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RESUMO: A especificacdo de requisitos de software sdo importantes na area de
Engenharia de Software, pois é através de uma especificacdo de requisitos que uma
equipe poderd desenvolver o software segundo as necessidades de um cliente. Através
de pesquisas sobre o uso de Histérias em Quadrinhos (HQs) na especificacdo de
requisitos de software, houve possibilidade de as adicionar no ambiente de Engenharia
de Software, apds tal conclusdo também possivel elaborar uma plataforma para
desenvolvimento de HQs com o intuito de auxiliar as especificacbes de requisitos de
software. Tendo como base um Guia Norteador o qual é responsavel por apresentar
regras que o0s quadrinhos devem seguir para a construcdo de uma Historia em
Quadrinhos. Para desenvolver a plataforma contou com uma pesquisa sobre linguagens
de programacdo e conceitos de plataformas tendo como auxilio no ensino de pessoas. O
objetivo do trabalho é a criagdo de uma plataforma para permitir a elaboracdo de

Histdrias em Quadrinhos na area de Engenharia de Software.

PALAVRAS-CHAVE: Histérias em Quadrinhos; HQs; Requisitos de Softwares;
Especificacdo de Requisitos.

ABSTRACT: The specification of software requirements are important in the area of
Software Engineering, as it is through a specification of requirements that a team can
develop the software according to the needs of a customer. Through research on the use
of Comics in the specification of software requirements, it was possible to add them in
the Software Engineering environment, after such conclusion it is also possible to
develop a platform for the development of Comics in order to help software
requirements specifications. Based on a Guide which is responsible for presenting rules

that the comics must follow for the construction of a Comic Story. To develop the



platform, he counted on a research on programming languages and platform concepts
with the help of teaching people. The aim of the research is the creation of a platform to

allow the elaboration of Comics in the area of Software Engineering.

KEYWORDS: Comics; Software Requirements; Requirements Specification.

1.Introducéo

Requisitos de Software sdo descricbes de como o software deve comportar-se,
informacdes do dominio da aplicacdo, restricbes sobre operacdo de software ou
especificacdes de propriedade ou atributo de um software. Os requisitos sdo definidos
durante os estagios iniciais do desenvolvimento do software, como uma especificacdo
do que poderd ser implantado. Os requisitos conttm uma mistura de informacdo do
problema, declaragdes de comportamento e propriedades do software, condicdes do
projeto e restrices de construcdo (SOMMERVILLE, 2011).

Segundo Pressman (2011, p. 127), um “amplo aspecto de tarefas e técnicas que levam a
um entendimento dos requisitos” ¢ a definicdo para Engenharia de Requisitos. A ideia ¢
que ela forneca um mecanismo adequado para se entender aquilo que o cliente deseja,
analisando as necessidades, avaliando a viabilidade, negociando uma solucdo razodvel,
validando esses requisitos e gerenciando as necessidades a medida que sdo incorporadas
em um sistema de informac&o.

A especificacdo de requisitos € uma atividade critica em Engenharia de Requisitos. O
objetivo desta atividade é entender as necessidades e restrices das partes interessadas
que serdo analisadas e especificadas com 0s requisitos.

A comunicacdo e a colaboragdo entre as partes interessadas € essencial para 0 sucesso
desta atividade. Problemas de comunicacdo e conflitos entre as partes interessadas
devem ser evitados ao méximo (DUARTE etal., 2012).

Para haver uma especificacdo correta dos requisitos do software, é necessario o
envolvimento de varios tipos de pessoas. A esses envolvidos com o software da-se o
nome de stakeholders (SOMMERVILLE, 2011). Um stakeholder é quem tem alguma
influéncia direta ou indireta sobre os requisitos do sistema. Os stakeholders incluem os
usuarios  finais, engenheiros, gerentes de negocios, analistas de  sistemas,
desenvolvedores e qualquer outra pessoa de uma organizagdo que ira interagir com o

sistema ou sera afetada por ele.



Os usuarios em geral preferem usar exemplos da vida real a descricdes abstratas, sendo
mais facil compreender e criticar um cenario que mostra como interagir com o software
do sistema (SOMMERVILLE, 2011). Os cenarios podem ser descritos como historias
gue explicam como o sistema é utilizado, sendo Uteis, para agregar detalhes em uma

descricdo resumida de requisitos.

2.Problematizacdo

Identificar requisitos de um sistema ndo é uma tarefa facil. Requisitos identificados
incorretamente,  incompletos, inconsistentes ou ambiguos impactam diretamente 0
desenvolvimento e a qualidade do software.

Um dos fatores que contribui para dificuldades no levantamento de requisitos é a lacuna
entre as reais necessidades e 0s requisitos dos usuarios. Erro no entendimento dos
requisitos identificados é um dos principais fatores de insucesso, retrabalho, atrasos de
cronograma e aumento de custos durante o processo de desenvolvimento de software
(BJARNASON; WNUK; REGNELL, 2011).

Tendo em vista a identificacdo das lacunas existentes na comunicacdo entre os clientes e
0s desenvolvedores de software, que conduz a um dos principais problemas na
especificacdo de requisitos, que é a falta de informacdo no documento de especificacao,
que pode levar a falhas ao longo do processo de desenvolvimento do software e que
afetam diretamente a sua qualidade, Barros (2017) propdés o uso de HQs na
especificacdo de requisitos de software.

Por meio das HQs, é possivel fornecer informacfes talvez ndo identificadas em outras
formas de especificacdo de requisitos, € com isso ajudar na identificacdo das
necessidades do cliente.

Barros (2017) concluiu em seu trabalho que é possivel especificar requisitos de
Software utilizando HQs de forma que os mesmos sejam analisados sintaticamente, para
isso, definiu uma Gramética para HQs e apresentou também um Guia norteador para
criacdo de HQs, esse Guia serve para ajudar no momento da criacdo das HQs, no

sentido de auxiliar na distribuicdo dos detalhes dos requisitos.

3.0bjetivos



O presente projeto tem como objetivo o desenvolvimento de um software para
possibilitar a criagdo de Histérias em Quadrinhos, seguindo uma série de regras
baseadas no Guia Norteador proposto por Barros (2017), o qual permite a cada historia
criada ser baseada em um modelo padrdo dividido em apresentagdo, problematizacéo e

resolucdo, que s@o responsaveis por diferenciar as etapas do dado requisito de software.

3.1.0bjetivo geral
Esse projeto tem como objetivo o desenvolvimento de uma plataforma para permitir a

especificacdo de Requisitos de Software através da criacdo de HQs.
3.2.0bjetivos especificos

Neste projeto foi realizado um estudo sobre as ferramentas de programagdo e

tecnologias utilizadas que permitem a criacdo de HQs, sendo necessério:

e Estudar linguagens de programacdo e tecnologias para a criagdo de uma
plataforma para a criacdo de HQs;

e Criar uma plataforma que permite a criagdo de HQs, respeitando as regras do
proposto Guia Norteador;

e Estudar formas de analisar sintaticamente os quadrinhos criados;

e Para 0 desenvolvimento da plataforma foram usadas as seguintes tecnologias:
HTML5, PHP7, Javascript tendo o uso do framework de Laravel (PHP) para o
backend e o framework Bootstrap para frontend, para o armazenamento dos

dados foi usado o aplicativo Xampp.
4. Relevancia/Justificativa

Na especificacdo dos requisitos, os engenheiros de software trabalham com clientes e
usuérios finais do sistema para obter informacfes sobre o dominio da aplicacdo para
descobrir 0 problema a ser resolvido, os servicos do sistema, 0 desempenho necessario,
restricbes de hardware e outras informacGes. Nesta etapa algumas informagdes podem
ser omitidas, como por exemplo, o ambiente de trabalho do cliente, se é um ambiente
tranqlilo de movimentagcbes de pessoas ou se € agitado, o turno de trabalho, a
quantidade de pessoas que utilizardo o sistema, etc. Essas informacdes podem contribuir
no momento de decisdo do tipo de software que serd utilizado para desenvolver a
aplicacdo, qual o banco de dados sera utilizado, entre outras. As HQs contribuem para

uma melhor visualizagdo do ambiente de trabalho e dos detalhes.



Verificou-se através de pesquisas anteriores, feitas pelos autores, sobre os softwares
para criagdo de HQs, que esses softwares ndo possuem regras, permitindo que se fagam
HQs de qualquer forma.

Justifica-se a realizagdo deste projeto através da identificacdo das lacunas existentes na
comunicacdo entre os interessados pelo software e os desenvolvedores, e na forma
como 0s requisitos s&o documentados e interpretados, ndo existindo um software para

documentar requisitos de softwares através de HQs

5.Reviséo bibliografica

Na pretensdo de criar um jogo para ajudar criancas com necessidades especiais, Ferreira
(2016) elaborou um jogo que envolve numeros e letras, adaptado ao contexto do
aplicativo Tagarela, adicionando funcionalidades do jogo de Letras, usando letras de A
a Z e numeros de 0 a 9. O objetivo do jogo € a interagdo com o simbolo da letra,
incentivando ao jogador desenhar a letra na tentativa de resgatar as presas impostas
sobre as letras. O jogo foi feito com o uso de frameworks, usando PHP, JavaScript, CSS
e HTML, possibilitando assim, testes diretamente no navegador, sem precisar de algum

dispositivo.

Com a tentativa de demonstrar que um jogo pode ser uma ferramenta de aprendizado,
Silva, Junior, Teixeira e Aquino (2016), desenvolveram uma plataforma 2D baseando
no jogo Mario World tendo sua finalidade de criar testes de fixacdo para o jogador, cada
inimigo possui um nivel e algumas perguntas a serem realizadas, o jogo também possui
armadilhas pelo trajeto, assim como no Mario World. Para seu desenvolvimento, foram
usadas tecnologias como HTML5, PHP, Mysqgl, AJAX (JavaScript) e APl Facebook,

permitindo a captura de informacGes de usurarios do Facebook.

Com o objetivo de criar um jogo WEB Multiplayer, Rocha (2013) que teve como
objetivo de criar um jogo de cartas, tendo como intuito a autoaprendizagem. O jogo que
consiste em uma batalha de cartas, em que o jogador, com suas cinco (5) cartas, 0s
personagens, as organizam em um campo e atacam o adversério, tendo o vencedor do
confronto quem zerar o HP de trés (3) personagens. Esse projeto foi criado com HTML,
PHP, JavaScript, Mysgl e o framework NodelS, com isso podendo haver a comunicacéo

com o servidor.



Buscando prevenir o bullying em escolas e promover a empatia, um grupo de
pesquisadores, Raminhos et al. (2016), fizezram um jogo que consiste em um
personagem de uma escola que possui sua vida comum e com seus afazeres, e seus
pontos sdo melhores quando o mesmo trata bem os ademais. Criado com PHP, HTML,
Mysql, JavaScript e CSS, possui um sistema interno para psicOlogo monitorar um

conjunto de jogadores associados a ele, assim observar a evolugdo da pessoa que joga.

O trabalho realizado por Morais et al. (2015), em um processo de desenvolvimento de
jogos digitais educacionais realizado por alunos do ensino médio da rede publica, para a
documentacdo dos jogos, foram usadas storyboards que foram positivas por permitir
uma melhor comunicacdo entre 0s grupos, na criacdo de cenario, cenarios, roteiro e as
narrativas. Esse projeto, com a finalidade de promover a um usuério o entendimento do

que queria ser passado, por cada grupo, e foi bastante satisfatoria sua concluséo.

6. Gramatica e Guia Norteador para criacdo de HQs

Apresenta-se a gramatica da Linguagem das HQs (definida por GHQ) e descrita
formalmente como por Barros (2017):

GHQ = (NHg, tho, PHo, SHo), onde:

Nuo = {Historia, Personagens, Comunicagdo, Objetos, Textos, Pc, Po, C, O, Ot, Pt, T}

_jreesewgeg
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Prg = € o conjunto de Regras Gramaticais apresentadas na Figura 1.
Shg = Historia
E necessario esclarecer que o grupo de Personagens e de Objetos sdo apenas imagens

ilustrativas, colocadas como exemplo. O software a ser criado pode ter outros modelos

de personagens e objetos.



Historia 2> PcPo|PcO|OtQO|PoTextes |[PtC|T

Pc - Personagens C | Personagens | Personagens T | Personagens Pc
C - Comunicacdo C | Comunicagdo O | Comunicagdo

Po > Personagens O | Personagens | Personagens T

o] - Objetos O | Objetos

ot - Objetos Textos

Pt — Personagens T | Personagens

T -~ Textos T | Textos

&

Personagens > ? ﬁ‘ 9 E‘YE{‘ 9‘%‘ e
Comunicagdo > | ‘

Objetes > %Nﬁ"[ﬁﬂ@‘- | @‘ n

Figura 1 - Gramética definida para HQs
Fonte: Barros (2017)

=

Textos

Apresenta-se no Quadro 1 o resumo do guia norteador para facilitar a criagdo de HQs

proposto por Barros (2017).

Atos para Desenvolvimento da HQ Informacdes
construcdo de HQs Requisitos do software
1°) Qual o tema da HQ? Definir um Tema. Para
qual dominio do
conhecimento ser4
implementado o sistema.
2°) Quem sao 0s personagens? Definir os atores que irdo
interagir com o sistema.
1 _ Situar 3°) Onde se passa a HQ? Mostrar o0 ambiente, o0

cendrio no qual os atores
estdio  inseridos.  Utilizar
objetos, decoracoes,
espacgo geografico etc.

4°) Quando se passa a HQ? Determinar em que época,
em que periodo de tempo
se passa a HQ.

2 — Problematizar Descrever 0 processo. Detalhar a | Detalhar  nos  proximos
cena. quadrinhos quais as
informacgdes que derivam o
ambiente e o negdcio.

3 — Solucionar Propor uma solucdo para o | Concluir a Historia.
problema. Finalizar a especificagéo
dos requisitos

Quadro 1 - Resumo do guia construtor de HQs
Fonte: BARROS(2017)



A Figura 2 apresenta a HQ ‘“Fechamento de Caixa na Tesouraria”, onde todos os

quadrinhos sdo reconhecidos pela gramatica definida na Figura 1 e estd de acordo com o

Guia.
Personagens Ambiente de Trabalho
0i, sou Operadora de
Caixa
Tesouraria O, sou Operador de
Caixa
2 3

)

[
2 ) - y
s Final do dia... Fechamento do caixa

Precisamos fazer o
fechamento do caixa
4
Primeiro vamaos s o Nossos valores ndo estio

= somar todos os i Enquanto vocé soma eu vou batendo.

N holetos contando o dinheiro que entrou

™ Muito trabalhoso isso...

E

L

=]

[=]

| =

o

- Crideal &€ que o sistema Ah  caso dé diferenga nos E necessario tambem um relatorio

o imprima o fechamento do caixa valores, podemos tirar outro separado por tipo de pagamento

c redatorio detalhado por (dinheiro, cartdo, etc)

9 Totalizando Ainhai mavimentos.

o alizando por dinheiro,

= moedas, cartoes etc

[=]

7]

: @] s 2]

Figura 2 - HQ Fechamento de caixa na tesouraria
Fonte: BARROS (2017).



7. Plataforma para criagdo de Histdrias em Quadrinhos

Através de pesquisas realizadas foi possivel elaborar uma plataforma para criacdo de
Historias em Quadrinhos, utilizando Laravel como linguagem de backend, javascript
para interacdo com o usuario e Bootstrap para frontend. Para acessar a plataforma é
necessario fazer o login informando o email e a senha para o usudrio acessar a sua
conta, caso ndo possua um cadastro, devera criar uma conta através do botdo ‘Registrar-

29

Se.

Ao criar uma conta, e realizar o login, o usuério serd direcionado a pégina inicial a qual
apresenta a lista de Historias criadas pelo usuério, como de inicio ndo havera nenhuma

HQ elaborada, a pagina serd mostrada conforme a Figura 3.

Histona em Cuadrinhos

HQs criadas

Woce ainda ndo possui Historias em Quadrinhos!

Figura 3 - pagina inicial sem Quadrinhos gerados.

A partir disso, 0 usuario tera a possibilidade de criar uma HQ podendo ser elaborada ao
clicar em algum botdo de criagcdo, presente no menu superior ou na mensagem presente
na pagina, ao clicar em um dos botdes, o usuario serd direcionado a pagina de cadastro

de HQs, como mostra a Figura 4.

Higtoria oom Quadrinhas | o Crise HO

Criar HQ | # s |

Figura 4— pégina para cadastro de HQ.



Nas opcbes do formulario, ha 3 botdes para selecdo das imagens que representardo 0S
personagens e o0 ambiente que a HQ se apresenta, a Figura 5 apresenta o modal de
selecdo de personagens, tanto personagem 1 quanto para personagem 2, a Figura 6

apresenta 0 modal de selecdo de Ambiente.

Parsanagem 1 . Ambiente m

Figura 5- Exemplo de modal para selecdo de Figura 6 — Modal para selec&o de ambiente.
personagens.

Ao criar uma Histéria em Quadrinho, ela sera demonstrada na péagina inicial como

mostra a Figura 7.

Histéria em Quadrinhos ‘ = Criar HQ ‘

HQs criadas

Titulo Personagem 1/2 Ambiente Operagdes

Exemplo HQ criada Escritorio de Contabilidade ﬂ / y E:S I

Figura 7 — Pagina inicial com HQ.

Ao acessar a HQ criada, o usuério sera direcionado a pagina dessa HQ, a qual é dividida
em 2 partes, a primeira contendo a lista dos quadrinhos onde permite 0 acesso a criagéo
de um quadrinho podendo também adicionar novos quadrinhos conforme a necessidade,
representado pela Figura 8, e a segunda parte representando pela Figura 9, a qual mostra

uma preé visualizacdo sobre a HQ elaborada.
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Histéria em Quadrinhos ‘ =+ Criar HQ ‘

Quadrinho - Exemplo HQ criada

Fase

Titulo

Pagina Operagdes
Situar Exemplo HQ criada 1
Situar Personagens 2
Situar Ambiente de Trabalho 3
Situar 4

Problematizar

Situar

Personagens Ambiente de Trabalho

Ambiente de Trabalho

Exemplo HQ criada

Figura 9 — Pré visualizacdo sobre a HQ final.

Clicando no botio “Adicionar” presente na lista de quadrinhos, representada pela Figura

8, 0 usuario serd redirecionado a uma outra pagina a qual permitira a criacdo do
quadrinho, representada pela Figura 10.

Historia em Quadrinhos | =+ Criar HQ |

Criar - Exemplo HQ criada, pag. 4

Situar - Determinar em que época, em que perfodo de tempo se passa a HQ.

Fala do autor: Se o autor houver fala. Adicione-a aqui.

Arraste os itens abaixo!

Baldo de fala Objetos

o e g T M‘

Figura 10 - P4gina de criagao de quadrinhos.
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Além dos personagens que estdo pré definidos na tela de desenho, o usuério podera

adicionar baldo de fala e objetos através dos botdes presentes na Figura 10, o modal de

Baldo de Fala é representado pela Figura 11, j& o modal de Objetos €é representado pela

Figura 12.

e [

Bl - fala

Ballo « Fals 4

@ QO

() Y

Eeaddex = dala 2 Ealbo - fada 3

Ballay = Lals 5 Ealho - ala 6

Figura 11 — Modal de Baldo de Fala.

Vaao de Flor 1

e ®
)4

Vaza e Flow 2

vl

Figura 12 — Modal de Objetos.

= S

Ao finalizar o quadrinho, o usuério clicara no botdo “Visualizar Quadrinho” presente no

canto inferior esquerdo da tela de desenho, a qual mostrara uma pré visualizagdo sobre o

quadrinho criado, conforme a Figura 13, permitindo ao usuario fazer alguma alteracéo e

retornar a esse passo, ou salvar a imagem no sistema ao clicar no botdo “Salvar”,

também representado pela Figura 13.

@ Visualizar Quadrinho

Clique em salvar para guardar a imagem!

Precisamos

= Bs

»»»»»

Ill.i- m

Figura 13 - Pré visualizac8o sobre o quadrinho gerado.

Apos a criagdo de uma imagem, o antigo botdo “Adicionar” muda de estado e passa a

ser “Editar”,

conforme mostra a Figura 14.
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Historia em Quadrinhos | <+ Criar HQ ‘

Quadrinho - Exemplo HQ criada

[ A Inicio ] [ [ Atualizar HQ ]

Titulo Pagina

Operagoes

=+ Adicionar Problematizar | 4 Cri

Situar

Personagens

SN /N
Figura 14 — Atual estado do botdo quando foi criada uma imagem.

Situar Exemplo HQ criada

Situar Personagens

Situar Ambiente de Trabalho

Situar 4 [ Editar
Problematizar 5

Ambiente de Trabalho

Apobs isso, 0 usudrio criara os demais quadrinhos necessarios respeitando as fases da

HQ, como situar, problematizar e solucionar. Ao final quando todos os quadrinhos

tiverem sido criados, o sistema permitird o download da HQ gerada através de um botdo

no canto inferior esquerdo da lista de quadrinhos, conforme mostra a Figura 15, e por

fim a HQ gerada pela plataforma, representada pela Figura 16.

2 Atualizar HQ

Fase Titulo Pagina Operagtes
Situar Fechamento do caixa na tesouraria 1 Quadrinho estatico
Situar Personagens 2
Situar Ambiente de Trabalho 3 Quadrinho estatico
Situar No final do dia.. Fechamento do caixa 4 [ Editar

Problematizar 5 [# Editar
Problematizar 6 [ Editar

<+ Adicionar Problematizar

Solucionar 7 [ Editar
Solucionar 8 [ Editar [ LN

Solucionar 9 [ Editar [} LN

& Baixar Quadrinho

Figura 15 - Botdo para download da HQ gerada.
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Situar

Personagens Ambiente de Trabalho

Fechamento do caixa
na tesouraria

Figura 16 — HQ gerada pela plataforma.
8. Conclusao

O Software desenvolvido pretende auxiliar na area de Engenharia de Software com a
criacdo de HQs para especificacdo de requisitos de Software, seguindo um conjuto de
regras do Guia Norteador, proposto por Barros (2017), o qual facilita a organizacéo e

entendimento das histérias geradas. O objetivo proposto foi alcangado, uma vez que foi
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possivel criar uma plataforma que permite o desenvolvimento de Historias em
Quadrinhos conforme a necessidade do usuario em elaborar requisitos de software. Para
futuro trabalho, pretende analisar as historias criadas para certificar que estdo de acordo
com a gramatica, para isso sera implementado um analisador sintatico no trabalho sobre
Andlise Sintatica de Historias em Quadrinhos na Engenharia de Software, o que
informard ao usuério a situacdo dos quadrinhos gerados, permitindo ao usuario uma

correcdo sobre detalhes que podem ter passados despercebidamente.
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