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RESUMO

Especificacdo de requisitos de software é uma importante area na Engenharia de Software,
pois através especificacdo de requisitos, uma equipe podera desenvolver o software
seguindo as necessidades de um cliente. Realizando pesquisas sobre o uso de Historias
em Quadrinhos (HQs) na especificagdo de requisitos de software, percebeu-se a
possibilidade de adiciona-las no ambiente de Engenharia de Software, apds tal conclusao
foi possivel também elaborar uma plataforma para o desenvolvimento de HQs com o intuito
de auxiliar as especificagcdes de requisitos de software. Usando como base um Guia
Norteador o qual é responsavel por apresentar regras para organizacdo afim de que os
quadrinhos tenham uma ordem durante a constru¢cdo da Histéria em Quadrinhos. O
desenvolvimento da plataforma contou com uma pesquisa sobre linguagens de
programacao e conceitos de plataformas tendo como auxilio no ensino de pessoas. O
objetivo do trabalho € utilizar a plataforma desenvolvida para permitir a elaboracdo de
Histérias em Quadrinhos na area de Engenharia de Software, e posteriormente a isso,
desenvolver um analisador sintatico para auxiliar os desenvolvedores apos a criacao de
HQs, fornecendo uma autenticacdo dos quadrinhos criados.

Palavras chave: Histérias em Quadrinhos; HQs; Requisitos de Softwares; Especificacao
de Requisitos; Analisador Sintatico.



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. The aim of this paper is to use a platform developed to allow the
creation of Comics in the area of Software Engineering, and after that, develop a parser for
auxiliary developers after the creation of comics, providing an authentication of the created
comics.

Keywords: Comics, Software Requirements, Requirements Specification; Parser.
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1. INTRODUCAO

Para o desenvolvimento de um software ha diversas fases, desde o primeiro contato entre
os stakeholders, esses que sdo as pessoas envolvidas diretamente como o projeto, até a
entrega final do software completando com o treinamento sobre o0 uso do mesmo. Durante
esse processo umas das etapas do desenvolvimento é a elaboracdo de requisitos de
software, esses s80 0s responsaveis pela descricdo das funcionalidades que serdo
implementadas no sistema. A descricdo dos requisitos de software consiste em explanar
detalhadamente a finalidade de cada uma das necessidades do cliente em questéo.
Existem diversas formas de descrever um requisito de software, ha como representar com

textos, usando diagramas, listas, entre outros.

Em uma pesquisa realizada por Barros (2017), a autora prop6s o uso de Historias em
Quadrinhos (HQs) para a descricdo de requisitos de software, tendo em vista facilitar a
comunicacao entre os stakeholders e permitindo uma melhor visualizagdo sobre a situagéo
pela equipe de trabalho, com isso as Histdrias seriam divididas em fases visando a
organizacado. Para a criacdo da Historia em Quadrinhos, representando os requisitos de um
software, Barros (2017) criou uma gramatica para estabelecer regras gramaticais na
linguagem de quadrinhos. A partir dessa iniciativa Bonifacio (2020) elaborou uma
plataforma para o desenvolvimento de HQs, permitindo que as Histérias em Quadrinhos
fossem criadas através da divisdo estipulada em um Guia norteador estabelecido por
Barros (2017).

Na lingua portuguesa, existem diversas regras gramaticais que devem ser seguidas na
formulacado de uma frase, e para validar essa frase € usado um estudo, chamado de “analise
sintatica”, o qual € um estudo que permite saber a fungdo de cada palavra que compde a
oracdo. Para a criagdo de um quadrinho seguindo essa proposta de quadrinhos para
representar Requisitos de Software, isso nédo é diferente, existe uma gramatica para as
HQs, com regras gramaticais que devem ser respeitadas, garantindo que o quadrinho tenha

formato adequado.

Em um ambiente profissional, é entendido que as histérias sempre terdo como personagens
principais os seres humanos, a partir disso surge a necessidade analitica sobre o quadrinho

para que ele seja criado em sua naturalidade, em outras palavras, as informacfes que
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podem ser adicionadas a um quadrinho ndo devem estar muito distantes da normalidade,
com isso ndo se permite que um balédo de fala possa estar ligado a um objeto adicionado a

esse quadrinho, por exemplo.

O presente artigo tem como objetivo, usar a Gramatica e o Guia Norteador criado por Barros
(2017) para analisar e avaliar os quadrinhos criados, a partir disso informar ao criador o

estado que o quadrinho se apresenta, se esta de acordo com as regras gramaticais.

1.1. OBJETIVO

Este trabalho tem como objetivo implementar andlise sintatica na geragédo de quadrinhos
gue sao elaborados na plataforma criada por Bonifacio (2020), partindo disso, visa auxiliar
o usuario verificando e validando o quadrinho de modo a informar as condicfes, estado e
se € necessaria alguma alteracdo na elaboracao do quadrinho para que tenha permisséo e

possa ser gravado.

1.2. JUSTIFICATIVAS

A partir da dificuldade na especificacédo de requisitos de software notou-se a possibilidade
de permitir a inclusdo de Histérias em Quadrinhos nesse meio, através de um estudo
realizado por Barros (2017) o qual propos o uso de HQs no ambiente de especificacédo de
requisitos de software, o estudo realizado possibilitou a elaboracédo de uma plataforma para
criacdo de quadrinhos que tivessem como base o Guia Norteador também proposto por
Barros (2017).

Com a criacédo da plataforma, observou-se a necessidade da verificagdo da situacéo do
guadrinho, isso permitiu o presente estudo e a implementacdo sobre validacdo dos

guadrinhos gerados.

1.3. MOTIVACAO

A motivacdo para a realizagao desse trabalho foi dar continuidade ao estudo sobre o uso

de Histdrias em Quadrinhos na especificacdo de requisitos de software, de modo a auxiliar
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ao autor do quadrinho na validacdo do mesmo, e dando sequéncia e contribuindo com o

trabalho iniciado.

1.4. PERSPECTIVA DE CONTRIBUICAO

Espera-se que o presente trabalho possa contribuir com a area de engenharia de software,
pois o trabalho seria um complemento a plataforma para elaboracdo de HQs criada por
Bonifacio (2020), a qual se apresenta com regras voltadas a especificacdo de requisitos de
software. A implementacéo de analise sintatica nos quadrinhos gerados pode dar auxilio ao
agente criador de requisitos de software com detalhes que poderiam acabar passando

despercebidos.

1.5. PUBLICO ALVO

Com o presente trabalho, espera-se alcancar os stakeholders envolvidos no
desenvolvimento de um software, para que desta forma, possam ser elaboradas as

Histérias em Quadrinhos para a equipe de desenvolvimento a qual desenvolvera o software.

1.6. ESTRUTURA DO TRABALHO

O presente projeto serd apresentado a partir da seguinte estrutura:

O Capitulo 1 contextualiza o estudo proposto, apresentando os objetivos, as justificativas,

motivacdes, perspectivas de contribuicdo e o publico alvo.

No Capitulo 2 € explanado sobre o0 uso de Historias em Quadrinhos na area de Engenharia
de Software, contextualizando a dificuldade no levantamento de requisitos de software,
também aborda sobre reviséo bibliografica na utilizacdo de HQs na area de TI, e por fim é

apresentado o Guia Norteador, o qual foi a base para o desenvolvimento do projeto.

Dentro do Capitulo 3 foi abordado sobre a Andlise Sintatica, comparando-a com o que é
ensinado e usado na lingua portuguesa e apés, demonstrando o que é um compilador e

guais sao as etapas para a compilacdo de um programa.

Posteriormente no Capitulo 4 é exibido e explanado sobre o desenvolvimento do trabalho,

demonstrando como é a construgdo de uma Historia em Quadrinhos e demonstra passo a
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passo como o Software foi desenvolvido para construir a HQ e especificar os requisitos de
Software.

Na concluséo é exibido um breve resumo sobre o objetivo do projeto e o que foi obtido
através dele. Seguidamente séo apresentadas as referéncias utilizadas no projeto.
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2. HQS NA ENGENHARIA DE SOFTWARE

As Historias em Quadrinhos possuem uma importante funcédo, além da parte escrita
também possui a parte visual, essa que por sua vez auxilia o leitor a visualizar melhor a
histéria apresentada. Ao reunir a escrita e aimagem, € criado um campo que permite melhor

entendimento sobre o problema em questao.

Na Engenharia de Software, € comum que os stakeholders devam descrever casos de uso,
esses sao elaborados para a especificacdo das necessidades do cliente, o qual pode ser
feito através de diagramas, textos escritos, entre outros modos. Apés ter elaborado o caso
de uso, € passado para a equipe que ira desenvolver o projeto. O uso das HQs, visa auxiliar
o trajeto dos stakeholders até essa equipe de desenvolvimento, com as imagens se tona
mais claro o contato entre os stakeholders, permitindo que o projeto de software possa

chegar correto aos desenvolvedores.

2.1. PROBLEMAS ENCONTRADOS NO LEVANTAMENTO E ANALISE DE
REQUISITOS DE SOFTWARE

Ha diversas lacunas na comunicacdo entre os interessados pelo software e os
desenvolvedores, e na forma como os requisitos sao interpretados, conforme descrito por
Medeiros (MEDEIROS et al., 2007). Essas lacunas podem gerar duplicacdo nos requisitos
e falsa interpretacdo (MEDEIROS et al., 2007).

Bjarnasom et al. (2011) consideram que 0s requisitos estdo se perdendo através das
lacunas existentes na comunicacdo. Foi realizado um estudo de entrevista com nove
profissionais de uma empresa de software de grande porte. Identificaram quatro principais
fatores que afetam a comunicacao nos requisitos, tais como tamanho do software, aspectos
temporais, pontos de vista comuns e estruturas de decisédo. Os resultados também mostram
gue as falhas de comunicacao levam ao fracasso para atender as expectativas dos clientes
(BJARNASON; WNUK; REGNELL, 2011).

Para tentar resolver esse problema de falhas na comunicacéo, Williams e Alspaugh(2008)

apontam que os interessados pelo sistema, ndo conseguem comunicar exatamente o que
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guerem, produzindo um resultado insatisfatério. Propuseram a incorporacao estilo Histérias
em Quadrinhos para comunicar cenarios ha Engenharia de Requisitos (PRESSMAN, 2006).
Foram aplicadas varias formas de narrativa textual e em quadrinhos em diferentes
disciplinas de requisitos e design, e constataram que esse método pode ajudar as partes

interessadas a expressarem seus desejos e aos desenvolvedores em compreendé-los.

J& Schneider, Stapel e Knauss(2008) destacam que alguns requisitos sdo levantados de
modo informal em algumas empresas e isso ndo é documentado. Apresentaram uma
notacdo para visualizar o fluxo dos requisitos tanto informal, quanto baseados em
documentos. Como exemplo, ilustraram a notacao aplicada para extrair e validar requisitos
de seguranca. Com isso, ficou comprovado que modelar fluxos além dos documentos
oferece novas oportunidades para a conscientizacdo exigida, melhoria de processos e
inovacéao de ferramentas e técnicas(SCHNEIDER; STAPEL; KNAUSS, 2008).

As lacunas na especificacdo de requisitos existem e alguns autores contribuiram com
meétodos usando notacdes visuais (MOODY, 2009), histérias de usuarios (ZEAARAOQOUI et
al., 2013)e técnicas de visualizacdo(DUARTE et al., 2012). Outros autores sugeriram a
utilizacdo de jogos na especificacdo de requisitos (MORALES-TRUJILLO; OKTABA,;
GONZALEZ, 2014), de Storytelling(BOULILA; HOFFMANN; HERRMANN, 2011) e de
gravacoes de audio(MENTEN; SCHEIBMAYR; KLIMPKE, 2010).

O problema é relevante e ficou claro através de experimentos feitos por Barros (2017) em
sua dissertacdo de mestrado, que é possivel introduzir a utilizacdo de historias em

guadrinhos na especificacdo de requisitos de software.

2.2. REVISAO BIBLIOGRAFICA SOBRE A UTILIZACAO DE HQS NA AREA DE TI

Para atingir o objetivo estabelecido e partindo da crenca de que € possivel introduzir a
utilizag&o de histérias em quadrinhos na especificacdo de requisitos de software, conforme
estudo apresentado por Barros (2017), esta secao apresentara alguns trabalhos correlatos
a utilizacdo de HQs na area de ensino e na area de TI.

HQs séo usadas em diversos tipos de assuntos e é percebivel que sua presenca, de fato,
contribui para melhoras em estudos académicos, conforme destacado em um artigo por

Silvério e Rezende (2010), os homens primitivos que, antes mesmo de criar as letras e
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poderem ler, ja se comunicavam por desenhos encontrados em cavernas, 0s desenhos
egipcios, murais dos fenicios, e pinturas renascentistas, 0s quais comunicam suas
mensagens. E possivel verificar aspectos de HQs como recurso para formacao de leitores,

ainda em sala de aula.

Segundo Fagundes e Silva (2017) a respeito dos géneros de historias em quadrinhos, que
no passado, eram vistas como leituras inapropriadas ao ensino, mas com os Parametros
Curriculares Nacionais - PCN (BRASIL, 1997/1998), que propde o trabalho com géneros
textuais na lingua portuguesa até o 9° ano, o qual propds ao professor a proporcionar a
préatica de discusséo e a leitura de textos das diferentes esferas sociais. Com isso, 0 género
de HQ apresenta a linguagem nas situacdes reais de uso, narrando fatos ficticios com

diversas finalidades, entre elas: entreter, ensinar, criticar, entre outras.

Arantes e Gomes (2016), destacaram processos para melhorar a forma de ensino-
aprendizagem nasescolas, e € muito importante o ensino da lingua portuguesa em
interpretacdo e leitura de textos. Com as grandes Midias, as pessoas tem muito acesso a
conjunto de imagens dinamicas, tendo o computador, televisdo e jogos eletronicos, que
também estdo se expandindo; ja ndo apenas jornais e revistas, 0s quais foram usados por
muito tempo como principais fontes de informacdes. Tendo a tecnologia no meio
educacional, ajuda um aluno desenvolver conhecimento mais abrangente, podendo
envolver assuntos interdisciplinares no processo de ensino. HQs, possuem um diferencial,
por haver baldes das falas dos personagens, proporciona maior dinamizagdo do
entendimento do texto, isso faz com que possa haver producdo de textos maiores e mais

complexos, trazendo de um computador um género textual rico e interativo como as HQs.

Lima e Castro (2009), realizaram um projeto no ano de 2008 entre algumas turmas do 6°
ano de uma escola publica de Educacao Basica. Tinha como objetivo fazer com que alunos
criassem gifs relacionados ao assunto de meio ambiente, por causa da semana do meio
ambiente, e usaram um site para que criassem HQs, pois através das HQs que eram feitos
os gifs, e no final as publicac6es foram postadas no site do laboratério de informatica da

instituicdo. Usando desta forma a informatica com finalidade educativa.

Para Cordeiro (2016), a relacdo existente entre HQs e o cinema, explicando que, ndo séo
linguagens adequadas para os cinemas, mas a origem dos cinemas veio de historias em

HQs, como o exemplo do primeiro registro de reproducédo de imagens, era uma reproducéo
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de imagens em sequéncia, dando a impressao de um trem estar chegando a estacao; essas
foram as primeiras transicoes de quadrinhos para uma reproducédo em filme. Ainda falando
sobre HQs e os cinemas, a forma que mais se conhece, e € usada até nos dias de hoje nos
cinemas, € a passagem das historias de herodis para as telas, assim foi o que aconteceu a

principio com “Batman”, “Sin City” e “Homem-Aranha”, os quais ainda se encontram nos

dias de hoje.

Documentos como relatos, de modo geral sdo colocados em texto, porém, no site
OperaMundi (2014) foi postado que através de HQs foi possivel expor o trafico de
trabalhadores estrangeiros para a industria de Tl dos EUA. Foi um relato de uma pessoa
indiana falando sobre o trabalho escravo que acontecia em uma empresa dos EUA, feito
em HQs, com isso, as imagens passam algo em cores de tom de preto, trazendo consigo
uma sensacgao de algo ruim, simbolizando o local e a vida do relatador, n&o traz apenas o
contexto, mas traz consigo um pouco da sensacao do autor ao ter vivenciado momentos

dificeis de trabalho escravo.

2.3. GUIA NORTEADOR PARA CRIACAO DE HQS

Para elaborar as Histérias em Quadrinhos, foi desenvolvida uma graméatica a qual é
responsavel por auxiliar na organizagéo e padronizacao dos quadrinhos, essa foi nomeada
como Guia Norteador. Desenvolvido por Barros (2017), é constituido por um conjunto de
regras que separam esses quadrinhos em fases, dividindo a Historia em trés etapas, a fase
de situar, a qual € uma introducdo da Historia; a fase problematizar, onde demonstra as
dificuldades apresentadas pelo cliente; e por fim, solucionar, o qual € apresentado uma

possivel solucéo para o problema apresentado.

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

GHQ = (NHo, tHo, PHo, SHo), onde:

NHg = {Historia, Personagens, Comunicagao, Objetos, Textos, Pc, Po, C, O, Ot, Pt, T}

B CEEEN4-

HAfr— 0 O <sEmE o <




}

PHo = é o conjunto de Regras Gramaticais apresentadas na Figura 1.

SHo = Histéria
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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
Pc

C

Po

9]

Ot

Pt

T

Textos

Personagens =2 ?

Comunicagéo = | ‘ |

Objetos > ﬁ|‘*%"m|®‘n | ﬁ‘ Ei

2 PcPo|PcO|OtO|PoTextos |PIC|T

- Personagens C | Personagens | Personagens T | Personagens Pc
— Comunicagdo C | Comunicagdo O | Comunicagéo

- Personagens O | Personagens | Perschagens T

—> Objetos O | Objetos

> Objetos Textos

- Personagens T | Personagens

CEEFEEEE

=

il (R
a i nites. =
s

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

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

proposto por Barros (2017).

Atos para | Desenvolvimento da HQ Informacdes
construcgao de Requisitos do software
HQs
1°) Qual o tema da HQ? Definir um Tema. Para
_ qual dominio do
1 — Situar . .
conhecimento sera
implementado o sistema.




2°) Quem sao os personagens?

Definir os atores que irdo

interagir com o sistema.

3°) Onde se passa a HQ?

Mostrar o ambiente, o
cenario no qual os atores
estdo inseridos. Utilizar
objetos, decoracoes,
espaco geografico etc.

4°) Quando se passa a HQ?

Determinar em que
época, em que periodo

de tempo se passa a HQ.

2 — Problematizar

Descrever o processo. Detalhar

a cena.

Detalhar nos proximos
guadrinhos quais as
informacdes que
derivam o ambiente e o

negécio.

3 — Solucionar

Propor uma solucdo para o

problema.

Concluir a  Histéria.
Finalizar a especificacao

dos requisitos

Quadro 1 - Resumo do guia construtor de HQs

Fonte: BARROS (2017)
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A Figura 2 apresenta a HQ “Fechamento de Caixa na Tesouraria’, onde todos os

guadrinhos séo reconhecidos pela gramatica definida na Figura 1 e esta de acordo com o

Guia.



Situar

Fechamento
de Caixa na

i, sou Operadora de
Caixa

Tesouraria [

0i, sou Operador de
Caixa

Ambiente de Trabalho

Final do dia... Fechamento do caixa

Precisamos fazer o
fechamento do caixa

Primeiro vamos

Enquanto vocé soma eu vou

Nossos valores nao estio
batendo.

1

; ]

= somar todos os - .
= holatos contando o dinheiro que entrou

E Muito trabalhoso isso...
2
0

[=]

L=

o

5

. . C_h ideal & que o sistema ) Ah e caso dé diferenca nos E necessario também um relatdrio
© imprima o fechamento do caixa valores, podemos tirar outro separado por tipo de pagamento
g relatoric detalhade por (dinheiro, cartéo, etc)

S Totalizando por dinheirs, mevimentos.

=] moedas, cartoes, efc

[=]

W

Figura 2 - HQ Fechamento de caixa na tesouraria

Fonte: BARROS (2017).
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3. ANALISE SINTATICA

Uma andalise sintatica constitui-se de um estudo sobre a classificacdo dos elementos em
um determinado assunto, examinando as estruturas e elementos que compdem o0 contexto

estudado.

3.1. ANALISE SINTATICA NA GRAMATICA DA LINGUA PORTUGUESA

Na lingua portuguesa, € comum o uso de analise sintatica na construcdo de uma oracdo. A
oracdo é dividida em termos, entre eles possuem aqueles conhecidos como termos
essenciais, que sdo chamados quando a estrutura dessa oracdo é formada em torno

desses termos, como menciona Fernandes (2016).

O sujeito de uma oracéo € o responsavel por uma ac¢do, como por exemplo: Uma pessoa
correu sozinha. O sujeito dessa frase € “uma pessoa”. O sujeito também, pode ser

determinado ou indeterminado, isso € observado quando pode ou n&o o identificar.

O predicado é uma informacé&o que ser da sobre o sujeito, em outras palavras, é tudo aquilo

gue néo é o sujeito, levando em conta o exemplo, o predicado seria “correu sozinha”.

Para a lingua portuguesa ao elaborar uma oracao é importante que se tenha a analise, pois

através dela que € possivel entender se ha sentido sobre o que sera transmitido.

3.2. ANALISE SIN:I'ATICA NA COMPILACAO DE UMA LINGUAGEM DE
PROGRAMACAO

Na compilacdo de uma linguagem de programacao néo é diferente da lingua portuguesa,
porém existem outras regras. Para um programa ser compilado, € necessario que antes um
compilador interprete o codigo separando palavras reservadas, blocos de codigo, variaveis.

Depois de serem identificados e separados, é feita a Analise Sintatica.

Para entendermos melhor o que é um compilador. O compilador tem como funcéo traduzir
uma linguagem humana, a qual € escrita e entendida por seres humanos, para uma

linguagem de alto nivel, a qual as maquinas entendem e executam. Em outras palavras, &
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0 ato de reconhecer os valores de entrada, os quais foram definidos pelo usuario, e
transformar esses valores em forma que possam ser reconhecidos e validados para a
situagdo que serdo usados. Como o exemplo desse trabalho, o usuério informaré os dados
de entrada ao criar um quadrinho, com o resultado o sistema passara por um processo de
reconhecimento dos itens de entrada e posteriormente passar por um processo que
permitira separar, verificar, e por fim, retornar ao usuario o resultado processado daquilo
gue posteriormente foi informado. Um compilador também passa por algumas fases durante
0 processo de validacdo, entre elas estdo a andlise Léxica, andlise Sintatica e analise

Semantica.

A andlise Léxica € uma fase onde ocorre a separacao dos caracteres do cédigo fonte
separando cada item para o local onde 0 mesmo € equivalente, isso auxilia as proximas

fases a lidarem melhor com o reconhecimento e separacao dos caracteres.

A fase de andlise Sintatica tem por funcéo verificar se a estrutura gramatical do programa
estd correta, isto €, se essa estrutura foi formada usando as regras gramaticais da
linguagem. (PRICE e TOSCANI, 2008)

O Analisador Sintatico identifica sequéncias de simbolos que constituem estruturas
sintaticas, por exemplo, expressbées, comandos, etc. Outra funcdo dos reconhecedores
sintaticos é a deteccédo de erros de sintaxe identificando clara e objetivamente a posicéo e
o tipo de erro ocorrido. (PRICE e TOSCANI, 2008)

Para Price e Toscani (2008), muitas vezes o Analisador Sintatico opera juntamente com o
Analisador Semantico, cuja principal atividade é determinar se as estruturas sintaticas

analisadas fazem sentido ou néo.

Por fim a analise Semantica € onde ocorre a verificacdo de se o item encontrado pode ser
aplicado no contexto, isso ocorre pois ha casos em que os caracteres do programa esteja
todos corretos, porém a sequéncia néo € valida, imagine uma soma entre dois niameros,
onde exista um numero e um texto para serem somados, a principio a linguagem aceita
numeral e texto, porém da forma aplicada ndo é possivel que sejam somados, esse € a

fungéo da analise Semantica.
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4. DESENVOLVIMENTO DA PROPOSTA DO TRABALHO

Para o desenvolvimento do trabalho de Andlise Sintatica de Histérias em Quadrinhos na
Engenharia de Software, foi necessario o desenvolvimento de um software que permitisse
a criagdao das HQs conforme foi proposto pelo Guia Norteador e, posteriormente a
elaboracdo do analisador sintatico o qual tem como funcao validar essas Historias.

4.1. A CONSTRUCAO DE UMA HQ

Para a construcdo de uma HQ, como apresentado no tépico 2.3 desse trabalho, sera
utilizado como base o Guia Norteador, proposto por Barros (2017), o qual foi constituido de
um conjunto de regras que visa auxiliar a organizacado das Histérias em Quadrinhos de

modo que auxilie ao desenvolvedor na divisdo das fases do caso de uso

Ao contar com uma introducéo da HQ, a fase situar, essa que possui as informacdes iniciais
do projeto; logo apds, temos a fase problematizar, a qual apresentara as dificuldades
enfrentadas pelo cliente; e por fim, a fase solucionar, essa que tem como objetivo

apresentar uma possivel solucdo para a situacao.

4.2. SOFTWARE DESENVOLVIDO PARA PERMITIR A CONSTRUCAO DE UMA
HQ PARA ESPECIFICAR REQUISITOS DE SOFTWARE

Através de pesquisas realizadas foi possivel elaborar uma plataforma para criacdo de
Histérias em Quadrinhos, utilizando Laravel como linguagem de backend, javascript para
interacdo com o usuario e Bootstrap para frontend. Para acessar a plataforma é necessério
fazer o login informando o email e a senha para o0 usuario acessar a sua conta, caso néo

possua um cadastro, devera criar uma conta através do botédo “Registrar-se”.

Ao criar uma conta, e realizar o login, o usuério serd direcionado a péagina inicial a qual
apresenta a lista de Softwares que o usuario possui, como de inicio ndo havera Software

cadastrado, a pagina sera mostrada conforme a Figura 3.
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Historia em Quadrinhos ‘ =+ Cadastrar Software H B Clientes

Softwares

Vocé ainda ndo possui Softwares cadastrados!

Clique no Botdo abaixo para cadastra-lo.

=+ Cadastrar Software

Figura 3 — P4gina inicial sem Softwares cadastrados.

A partir disso, o usuério podera criar um Software ao clicar em algum botéo de criagéo,
presente N0 menu superior ou ha mensagem presente na pagina, ao clicar em um dos

botdes, o usuério sera direcionado a pagina de cadastro de software, como mostra a Figura
4.

Historia em Quadrinhos ‘ + Cadastrar Software || B Clientes

Cadastrar Software

Vocé ainda nao possui Clientes cadastrados!

Clique no Botdo abaixo para cadastrar.

=+ Cadastrar Cliente

Figura 4 — P4gina de cadastro de Software, sem clientes cadastrados.

Inicialmente o usudrio também nao tera cliente cadastrados, como mostra a mensagem na

Figura 4, selecionando o botédo “Cadastrar Cliente” sera direcionado a pagina para cadastro
de cliente, conforme mostra a Figura 5.
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B Clientes

Historia em Quadrinhos ‘ + Cadastrar Software

Cadastrar Cliente

Empresa: Empresa

Responsavel:

Email: Emai Telefone: Telefone
Cidade: Cidade Estado: SP +
Endereco: Endereco Numero: Ndmero

Complemento

Enviar

Complemento:

Figura 5 — P4gina de cadastro de cliente.

Ao cadastrar um cliente, o software redirecionara o usuario para a pagina de cadastro de

Software, conforme mostra a Figura 6.

B Clientes

Historia em Quadrinhos | + Cadastrar Software

Cadastrar Software

Titulo:

Cliente:

Est. Entrega:

Responsavel:

Insira o nome do software criado

dd/mm/aaaa

Responsavel pela empresa

Email: Emai Telefone: Telefone
Cidade: Cidade Estado: UF
Endereco: Endereco Ntimero: Numero

Complemento:

Complemento

Enviar

Figura 6 — Cadastro de Software, com cliente cadastrado.

ApoOs o cadastro do Software, 0 usuario sera redirecionado a pagina inicial, onde terad uma

lista de Softwares criados por esse usuario, conforme mostra a Figura 7.

B Clientes

Historia em Quadrinhos ‘ + Cadastrar Software

Softwares

Inf. Contato Operagdes

Est. Entrega

oemaildocliente@email.com
91234-5678

Titulo do Software
Cliente?

18/09/2021

188 dias { ) Requisitos | # Editar ’ W Excluir ]

Figura 7 — Pagina inicial, com Software cadastrado.
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Tendo um software cadastrado, para verificar as HQs referentes a esse software, o usuario
devera selecionar o botao “Requisitos” presente na coluna “Operagdes”, como mostra a
Figura 7. Ao selecionar o botao o usuério sera direcionado a pagina inicial a qual apresenta
a lista de Histérias criadas pelo usuario, como de inicio ndo havera nenhuma HQ elaborada,

a pagina sera mostrada conforme a Figura 8.

Historia em Quadrinhos ‘ 4 Cadastrar Software H B Clientes

Requisitos - Titulo do Software

I ' Criar HQ ‘

[ A Inicio

[ [ Atualizar Software

"Titulo do Software" ainda nio possui Historias em Quadrinhos!

Clique no Botdo abaixo para criar uma HQ.

Figura 8 - Pagina inicial sem Quadrinhos gerados.

A partir disso, o0 usuario terd a possibilidade de criar uma HQ podendo ser elaborada ao
clicar em algum botéo de criagcéo, presente no menu superior ou na mensagem presente
na pagina, ao clicar em um dos botdes, o0 usuério sera direcionado a pagina de cadastro de

HQs, como mostra a Figura 9.

Historia em Quadrinhos | o Criae HO

Criar HQ [ #

Figura 9 — Pagina para cadastro de HQ.

Nas opc¢Oes do formulario, ha 3 botdes para selecdo das imagens que representarao os
personagens e o ambiente que a HQ se apresenta, a Figura 10 apresenta o modal de
selecdo de personagens, tanto personagem 1 quanto para personagem 2, a Figura 11

apresenta o modal de selecdo de Ambiente.
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Figura 11 — Modal para sele¢do de ambiente.

Figura 10 - Exemplo de modal para selecéo de
personagens.

Ao criar uma Histéria em Quadrinho, ela sera demonstrada na pagina inicial como mostra
a Figura 12.

Historia em Quadrinhos ‘ + Cadastrar Software || B} Clientes

Requisitos - Titulo do Software

I A Inicio

I @ Atualizar Software

[ [ Criar HQ ]

Personagem 1/2 Ambiente Operagoes

Escritério de Contabilidade ﬂ / y E‘ I Quadrinhos

Figura 12 — Pagina inicial com HQ.

Ao acessar a HQ criada, o usuério sera direcionado a pagina dessa HQ, a qual é dividida

Exemplo HQ criada

em 2 partes, a primeira contendo a lista dos quadrinhos onde permite o0 acesso a criacao
de um quadrinho podendo também adicionar novos quadrinhos conforme a necessidade,
representado pela Figura 13, e a segunda parte representando pela Figura 14, a qual
mostra uma pré-visualizacéo sobre a HQ elaborada.
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Histéria em Quadrinhos ‘ = Criar HQ ‘

Quadrinho - Exemplo HQ criada

Fase Titulo Pagina OperacBes
Situar Exemplo HQ criada 1
Situar Personagens 2
Situar Ambiente de Trabalho 3
Situar 4 =+ Adicionar

Problematizar 5

=+ Adicionar Problematizar

Situar

Personagens Ambiente de Trabalho

A5 A e n

Figura 13 — Lista dos quadrinhos da HQ.

Ambiente de Trabalho

Exemplo HQ criada

Figura 14 — Pré-visualizagdo sobre a HQ final.

Clicando no botao “Adicionar” presente na lista de quadrinhos, representada pela Figura 8,
0 usuéario sera redirecionado a uma outra pagina a qual permitird a criacdo do quadrinho,

representada pela Figura 15.
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Histéria 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 0 autor houver fala. Adicione-a aqui.

Arraste os itens abaixo!

Baldo de fala Objetos

BN REr

Figura 15 - Pagina de criagcéo de quadrinhos.

Além dos personagens que estdo pré-definidos na tela de desenho, o usuario podera

adicionar baldo de fala e objetos através dos botdes presentes na Figura 15, o modal de

Baldo de Fala é representado pela Figura 16, jA o modal de Objetos é representado pela

Figura 17.

Balbs

Corfirmar

QO QOIE & &

G I Wan ™ WP

Bl - dals 5 Balbs - (s 5 Vaao de Flor 1

Figura 16 — Modal de Bal&o de Fala. Figura 17 — Modal de Obijetos.

Ao finalizar o quadrinho, o usuario clicara no botao “Visualizar Quadrinho” presente no canto

inferior esquerdo da tela de desenho, a qual mostrard uma pré visualizacdo sobre o

guadrinho criado, conforme a Figura 18, permitindo ao usuario fazer alguma alteracéo e

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

representado pela Figura 18.
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@ Visualizar Quadrinho

Clique em salvar para guardar a imagem!

Precisamos

©
Figura 18 - Pré visualizacdo sobre o quadrinho gerado.
ApoOs a criagao de uma imagem, o antigo botdo “Adicionar” muda de estado e passa a ser

“Editar”, conforme mostra a Figura 19.

Histéria em Quadrinhos | =+ Criar HQ ‘

Quadrinho - Exemplo HQ criada

[ A Inicio [ [# Awalizar HQ ]
Fase Titulo Pagina Operagdes
Situar Exemplo HQ criada 1
Situar Personagens 2
Situar Ambiente de Trabalho 3
Situar 4 [ Editar
Problematizar 5|

=+ Adicionar Problematizar | < Criar Solucionar

Situar

Personagens Ambiente de Trabalho

SN N

Figura 19 — Atual estado do botdo quando foi criada uma imagem.
Ap6bs isso, 0 usuario criard 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 permitira o download da HQ gerada através de um botédo no canto inferior
esquerdo da lista de quadrinhos, conforme mostra a Figura 20, e por fim a HQ gerada pela
plataforma, representada pela Figura 21.
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[ Atualizar HQ

Fase Titulo Pagina Operagbes

Situar Fechamento do caixa na tesouraria 1
Situar Personagens 2
Situar Ambiente de Trabalho 3

Situar No final do dia.. Fechamento do caixa 4 [# Editar

Problematizar 5 [ Editar

Problematizar

Solucionar

Solucionar

Solucionar

+ Adicionar Solucionar

ixar Quadrinho

Figura 20 - Botdo para download da HQ gerada.

Situar

Personagens Ambiente de Trabalho

Fechamento do caixa
na tesouraria
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Figura 21 — HQ gerada pela plataforma.

4.3. ANALISADOR SINTATICO DA HQ

Para o desenvolvimento do analisador proposto, o qual foi desenvolvido para validar as
Histérias em Quadrinhos, foi necessario um estudo afundo sobre a graméatica utilizada, ou
Guia Norteador, presente no capitulo 2.3., o qual apresentam todas as regras para validar
os Quadrinhos. Durante o desenvolvimento, para melhor atender as necessidades do
software, também foi realizada uma pequena altera¢do na graméatica, como demonstra a

Figura 22, onde no conjunto inicial Histéria passou a aceitar apenas Ot.

Histdria — PcPo |PcO | Ot O | Po Textos |PtC | T | Ot
Pc — Personagens C | Personagens | Personagens T | Personagens Pc
C — Comunicacio C | Comunicaciao O | Comunicacéo
Po — Personagens O | Personagens | Personagens T
0 — Objetos O | Objetos

Ot — Objetos Textos

Pt — Personagens T | Personagens

T — Texto T | Textos

Personagens — “Lista de Personagens”

Comunicacido — “Lista de Balbes de Fala”

Objetos — “Lista de Objetos”

Textos — “Texto do narrador”

Figura 22 — Gramaética atualizada.



36

O layout desenvolvido ficou algo simples e que mostra as mensagens ao usuario conforme
aquilo que foi criado pelo mesmo, e traz também mensagens de do estado do Quadrinho.

A Figura 23 mostra um exemplo do layout para a visualiza¢gdo do usuario.

Estado do Quadrinho

Balao Selecionado: . Objeto Selecionado: g

Precizamos
especificar nosso
Software

Figura 23 — Exemplo de layout para o usuério.

Na Figura 23 é possivel verificar que ha dois locais onde sdo emitidas as mensagens do
estado do Quadrinho que esta a ser criado, abaixo na Figura 24, é possivel verificar a
primeira mensagem que o usuario tem contato.

Estado do Quadrinho

Figura 24 — Mensagem sobre o estado do Quadrinho.

O estado do Quadrinho pode assumir trés estados diferentes durante toda a validacao.

Entre esses trés estados, possui o estado de Erro, quando um quadrinho esta fora dos
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padrdes da gramatica representado pela Figura 25 e esse nao possibilita a gravacéao do
Quadrinho.

Estado do Quadrinho

Figura 25 — Mensagem sobre o estado de Erro.

Pode também haver o estado de Atencdo, que ocorre quando a gramatica esta correta,
porém algo pode ou ndo estar visualmente de acordo como mostra na Figura 26, mas nesse

caso € permitido que o quadrinho seja gravado, por se tratar apenas de situacao visual.

Estado do Quadrinho

A Algum item pode ndo estar em boa rém na ecessario alterar!

Figura 26 — Mensagem sobre o estado de Atencéo.
Por fim, pode haver o estado de Correto, que de acordo com a gramatica e com as
validacOes de posicao e quantidade dos itens estao todos de acordo como mostra na Figura
27.

Estado do Quadrinho

Figura 27 — Mensagem sobre o estado de Correto.

Apébs entender sobre essa primeira mensagem, o sistema apresenta uma outra area onde
ird validar item por item, e mostrar ao usuario sobre o estado dos itens que ele usou no seu
guadrinho, e quando errado, sugerindo também o que pode ser feito para o quadrinho ser
aceito, vale lembrar que, nessa area os itens sdo mostrados conforme séo inseridos na
area de desenho. Essa area fica embaixo da &rea onde serdo desenvolvidos cada
qguadrinho, como mostra na Figura 28.

Elementos

A\ Possivelmente o Personagem esteja um pouco a cima do es

Figura 28 — Area para mostrar mensagens de cada item.

A validagédo dos itens apresenta diversos tipos de mensagens que podem aparecer ao
usuario. Primeiramente, levando em conta os objetos necessarios para a existéncia do
guadrinho. Na Figura 29 pode ser verificada a situacao onde ndo é possua fala do narrador

ou personagens.



Figura 29 — Situacéo cujo ndo tenha fala do Narrador ou Personagens.

A Figura 30 a baixo faz demonstracéo ao codigo que realiza a validacdo do exemplo a cima,

representado pela Figura 29.

if ('narrador && (personagems.length == 0)) {
mensagemResultados('text-danger’, dangericon,
'E necessario que tenha Fala do narrador ou algum Personagem.);
danger = true;

Figura 30 — Cdodigo validacao da Figura 29.
Outra situacao que pode existir € quando ndo o quadrinho possua Personagens, mas nao
tenha Bal&@o de Fala e fala do Narrador, como é mostra na Figura 31.

Figura 31 — Situagdo que o quadrinho ndo tenha fala do Narrador e Bal&o de Fala.

A Figura 32 é representada pela demonstracao do codigo de validagéo sobre a Figura 31.

if ('narrador && (balaos.length == 0)) {
mensagemResultados('text-danger’, dangericon,
'E necessario que tenha a Fala do narrador ou um Baldo de Fala.");
danger = true;

Figura 32 — Codigo de validacao da Figura 31.
Caso aconteca de existir Balao de Fala, mas nao tiver personagens no presente quadrinho,

a seguinte mensagem da Figura 33 sera mostrada.

Figura 33 — Situac&o que quadrinho possua Baldo de Fala, mas ndo Personagens.
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A Figura 34 demonstra o codigo de validacéo sobre a Figura 33, onde néo € permitido Balédo

de Fala sem que exista Personagens.

if ('narrador && (balaos.length == 0)) {
mensagemResultados('text-danger’, dangericon,
'E necessario que tenha a Fala do narrador ou um Baldo de Fala.");
danger = true;

Figura 34 — Codigo de validagao da Figura 33.
Para elaborar a validacdo dos baldes foram necessarias diversas informacdes para a

aceitacao, algumas regras de convencao envolvidas, foi necessario verificar a presenca do
baldo, se 0 mesmo possuia algum texto escrito e por fim se estava ligado a um personagem
ou a outro baldo que também pode estar ligado ao personagem, e apos isso, o validar
respectivamente. As demais verificacdes foram semelhantes as demonstradas nas Figuras

30, 32 e 34, seqguindo as regras da Gramatica e usando a légica de programacao.

Ao finalizar a etapa de validagéo sobre atributos importantes para que o quadrinho possa
ser usado, outras etapas sao verificadas antes de finalizar a validagao. Essas partes séo
divididas em trés partes, a primeira valida os Personagens, apés isso, sdo os Baldes de

Fala, e por ultimo sédo os Objetos que compdem o cenario.

Considerando que o Quadrinho possua Personagens, poderemos identificar a posicao
deles, e verificar o caso de o mesmo estar em posi¢des muito acima do chéo, isso pode
significar que ouve um engano do autor da Historia. O sistema lanca um estado de Atencéo,

para avisar o possivel engano, como mostra a Figura 35.

Elementos

A\ Possivelmente o Personagem esteja um pouco a cima do esperado.

Figura 35 — Situacdo onde o Personagem esta muito acima.
Posteriormente, € iniciada a verificacdo sobre os Baldes de Fala. Para validar essa etapa,
sao realizadas fases para que um Baldo seja aceito, primeiramente, é verificado se o balédo

possua qualquer ligacdo com algum Personagem, como mostra a Figura 36.



Figura 36 — Situac&o onde o Baldo de Fala n&o esta ligado com Personagens.

Também pode haver o caso onde esse Baldo néo tenha conexao direta com o Personagem,
mas que ainda sim estejam ligados, 0 que ocorre no caso de um Baléao estar ligado a outro

Baldo e que esse também esteja ligado a um Personagem, como mostra a Figura 37.

Figura 37 — Situacédo de Baldo ligado a outro Baldo que estéa ligado a um Personagem.

Apos isso, é verificado se os Baldes possuem algum texto, pois € essencial que um balédo

de fala possua textos para passar a mensagem ao leitor, como mostra a Figura 38.

Figura 38 — Situac&o com Baldo com texto e outro sem texto.
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CONCLUSAO

O Software desenvolvido pretende auxiliar na area de Engenharia de Software, permitindo
a criacdo de HQs para a especificacdo de requisitos de Software, seguindo o Guia
Norteador, o qual € composto com um conjunto de regras para a organizacdo dos
qguadrinhos. Para a criagdo dos Quadrinhos, desenvolvido um analisador sintatico que tem
como funcéo auxiliar ao usuario na criacdo de quadrinhos, funcionando como uma espécie
de compilador, auxilia a verificar alguma inconsisténcia do quadrinho desenvolvido e
posteriormente a Histéria. Para um futuro espera-se que possam ser adicionadas melhorias

conforme as necessidades geradas a partir do uso da plataforma e analisador.
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