimento dos requisitos de um software.

Para realizar esta atividade, o RA armazena as informacdes
advindas do input do usudrio em uma base de conhecimento
chamada Requirements Knowledge Base (RKB). Através de
bibliotecas chamadas cliché, ele é capaz de categorizar termos
em dominios especificos, tornando esta ferramenta aplicdvel
a diversos negoécios. Mais clichés podem ser adicionados,
fazendo com que o RA possa dar suporte a novos dominios.

O objetivo do RA difere da solugdo proposta, uma vez
que seu intuito € de ajudar o analista a lembrar de detalhes
esquecidos do projeto e corrigir erros. Outra diferenca é

que, ao final dos processos daquela ferramenta, a informacéo
guardada no RKB pode ser transformada em um documento
de requisitos tradicional, ao invés de histdrias de usudrio. Por
fim, sua plataforma é desktop, enquanto a solugdo apresentada
& mobile. O processamento de linguagem natural no RA ¢é
utilizado € para categorizacdo em grupos, e ndo para auxilio na
montagem de requisitos. Finalmente, ndo é realizada nenhuma
andlise gramatical sobre a saida.

Apesar dessas diferencas, ha correlagdo com o Speech-To-
Story no recebimento de inputs por voz, a partir do cliente,
além de ser uma aplicacdo pensada igualmente para auxiliar o
engenheiro de requisitos durante a entrevista. Compartilha-se
também o objetivo de criar automaticamente a documentagao,
a partir dos dados coletados em entrevistas, embora em for-
matos diferentes.

B. Knowledge-Based Requirements Assistant

O Knowledge-Based Requirements Assistant (KBRA) [38]
é parte de um sistema maior, chamado Knowledge-Based
Software Assistant: uma proposta que visa aplicar conceitos de
inteligéncia artificial aos processos de projeto e implementacio
de sistemas. O objetivo do KBRA ¢ realizar a formalizacio
de requisitos para auxiliar no desenvolvimento de software.

Esta também se trata de uma ferramenta assistiva, provendo
diversos métodos para que o analista possa descrever e apre-
sentar requisitos. O sistema constréi uma base de conheci-
mento em cima dos requisitos coletados, permitindo que se
realize leitura e atualizacdo das exigé€ncias coletadas.

O KBRA classifica todos os requisitos armazenados em
grupos. Com base nisso, ele prové um framework dedutivo
para encontrar contradi¢des nos requisitos. Uma vez que en-
contre, esta ferramenta prové suporte para retracio, explanacio
e identificacdo dos culpados.

A principal diferenca do KBRA para o sistema proposto é
o fato de que ele se trata de um sistema para gerenciamento
de requisitos. Além disso, a entrada dos dados é manual, e
ndo se gera documentagio.

Por outro lado, ha similaridades: o KBRA também é uma
ferramenta CASE para apoio ao processo de levantamento
de requisitos. A semelhanca mais relevante, porém, é que
este também implementa uma camada de processamento de
linguagem natural, embora com o objetivo de avaliar um
requisito sobre o outro.

O KBRA, ao final, ndo resulta em documentacdo alguma.
O processamento de linguagem natural utilizado € para avaliar
requisitos correlatos, e ndo para apoiar na montagem destes
requisitos. Também ndo é realizada nenhuma corre¢cdo grama-
tical.

C. FAES

Similarmente a solucdo proposta, o FAES [20] € uma
ferramenta CASE cujo intuito € auxiliar na realizacdo de en-
trevistas. Para isso, esta aplicacdo prové conjuntos de questdes
para guiar o engenheiro de requisitos durante a conferéncia,
analisando as respostas e propondo novas questdes. Ele tam-
bém armazena informacdes em uma base de conhecimentos,
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a qual guarda observacdes que o entrevistador deseje fazer, e
que pode ser acessada através de relatérios.

A semelhanca da solugdo proposta, o FAES atua na ativi-
dade de entrevistas, do processo de levantamento de requisitos.
Ao prover questdes, ele ajuda a tornar a entrevista no tipo
estruturada, tentando diminuir problemas como ambiguidade
e requisitos incompletos. Também similar ao Speech-To-Story,
o FAES oferece uma solu¢do automatizada, gerando novas
perguntas para obter, enquanto a entrevista acontece, novas
informagdes sobre o sistema.

Diferentemente da solugo proposta, o intuito do FAES ndo
¢é gerar documentacdo. O input das respostas precisa ser feito
manualmente, ao passo que o Speech-To-Story prioriza este
processo através da captacdo de voz. Esta é uma aplicacio
desktop, necessitando sempre que o engenheiro de requisitos
esteja com um notebook no momento da entrevista.

O FAES, por fim, ndo gera documentagdo alguma. Seu pro-
cessamento de linguagem natural tem como objetivo avaliar as
respostas apresentadas e oferecer novas perguntas ao usudrio,
recurso que também estd presente no Speech-To-Story, embora
ndo utilizando linguagem natural. Todavia, o FAES ndo gera
documentacio.

D. JIRA Agile

Esta ferramenta prové uma solu¢do completa para dar
suporte ao gerenciamento de projetos, com foco em metodolo-
gias dgeis [39]. Uma das fung¢des disponiveis € a de criagao de
histérias de usudrio, semelhante a solucdo proposta. Com as
histérias criadas, ele prové alternativas para sua manipulagao,
como visualizar as atividades que o time realiza sobre elas e
gerar relatérios com o progresso das tarefas.

Outras similaridades desta ferramenta com a soluc¢do pro-
posta sdo a possibilidade de uso em ambientes mobile, além
dos objetivos de documentar as histérias de usudrio a partir
de entradas do engenheiro de requisitos, bem como gerir de
ciclo da vida da histéria posteriormente.

Por outro lado, a criacdo de histérias de usudrio ocorre
manualmente, ficando a cargo do usudrio desenvolvé-las, como
no fluxo alternativo do Speech-To-Story. O JIRA Agile tam-
bém nido foi projetado para uso em entrevistas, € assim nao
oferece perguntas. Por fim, ndo se faz nenhuma andlise ou
processamento sobre as historias geradas.

O JIRA, portanto, é utilizado para geracdo de histérias
de usudrio. Por outro lado, ndo realiza processamento de
linguagem natural para gerar estas histérias, e apenas aceita
quaisquer inputs manuais. Por fim, ndo € realizada nenhuma
andlise gramatical sobre a saida.

E. Agile Story Creator

Para a criacdo de histérias de usudrio em dispositivos
méveis, a empresa AscentlQ desenvolveu o Agile Story Cre-
ator [40]. Esta ferramenta tem como objetivo a criacdo das
histérias, seguindo o template.

Esta foi a dnica aplicagdo encontrada para tratar historias
de usudrio de maneira nativamente mobile, e presente na
Google Play Store. A utilizagdo da ferramenta consiste no

preenchimento, pelo engenheiro de requisitos, de cada campo
correspondente no template da histéria de usudrio.

Seu input de dados precisa ser manual, incluindo o titulo da
funcionalidade elicitada. A histéria gerada pode ser exportada
via e-mail para posterior manipulacio. Como similaridade
a solugdo proposta, o Agile Story Creator visa trazer uma
abordagem movel a geragdo de histérias de usudrio, e suas
funcionalidades também estdo inclusas no Speech-To-Story,
em fluxo alternativo.

Esta ferramenta correlata, apesar de tratar da geracdo de
histérias, ndo realiza processamento de linguagem natural
para crid-las, mas sim o exato dado que tenha sido definido
pelo usudrio. Finalmente, ndo € realizada nenhuma anélise
gramatical sobre a saida.

FE. Comparativo

A partir da Tabela III, comparativa, é possivel observar
pontos em comum entre as solugdes, bem como as diferencas
em relacdo ao tipo de input e documentagdo geradas. Ao
mesmo tempo, é perceptivel como cada uma das ferramentas
correlatas ndo implementa as estruturas de processamento de
linguagem natural com o mesmo intuito do Speech-To-Story
de gerar histérias de usudrio.

O RA foi pensado para uso em entrevistas de requisito e
inclusive implementa input de respostas do usudrio por voz.
Porém, ele objetiva a geracdo de um documento de requisitos
tradicionais, o que se configura como um limite deste para uso
em ambientes dgeis.

O KBRA, por sua vez, realiza processamento de linguagem
natural. Porém, seu uso ndo foi pensado para tempo de
entrevista. Desta maneira, ndo é possivel aplicd-lo para as
mesmas circunstancias.

J4 o FAES possui uma estrutura mais similar ao Speech-
To-Story, provendo novas perguntas para o engenheiro de
requisitos conforme respostas vdo sendo recebidas, através de
processamento de linguagem natural. Porém, estas respostas
sdo inseridas obrigatoriamente de forma manual, o que se
configura como uma limitagdo. Outro impeditivo é que nao
existem documentacdes geradas por esta ferramenta. Por fim,
ele ndo estd inserido no contexto mobile.

JIRA e Agile Creator possuem interfaces mobile, e tratam
da cria¢do de documentos em formato de histérias de usuério,
tal qual o Speech-To-Story. Porém, ambos sdo limitados pelo
fato de que a criacdo de histdrias € unicamente manual, o
que limita o engenheiro a apenas digitar as respostas, na
condugdo da entrevista, analisar seus resultados, e s6 entdo
poder realizar a validacdo. A criag¢@o de histérias manualmente
também estd sujeita a falhas humanas, como erros de escrita e
ambiguidades. Outra limitacdo é que tais ferramentas apenas
preenchem templates de histérias de usudrio, ndo realizando
andlise morfolégica por linguagem natural, tampouco corre-
cdes gramaticais sobre as histdrias geradas.

O Speech-To-Story agrega as caracteristicas de captagdo de
respostas do cliente por voz presente no RA com processa-
mento de linguagem natural sobre os resultados obtidos, tal



RA KBRA FAES JIRA Agile Story Creator  Speech-To-Story

Plataforma Desktop Desktop Desktop ~ Web/Mobile Mobile Mobile
Prové perguntas Nao Nao Sim Nao Nao Sim
Usado em entrevistas Sim Nio Sim Nio Nio Sim
Formato de Entrada Voz Manual Manual Manual Manual Voz

Documentacdo Gerada Requisito Tradicional Nao Gera Nao Gera Historia Histéria Histéria
Proc. Linguagem Natural Sim Sim Sim Nao Nao Sim
Corre¢do Gramatical Nao Nao Nao Nao Nao Sim

Tabela III: Quadro comparativo entre as solucdes.

qual o KBRA. Além disso, oferece novas perguntas ao en-
genheiro de requisitos conforme respostas vao sendo obtidas,
como o FAES. Similar ao JIRA Agile e o Agile Story Creator,
o Speech-To-Story visa trazer esta abordagem para o ambiente
mobile, com o intuito de combinar estas caracteristicas para
prover geragdo automatica de histérias. Esta solugdo vai além,
adicionando processamento de linguagem natural para andlise
morfolégica, com o intuito de gerar as histdrias, e por fim,
realiza corregdes gramaticais sobre seus produtos gerados.

VI. AVALIACAO

A. Contexto

Com o intuito de avaliar a solucdo proposta, fez-se ne-
cessdrio testd-la sobre um sistema real, coletando respostas
contendo informagdes sobre este software, para ao final gerar
histérias de usudrio. Partindo desta premissa, optou-se pela
condu¢do de uma entrevista estruturada, contando apenas com
o proprio Speech-To-Story para prover as perguntas, captar as
respostas e criar as histdrias.

Para esta validacdo, foi recebida a colaboragcdo de uma szar-
tup, com foco em desenvolvimento de software, e escritério na
capital baiana. Esta empresa atua no negdcio de solugdes juri-
dicas, captando informacdes de processos judiciais, de didrios
oficiais e tribunais ao redor do Brasil para disponibiliza-las
de maneira simplificada e atualizada para o publico em geral.
A empresa permitiu que informagdes acerca de seu negdcio
fossem veiculadas neste trabalho, a partir da entrevista com
um de seus colaboradores.

O entrevistado para esta validacdo é um dos colaboradores
da empresa, e que ja trabalha ha anos no negécio de servigos
juridicos. Pelo fato de atuar na evolugdo dos sistemas da
companhia, possui conhecimento acerca dos multiplos fluxos
que sdo executados, além de deter visibilidade em relag@o aos
usos que os clientes fazem da plataforma.

O sistema objeto da entrevista é referenciado como Mo-
nitoramento Juridico. Este é um assistente que permite aos
seus usudrios monitorar nomes e termos em didrios oficiais,
além de acompanhar o andamento de processos judiciais em

tribunais. Para isso, os clientes possuem interfaces de perso-
nalizac¢do, de modo a parametrizar as informacdes que querem
buscar, a frequéncia com que a ferramenta deve procurar
por atualizagdes, além de filtrar quais as fontes nas quais
deve-se procurar estes parametros. Para tanto, disponibiliza-
se interfaces em web e mobile, além de planos de assinatura
com funcionalidades adicionais.

B. Experimento

A entrevista foi conduzida no dia 03 de maio de 2021,
durando pouco menos de 2 horas. Para resguardar entrevis-
tador e entrevistado, em face a pandemia de COVID-19, toda
a conversa foi realizada de maneira virtual, pelo Google Meet.

A nio-possibilidade do encontro presencial forcou o uso de
diversos aparelhos em conjunto para viabilizar a realizagdo da
entrevista. A aplicagdo foi instalada em um aparelho Android
Motorola X4, conectado a internet via Wi-Fi. A ligacdo via
Google Meet, por sua vez, ocorreu em um segundo aparelho
Android, Xiaomi Redmi 4X. Com o intuito de amplificar o
dudio da conversa, de modo a tentar melhorar as capturas
de voz, este segundo aparelho foi conectado via bluetooth
a uma caixa de som JBL Clip 3. Desta forma, as perguntas
ocorriam pelo microfone do aparelho celular Xiaomi, ao passo
que as respostas eram ouvidas a partir da caixa de som JBL.
O Motorola X4, contendo o Speech-To-Story, capturava a voz
amplificada do entrevistado.

Embora nao sendo as condi¢des ideias, o uso desta confi-
guragdo buscou manter as condi¢des de entrevista pretendidas
originalmente para o projeto: ter o entrevistador-entrevistado
em comunicagdo direta, com a aplicagdo em posse do primeiro,
e sem necessidade do segundo ter contato com a solugdo.

A entrevista foi iniciada com uma breve explica¢do, de
modo a contextualizar o entrevistado acerca do trabalho que
foi desenvolvido, a documentacdo que se desejava obter em
formato de histérias e a imediata validacdo destas junto a
pessoa indagada. A partir dai, para introduzi-lo a dinamica de
perguntas e captacdo de respostas da solug@o, foram realizadas
questdes introdutdrias, opcionais para o fluxo da aplicagdo, de
modo a melhor entender e documentar o perfil do entrevistado,



a sua empresa e o sistema em que trabalha. Por apenas obje-
tivar uma aclimatacdo do entrevistado, essas respostas obtidas
ndo sdo consideradas para a geracdo da documentagdo que se
quer avaliar, e tampouco recebem qualquer tipo de tratamento
ou avaliagdo morfolégica. Todavia, elas sdo armazenadas em
base e também constam nos arquivos exportados pelo Speech-
To-Story.

Depois de concluida a fase introdutdria, iniciou-se de fato
o fluxo da entrevista. Para tanto, questionou-se sobre quem
sdo as pessoas que manipulam o sistema de Monitoramento
Juridico. A resposta obtida foi condizente ao que foi dito
pelo entrevistado e identificou-se que estes papéis sdo de-
sempenhados por advogados, empresas e qualquer pessoa do
ambito geral que deseje monitorar processos judiciais. Por se
tratar de um sistema que € abastecido de maneira automatica,
ndo ha papéis realizados por funciondrios da prépria empresa
para alimentar o servigo. Assim, os tnicos atores identificados

constam como se observa na Figura 23.

Uma vez identificados estes papéis, a entrevista continuou
para elucidar as ac¢des de cada um deles, a comecgar pelas
pessoas em geral. Foi captado que a principal acdo realizada
por este publico é a criacio dos monitoramentos de um
processo. A titulo de informacgdo, estes monitoramentos sao,

internamente, jobs cujo objetivo € buscar atualiza¢des nas

7:30 O LICR 4]

& Validagao TCC

O

Obtendo os atores/papéis

Pergunta: Resposta:

Quais os cargos ou pessoas

funcoes das pessoas

que vao utilizar o v
sistema?

Pergunta: Resposta:

Quem é esta pessoa advogados v
que usara o sistema?

Pergunta: Resposta:

Quem é esta pessoa empresas v

que usara o sistema?

Finished questions for this session

L — |
Figura 23: Papéis identificados na avaliagdo.

diversas fontes dos processos e apresentar ao cliente caso elas
existam. Para esta acdo de criac@o, o cliente obtém multiplas
saidas: autos do processo, eventos que tenham ocorrido com
aquele processo, além de uma linha do tempo agregando
informagoes.

Destaca-se dentre as demais agdes possiveis para este
usudrio, que foram captadas pela solugdo, a possibilidade
de geracdo de relatérios. Similar a agdo anterior, também
resulta-se em multiplas saidas, sendo elas a visualizagdo de
monitoramentos por estado e acompanhamento da evolucao
dos processos. Também foram obtidas ac¢des de gestdo desses
marcadores e parametriza¢do deles de acordo com a necessi-
dade do usudrio.

O segundo papel questionado, de advogados, teve como
acdes a busca de termos dentro dos resultados de monito-
ramento e envio de feedbacks para a empresa através da
ferramenta. Suas saidas também foram obtidas, na sequéncia.
Por fim, foram realizadas as perguntas relacionadas ao papel
das empresas. Estas realizariam a¢des de assinar servigos da
companhia, em diferentes planos, e obter os beneficios de
cada um daqueles pacotes. Finalizadas as perguntas, foram
geradas as histdrias de usudrio, imediatamente compartilhadas
em formato PDF com o entrevistado para validag¢do, conforme
Figura 24.
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Figura 24: Acdes realizadas pelo papel de "advogados".



C. Discussdo e resultados obtidos

A entrevista ocorreu como uma conversa natural, para que o
entrevistado ndo se sentisse for¢ado a responder conforme ape-
nas a especificidade da ferramenta. A partir das respostas cole-
tadas na conversa, foram geradas 22 histérias de usuario, apds
53 segundos de processamento. Este curto tempo para geracao
de histdrias indica que a solucdo foi capaz de atender a ideia
de produzir documentacio imediatamente apds a entrevista, de
maneira automatizada. Cada papel recebeu histérias contendo
as acdes que realizam sobre o sistema, e os resultados que
deseja obter ao realizd-las. Para as agdes que possuem mais
de uma saida, histérias especificas foram geradas para cada
um desses resultados, assim como € evidenciado na Figura
25.
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Figura 25: Exemplos de histérias de usudrio geradas a partir
da entrevista de validag@o.

Ao compartilhar essa documentag¢do com o entrevistado, foi
possivel que este fizesse a validagdo imediata das histdrias,
também cumprindo com outro dos objetivos da aplicacgdo.
Nesta valida¢do, ndo foram encontrados erros na avaliacio
morfoldgica, indicando que as histérias geradas contém as
classes gramaticais necessdrias para preencher os templates de
histéria de usudrio. Por outro lado, esta validacdo identificou
erros de concordancia verbal, decorrentes de limitagdes da
prépria solucdo. A validacdo seguiu normalmente, uma vez

que estes percalcos ndo se mostraram impactantes ao nivel de
impedir a continuacdo da andlise, sugerindo que as histérias
faziam sentido do ponto de vista da compreensdo humana.
Além disso, todas as histérias condiziam com as respostas
que foram obtidas, refletindo assim os requisitos do sistema
de Monitoramento Juridico para cada papel.

Ainda atingindo outra premissa da solugdo, ao final desta
validacdo, puderam ser realizadas correcdes logo que os erros
foram identificados. A ferramenta armazenou os ajustes em
banco, e apds nova exportacdo, as histérias corrigidas estavam
em posse do cliente para uma segunda rodada de validag@o.
Todo este processo de correcdo, persisténcia e nova exporta-
¢d0 durou cerca de 6 minutos. Nesta nova andlise, nenhum
problema adicional foi observado nas histérias, e o fluxo do
teste foi concluido.

E preciso, porém, ressaltar limitacdes desta entrevista. A
mais notdria € a efetividade da captacdo de respostas por voz:
em testes unitdrios com o aparelho em maos, o microfone
do celular identifica as palavras ditadas com maior qualidade.
Porém, com limitagdes decorrentes da necessidade de isola-
mento social, algumas capturas de voz resultaram em palavras
identificadas erroneamente. Para cobrir essas eventuais falhas
e limitacdes, o Speech-To-Story fornece uma interface para
editar estes possiveis erros. Uma avaliacdo contendo um
panorama mais preciso da efetividade da captura por voz sé
serd possivel em um cendrio pés-pandémico.

Outra limitagdo € na concordancia verbal das histérias de
usudrio criadas pela solugc@o. A implementacdo de uma andlise
para checar e adequar possiveis erros deste tipo ndo estava
no escopo original no projeto, e iria requerer mais tempo de
estudo e desenvolvimento. Além desta melhoria futura, outra
possibilidade correlata € a adequacdo dos tempos verbais nas
histérias para primeira pessoa, o que hoje é outra limitacio
do trabalho. Estes fatores, se solucionados, fariam com que
o entrevistado pudesse receber histérias mais similares ao
modelo que se utiliza na inddustria.

Por fim, outro fator limitante na entrevista foi a necessidade
de estar online e conexdo com a internet. Por algumas vezes,
a conexdo do entrevistado foi interrompida e a conferéncia
foi paralisada. Isso ndo afetou os resultados da aplicacdo,
pois a solucdo suporta interrup¢des e continuagdes. Porém,
as frequentes pausas desaceleraram o ritmo da entrevista,
forcando repeticdes e re-contextualizagdes.

Como resultado da entrevista realizada para validagdo, al-
gumas das histérias de usudrio geradas sobre a solugdo de
Monitoramento Juridico estdo disponiveis no apéndice.

VII. CONCLUSAO

A partir dos estudos expostos, pode-se compreender que
a utilizacdo de documentacdo robusta em ambientes 4geis
ndo é uma pritica encorajada, j4 que uma das premissas
destas metodologias € o uso de minimos documentos. Para
estas abordagens, produz-se melhores resultados com histérias
de usudrio, que quebram os requisitos em casos de uso, de
maneira a nortear a equipe de desenvolvimento.



Observa-se, porém, problemas no processo de criacao destas
histérias, uma vez que todo o processo de entrevista, andlise
e escrita é feito de forma manual, estando sujeito a falhas
humanas ao longo destes passos. O efeito disso é que a
validagdo das histérias geradas s6 pode ser realizada em
momentos posteriores a entrevista, o que pode gerar ainda
mais re-trabalho.

Conclui-se, com a solugcdo exposta, que € possivel atacar
estes problemas através de uma abordagem mobile, utili-
zando processamento de linguagem natural, para automatizar
o processo de criacdo de histérias. O Speech-To-Story foi
capaz de fornecer perguntas para uso ao longo da entrevista,
capturar as respostas do entrevistado, gerar histdrias de usudrio
condizentes com o que foi obtido, e por fim validd-las ainda
em tempo de entrevista junto ao entrevistado.

E possivel ainda concluir que o aproveitamento de ferramen-
tas CASE em plataformas mdveis pode se caracterizar como
uma 4rea a ser explorada, em fungdo de sua versatilidade,
recursos de hardware e facilidade de manipulagdo. A solugéo
desenvolvida ja é capaz de entregar histérias com sucesso a
partir da entrada do usudrio. Para além disso, porém, o Speech-
To-Story aponta para um campo ainda pouco explorado e que
pode configurar em evolugdes ainda maiores para resolver
outros desafios relacionados a geracdo de documentacdo de
maneira automdtica.

A. Limitagoes deste Trabalho

Existem fatores limitantes em torno da solu¢do desenvol-
vida, que fazem com que esta ainda possa receber melhorias
futuras. Tais limitagdes se configuram principalmente como
estruturais, em torno de dependéncias e dispositivos.

Inicialmente, a solu¢do se baseia em uma biblioteca de
processamento de linguagem natural de terceiros. Embora o
OpenNLP seja open-source e atualizado pela Apache, ele
ainda depende da manutencdo da empresa, estando fora do
escopo de desenvolvimento do Speech-To-Story.

Outra limitacdo € a necessidade de estar sempre online no
momento da realizacdo das entrevistas. Como as respostas
obtidas sdo enviadas ao servidor da Google para transcrigdo,
o aparelho em que o Speech-To-Story executa precisa de
constante conexdo com a internet. Este é o tnico empecilho
que impede a execucdo completa de maneira offline.

Uma terceira limitacdo € a necessidade de se utilizar um
dispositivo Android para execugdo da solucdo. O cédigo foi
desenvolvido em Xamarin, o que confere um carater multi-
plataforma. Porém, diante da indisponibilidade de um dispo-
sitivo 108, esta aplicacdo foi apenas testada e evoluida em
aparelhos Android.

Nos testes realizados, encontrou-se dificuldade em utilizar
a ferramenta em entrevistas remotas. Isto porque a captura das
respostas, neste caso, depende da qualidade do dispositivo de
som que emite o dudio, bem como do microfone do aparelho
que captard este dudio. Desta forma, estd pendente a validacio
de maneira presencial. E possivel que, eliminados os ruidos
citados, os resultados possam ser até mesmo melhores.

B. Trabalhos Futuros

Com o Speech-To-Story atuando como ferramenta CASE,
abrem-se possibilidades de trabalhos futuros, como melhorias
a solugdo. Desta forma, seria possivel incrementar o que foi
desenvolvido, dando capabilidades que estendem as fungdes
atuais.

A ferramenta, atualmente, ndao contempla a identifica¢do de
histérias de usudrio longas ou genéricas. E desejivel que as
historias sejam curtas e detalhadas, de modo que um possivel
incremento seria a adicdo desta inteligéncia para alertar o
usudrio e, se possivel, oferecer para que se destrinche aquela
histéria em outras menores.

Também € desejavel que futuramente a ferramenta possa
atuar diretamente em situagdes de estrangeirismos, contracdes
e girias, com a finalidade de apresentar sindnimos ao enge-
nheiro de requisitos ainda durante a captura das respostas.
Esta limitacdo, hoje, faz com que exista a possibilidade das
histérias serem geradas apresentando uma linguagem informal,
forcando que o usudrio seja o responsdvel por editar e adequar
a norma formal.

Outra melhoria a se fazer estd relacionada a abordagem de
entrevistas estruturadas: é desejavel que exista flexibilidade em
relacdo as perguntas que sdo oferecidas ao usudrio. Na solucao
atual, as perguntas sdo fixas e nio se alteram de acordo com o
contexto do entrevistado. Porém, entrevistas estruturadas que
contém perguntas adaptdveis ao negdcio podem induzir a mais
respostas, gerando mais histérias.

Por fim, um possivel incremento é uma mudanga na abor-
dagem de utilizacdo do Speech-To-Story. Ao invés de realizar
a captura de cada pergunta, seria possivel que a ferramenta
captasse a entrevista inteira para que, no final, aquela captura
bruta fosse analisada e gerasse as histérias. Tal solu¢do ne-
cessitaria da implementacdo de uma inteligéncia que atuasse
sobre os resultados, de maneira a identificar neles quem sio
as perguntas, quais sdo suas resposta e entdo classifica-las.
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Validagao TCC ™\ Validagao TCC ™\
ID:[11] Por: Entrevistado ID: [15] Por: Entrevistado

Como pessoas em geral, eu gostaria de escolher

Como pessoas em geral, eu gostaria de adicionar

as fontes de monitoramento, para listar dados

regras, para termos que nao devem conter nos

apenas da fonte desejada

resultados
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Por: Entrevistado

ID:[16]

Validagao TCC ™\

Por: Entrevistado

Como um advogado, eu gostaria de buscar termos

ID: [20]

dentro dos resultados do monitoramento, para
obter uma lista com 0s monitoramentos contendo

Como um empresa, eu gostaria de assinar o plano

aquele termo

basico, para resultados ilimitados referentes aos

monitoramentos

Validagao TCC "\

Por: Entrevistado

ID:[17]

Como um advogado, eu gostaria de enviar
feedback para o escavador, para preencher um
formuldrio com informacodes

Validagao TCC ™\

Por: Entrevistado

ID:[18]

Validagao TCC ™\

ID: [21] Por: Entrevistado

Como um empresa, eu gostaria de assinar o

padrao, para acesso aos documentos publicos do
processo e frequéncia de atualizagéo diaria

Como um empresa, eu gostaria de assinar

0 servico do escavador, para obter servicos

diferenciados

Validagao TCC ™\

ID: [19] Por: Entrevistado

Como um empresa, eu gostaria de assinar o

plano basico, para ganhar 3 monitoramentos do

processo

Validagao TCC ™\

Por: Entrevistado

ID: [22]

Como um empresa, eu gostaria de assinar o plano
avancado, para acesso a 50 monitoramentos e
atualizagéo diaria dos processos
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