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Abstract. The teaching of Software Engineering (SE) has been transformed by
Generative Artificial Intelligence (AI), expanding possibilities in the teaching-
learning process of computing. In SE, AI supports various software develop-
ment tasks. This study reports an experience with 16 students using ChatGPT
to prioritize software requirements for the MVP (Minimum Viable Product). Ini-
tially, the students elicited and prioritized the software requirements for MVP
implementation. Subsequently, they used ChatGPT to review the prioritization
and propose new requirements. ChatGPT corroborated 86.02% of the students’
choices. Despite acknowledging the agility provided, the students reported nee-
ding more confidence in the AI’s results.

Resumo. O ensino de Engenharia de Software (ES) tem sido transformado pela
Inteligência Artificial Generativa (IA-Generativa), ampliando possibilidades no
processo ensino-aprendizagem de computação. Na ES, as IAs apoiam várias ta-
refas de desenvolvimento de software. Este trabalho relata uma experiência com
16 alunos utilizando o ChatGPT para priorizar requisitos de software, visando
o MVP (Produto Mı́nimo Viável). Primeiramente, os alunos elicitaram e prio-
rizaram os requisitos de software implementados no MVP. Em seguida, usaram
o ChatGPT para revisar a priorização e propor novos requisitos. O ChatGPT
corroborou 86,02% das escolhas dos alunos. Apesar de reconhecerem agilidade
proporcionada, os alunos relataram falta de confiança nos resultados da IA.

1. INTRODUÇÃO
O ensino de Engenharia de Software (ES) tem enfrentado uma transformação significa-
tiva com o advento da Inteligência Artificial Generativa (IA-Generativa), representada
por ferramentas como o ChatGPT1 e o Gemini2 [Petrovska et al. 2024]. Essa evolução
tecnológica abre novas possibilidades para apoiar o aprendizado de ES, oferecendo van-
tagens que complementam métodos tradicionais[Mittal et al. 2024]. Modelos de Lingua-
gem em Larga Escala (LLM), uma categoria da IA-Generativa, estão sendo rapidamente
adotados por desenvolvedores de software e aplicados para gerar código [Sun et al. 2022]
e outros artefatos relacionados à ES [Beganovic et al. 2023]. Tais modelos são treinados
com grandes quantidades de dados, permitindo a geração de textos e códigos. Exemplos
populares de ferramentas baseadas em LLM incluem ChatGPT, o Gemini e GitHub Co-
pilot 3. Essas ferramentas de inteligência artificial (IA) têm sido úteis em uma série de
tarefas comuns de desenvolvimento e ES [White et al. 2024].

1https://chatgpt.com/
2https://gemini.google.com/
3https://copilot.github.com
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Uma das atividades cruciais no processo de desenvolvimento de software se des-
taca a concepção do Minimum Viable Product (MVP). O MVP é definido como uma
versão inicial de um produto que permite a coleta do máximo possı́vel de aprendizado va-
lidado sobre os clientes com o menor esforço necessário [Ries 2011]. Esse conceito, origi-
nado no contexto do Lean Startup, tem como objetivo principal viabilizar experimentação
e aprendizado rápido, reduzindo riscos e otimizando recursos durante o desenvolvimento
do produto. O MVP é projetado não apenas para entregar valor ao cliente, mas também
para testar hipóteses de negócio e gerar feedback que guie as próximas etapas de desen-
volvimento [Melegati et al. 2020, Alonso et al. 2023].

No entanto, um desafio especı́fico dentro do contexto da ES reside no processo de
ensino-aprendizagem de identificação dos requisitos prioritários a serem implementados
no MVP devido à complexidade intrı́nseca da atividade, que exige habilidades analı́ticas e
estratégicas, muitas vezes não plenamente desenvolvidas em alunos. Sendo assim, ensinar
a priorização de requisitos visando o desenvolvimento do MVP é fundamental, pois a
priorização de requisitos permite que equipes foquem no que é mais relevante para os
objetivos do negócio e para o valor percebido pelos usuários, garantindo o uso eficiente
de recursos e tempo. Dessa forma, ensinar a priorização de requisitos não apenas aprimora
a formação técnica, mas também capacita os futuros engenheiros de software a lidar com
a complexidade e as demandas do mercado atual.

Sendo assim, o objetivo deste trabalho é relatar uma experiência conduzida em
sala de aula para investigar como o ChatGPT pode ser utilizado como ferramenta de
suporte na definição dos requisitos prioritários no desenvolvimento do MVP.

Para tanto, uma experiência, com 16 alunos de graduação matriculados na disci-
plina Engenharia de Software, foi executada em duas etapas distintas. Na primeira, os
alunos foram divididos em equipes e realizaram a elicitação de requisitos e a priorização
de requisitos de sistemas de software cujos contextos foram escolhidos pelas próprias
equipes. Na segunda etapa, as mesmas equipes utilizaram o ChatGPT para validar os re-
quisitos anteriormente selecionados e para gerar novos requisitos prioritários, baseando-se
em prompts previamente estabelecidos. Por fim, cada estudante registrou suas percepções
sobre o uso do ChatGPT no processo de elicitação de requisitos, destacando vantagens e
desvantagens do uso da IA na priorização de requisitos de software visando o MVP.

Os resultados deste estudo demonstraram que o ChatGPT endossou, em média,
86,02% dos requisitos priorizados pelas equipes para o MVP, indicando concordância
com as escolhas realizadas pelos alunos. Além disso, o ChatGPT gerou novos requisitos,
dos quais 72,5% foram considerados inéditos pelas equipes. Apesar das contribuições,
os participantes apontaram a necessidade de supervisão humana e de maior confiança nos
resultados gerados pela IA.

2. TRABALHOS RELACIONADOS
No contexto da ES, a área de Engenharia de Requisitos (ER) tem explorado as aplicações
de IA, como o ChatGPT, para auxiliar em diversas tarefas [Mendonça et al. 2021].
Marques et al. conduziram uma revisão da literatura sobre o uso do ChatGPT
em ER, destacando seus benefı́cios na elicitação de requisitos, como a melhoria da
comunicação entre os stakeholders e a precisão na captura das necessidades dos usuários
[Marques et al. 2024]. Sampaio et al. realizaram uma experiência com estudantes uti-
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lizando o ChatGPT 3.5 para apoiar a elicitação de requisitos. Os resultados mostraram
que a ferramenta gerou requisitos inovadores e relevantes, demonstrando potencial do
ChatGPT para auxiliar nesse processo [Sampaio et al. 2024a].

A aplicação de IA na educação em ES também tem sido investigada. Daun e
Brings discutem o potencial do ChatGPT para transformar a educação em ES, desta-
cando seus benefı́cios, como a possibilidade de fornecer feedback personalizado aos
alunos e a necessidade de adaptar os currı́culos para refletir essas novas ferramentas
[Daun and Brings 2023]. É importante considerar as limitações e desafios do uso de LLM
em ER. Arora et al. alertam para a necessidade de prompts bem definidos para obter re-
sultados desejados do ChatGPT e apontam que a ferramenta pode gerar requisitos amplos
e, por vezes, confundir requisitos funcionais e não funcionais [Arora et al. 2024]. Sam-
paio et al. (2024) também destacam a necessidade de supervisão humana para garantir a
precisão e especificidade dos requisitos gerados por LLM.

Alinhado com a visão reportada por Melegati et al. que ressalta a importância
de ensinar a priorização de requisitos como uma habilidade crı́tica para validar hipóteses
de mercado e construir produtos efetivos, este trabalho se concentra no uso do ChatGPT
para a priorização de requisitos de software, visando o MVP. O relato de experiência
aqui reportado investiga e evidencia o potencial educacional do uso do ChatGPT em um
ambiente de aprendizado de ES.

3. CONDUÇÃO DA EXPERIÊNCIA

Esta seção descreve os procedimentos realizados no ensino da disciplina de ES, na qual
o ChatGPT foi utilizado como ferramenta de apoio para a priorização de requisitos de
MVP de software. Os procedimentos adotados basearam-se nos adotados por Sampaio et
al. em [Sampaio et al. 2024b]. A disciplina, com carga horária de 60 horas, tem como
objetivo capacitar os alunos em tópicos principais de ES. A experiência com o ChatGPT
foi direcionada à geração e validação de requisitos prioritários de software para o MVP.
Participaram 16 alunos, organizados em quatro equipes.

A experiência foi organizada em duas etapas. Na primeira, os alunos foram di-
vididos em equipes para realizar a elicitação e a priorização de requisitos de sistemas de
software, com contextos definidos pelas próprias equipes (Seção 3.1). Na segunda etapa,
as equipes utilizaram o ChatGPT para validar os requisitos selecionados anteriormente e
gerar novos requisitos prioritários, utilizando prompts pré-estabelecidos. Além disso, re-
gistraram suas percepções sobre o uso do ChatGPT, incluindo vantagens e desvantagens
da aplicação da IA na priorização de requisitos de software para o MVP (Seção 3.2). Os
artefatos produzidos nessa experiência estão disponı́veis para acesso público 4.

3.1. Primeira Etapa

Nesta etapa os alunos foram divididos em equipes para realizarem um trabalho prático que
simulava uma situação real de engenharia de requisitos. No total, foram criadas quatro
equipes: Auxilium, MentorMath, Banco Amigão e Gestão de Assinaturas. Cada equipe
recebeu um prazo de 20 dias para entregar um relatório técnico com os seguintes ele-
mentos: 1) Escopo inicial: descrição do problema a ser abordado e motivação para o

4https://figshare.com/s/9f63000d4af8cc88f4be
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sistema proposto, incluindo informações sobre dois perfis iniciais de usuários, bem como
os benefı́cios esperados; 2) Requisitos Funcionais e Não Funcionais: identificação e
detalhamento dos RFs e RNFs, com atenção especial a requisitos inovadores que desta-
cassem o sistema frente a alternativas existentes; 3) Regras de Negócio: descrição das
regras associadas ao funcionamento do sistema; e 4) MVP (Produto Mı́nimo Viável):
seleção de requisitos prioritários que seriam entregues na primeira versão do sistema e
justificativa para a seleção de tais requisitos.

Para cumprir essas entregas, as equipes foram instruı́das a utilizar, no mı́nimo, três
técnicas diferentes de elicitação. O relatório também deveria apresentar a rastreabilidade
entre as técnicas aplicadas e os requisitos gerados, detalhando a origem de cada requisito
identificado. Após concluir o trabalho, os resultados foram apresentados por cada equipe
em uma sessão de 20 minutos.

3.2. Segunda Etapa

A segunda etapa ocorreu presencialmente, com duração de 100 minutos. O objetivo foi
usar o ChatGPT para validar os requisitos prioritários definidos na primeira etapa e gerar
novos requisitos prioritários não identificados pelas equipes. Destaca-se que, nesta etapa,
as equipes foram divididas em duplas. O objetivo dessa divisão foi permitir uma análise
comparativa de concordância e discordância das respostas das duplas sobre os novos re-
quisitos prioritários gerados pelo ChatGPT.

Para o andamento da atividade, as equipes interagiram com a IA seguindo um
roteiro previamente definido. Primeiramente, as equipes receberam orientações sobre a
realização da experiência e necessidade de preenchimento do TCLE (Termo de Consen-
timento Livre e Esclarecido). Em seguida, foram apresentados os instrumentos usados
na experiência: (1) um documento contendo o roteiro de atividades a serem executadas
(chamado de Script de Atividades), e (2) o relatório de elicitação de requisitos gerado na
primeira etapa da experiência (cada dupla utilizou o relatório de sua própria autoria). Os
instrumentos utilizados estão disponı́veis para acesso público. 5.

A interação das equipes com o ChatGPT foi guiada pelo documento Script de
Atividades, composto por seis atividades:

Atividade 1: registro do horário de inı́cio da atividade.

Atividade 2: caracterização da equipe e assinatura do TCLE.

Atividade 3: contextualização da tarefa no ChatGPT — as duplas forneceram
ao ChatGPT um contexto detalhado sobre o sistema, incluindo escopo inicial, perfis de
usuários, benefı́cios esperados e requisitos inovadores, extraı́dos do relatório da primeira
etapa. Em seguida, o ChatGPT foi orientado a agir como um engenheiro de software, com
foco na priorização dos requisitos para o MVP (Figura 1). Por fim, o ChatGPT recebeu a
definição do contexto do sistema a ser desenvolvido (Figura 2).

Atividade 4: Validação e Geração de requisitos prioritários do MVP — As equi-
pes apresentaram ao ChatGPT uma lista inicial de requisitos prioritários para o MVP
(obtida no relatório de elicitação de requisitos gerado na primeira etapa da experiência),
solicitando a validação e justificativa para cada um (Figura 3, Comando 1). Em seguida,

5https://figshare.com/s/9f63000d4af8cc88f4be
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pediram à IA que gerasse 10 novos requisitos para o MVP, também acompanhados de
justificativas (Figura 3, Comando 2). Todos os novos requisitos sugeridos pelo ChatGPT
foram analisados pelas equipes, que decidiram pela inclusão ou exclusão no MVP, justi-
ficando suas decisões.

Atividade 5: avaliação de autopercepção dos alunos sobre o uso do ChatGPT,
refletindo sobre as vantagens, dificuldades e a aplicabilidade do ChatGPT na validação e
geração de requisitos prioritários.

Atividade 6: registro do horário de término da atividade.

Figura 1. Prompt de interação
- Contexto atividade.

Figura 2. Prompt de interação
- Contexto sistema.

Figura 3. Prompt de interação - Comandos.

Por fim, foram conduzidas análises quantitativas e qualitativas com base nos da-
dos coletados durante a experiência. A análise quantitativa, baseada nos resultados da
Atividade 4, focou na identificação da quantidade de (1) requisitos prioritários, determi-
nados na primeira etapa, que foram endossados pela avaliação do ChatGPT e (2) novos
requisitos prioritários gerados pelo ChatGPT e o julgamento das duplas quanto à sua
inclusão ou exclusão no MVP, acompanhada de justificativas (Seção 4). Já a análise qua-
litativa, fundamentada nos registros individuais da Atividade 5, organizou os comentários
dos participantes em categorias que refletiam suas percepções sobre o uso do ChatGPT,
destacando vantagens e desvantagens do uso da IA (Seção 5).

4. RESULTADOS QUANTITATIVOS

Esta seção apresenta os resultados da análise quantitativa dos dados coletados durante a
experiência com o ChatGPT, focando na avaliação (Seção 4.1) e geração de novos requi-
sitos prioritários pelo ChatGPT (Seção 4.2).

4.1. Avaliação do ChatGPT dos requisitos prioritários selecionados pelas Equipes

Nesta subseção, é apresentada a análise da concordância geral do ChatGPT com as equi-
pes na priorização dos requisitos para o MVP. A Tabela 1 mostra a validação do ChatGPT
em relação aos requisitos prioritários estabelecidos pelas equipes na primeira etapa da
experiência, sendo apresentada a validação por duplas de cada equipe (D1 e D2).
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Tabela 1. Avaliação da concordância do ChatGPT em relação aos Requisitos
Prioritários definidos na primeira etapa da experiência

O ChatGPT demonstrou alta concordância com as escolhas das equipes em relação
aos requisitos prioritários definidos por elas, corroborando em média com 86,02% (32
de 37) dos requisitos prioritários definidos na primeira etapa da experiência. Con-
tudo, observa-se que apenas uma equipe (MentorMath) obteve 100% de concordância
na avaliação do ChatGPT. A equipe Gestão de Assinaturas foi a que obteve a menor taxa
de aceite na avaliação do ChatGPT, obtendo taxa média de aceite de 70%. Uma análise
nas justificativas geradas pelo ChatGPT por não ter concordado com a seleção do requisito
prioritário mostra que a IA discorda com a seleção de requisitos que (1) não são essen-
ciais para a validação do MVP, (2) representam funcionalidade avançada ou complexa e
(3) podem ser implementados em versões futuras. A leitura das justificativas geradas pela
IA permite com que as duplas reflitam sobre a priorização feita, contribuindo para uma
reflexão crı́tica das escolhas feitas pela equipe.

A Tabela 2 mostra o indeterminismo do ChatGPT na avaliação dos requisitos pri-
oritários. A coluna “Concordâncias (Iguais)” apresenta o número de requisitos em que
o ChatGPT concordou com a inclusão no MVP para ambas as duplas da mesma equipe.
A coluna “Discordâncias (Iguais)” mostra os casos em que o ChatGPT discordou sobre
a inclusão de um requisito no MVP entre as duplas da mesma equipe. Por fim, a coluna
“Inconsistências Identificadas” reflete o número de requisitos iguais nos quais o ChatGPT
forneceu respostas contraditórias, ou seja, aprovando a inclusão para uma dupla e rejei-
tando para a outra.

Tabela 2. Inconsistências observadas na avaliação do ChatGPT em requisitos
iguais por equipe

Embora a avaliação do ChatGPT sobre a priorização dos requisitos pelas equipes
tenha sido consistente, com 86,48% dos casos (32 de 37) (Tabela 1), análises mostraram
discrepâncias nas respostas fornecidas pela IA ao comparar os resultados entre as duplas
de cada equipe, representando 13,5% (5 de 37), conforme Tabela 2.

Um exemplo de indeterminismo foi identificado na equipe Auxilium, no requisito
prioritário ”RF03 - O sistema deve permitir que o tutor e o tutorado troquem mensagens
de texto, áudio e vı́deo”. Para a Dupla 1, o ChatGPT considerou o requisito adequado para
o MVP, justificando que a funcionalidade é essencial para garantir uma comunicação efi-
caz e validar a proposta de valor do sistema. Em contrapartida, para a Dupla 2, o ChatGPT
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não recomendou a inclusão do requisito no MVP, argumentando que a complexidade de
implementar suporte a multimı́dia (áudio e vı́deo) na primeira versão tornava mensagens
de texto suficientes para o objetivo inicial. Essa discrepância pode estar associada à ca-
racterı́stica não determinı́stica da LLM. Padrões semelhantes foram observados em outras
equipes, identificadas na Tabela 2.

4.2. Novos Requisitos Gerados pelo ChatGPT

Na Atividade 4 do Script de Atividade (Seção 3.2), o ChatGPT gerou 10 novos requisitos
para cada dupla, as duplas avaliaram se já haviam elicitado o requisito e optado por não
incluı́-lo no MVP e se concordavam com sua inclusão após a sugestão do ChatGPT. A
Tabela 3 sumariza o quantitativo dos novos requisitos prioritários gerados pelo ChatGPT.
A coluna “Total de Requisitos Gerados” mostra a quantidade total de requisitos gerados
pelo ChatGPT para cada equipe (considerando as duas duplas), sendo 20 no total. A
coluna “Total de Requisitos Novos” indica a quantidade de requisitos considerados no-
vos pelas duplas das equipes, ou seja, que não foram identificados na etapa inicial. Por
fim, a coluna “Requisitos Semelhantes” indica a quantidade de requisitos considerados
similares/semelhantes, identificados ao comparar a lista de novos requisitos gerados pelo
ChatGPT para as duplas de cada equipe.

Tabela 3. Quantitativo dos novos requisitos prioritários gerados pelo ChatGPT

Uma média de 72,5% (58 de 80) dos requisitos gerados pelo ChatGPT foram
considerados novos pelas equipes, indicando a capacidade da ferramenta de propor fun-
cionalidades prioritárias não consideradas inicialmente pelas equipes. Foi identificada
a ocorrência de 15 requisitos semelhantes entre as duplas, o que representa a média
de 18,75% do total de requisitos gerados. Essa semelhança evidencia a capacidade do
ChatGPT de identificar necessidades recorrentes a partir da especificação de um mesmo
contexto de software, porém em interações diferentes, mesmo considerando sua natureza
não determinı́stica. O quantitativo apresentado na coluna “Total de Requisitos Novos” da
Tabela 3 sugere que a IA é eficiente na identificação de elementos essenciais do sistema,
independentemente das variações nas interações realizadas pelos usuários.

Tabela 4. Análise dos requisitos semelhantes gerados pelo ChatGPT
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A Tabela 4 aprofunda a análise dos 15 requisitos identificados como semelhantes
entre as duplas de uma mesma equipe. Cada coluna da tabela fornece informações es-
pecı́ficas sobre esses requisitos. A coluna 2 mostra o total de requisitos semelhantes entre
as duplas de cada equipe. A coluna 3, indica quantos dos requisitos semelhantes foram
considerados novos pelas duas duplas da equipe. A coluna 4, quantifica os requisitos
semelhantes em que houve discordância entre as duplas da equipe em relação à sua no-
vidade. Por fim, a coluna 5 indica a quantidade de requisitos semelhantes que as equipes
consideraram adequados para inclusão no MVP. A análise da Tabela 4 revela que 66,67%
(10 de 15) dos requisitos semelhantes foram considerados novos para ambas as duplas, o
que reforça a capacidade do ChatGPT em gerar ideias inovadoras. A discordância entre
as duplas em relação à novidade dos requisitos (20%, 3 de 15) evidencia a necessidade de
uma análise crı́tica humana para validar as sugestões do ChatGPT. A decisão final sobre
quais requisitos serão incluı́dos no MVP deve ser tomada pela equipe, considerando o
contexto especı́fico do projeto. A inclusão de 53,33% (8 de 15) dos requisitos semelhan-
tes no MVP pelas equipes demonstra o potencial do ChatGPT em auxiliar na priorização
de funcionalidades. Os dados utilizados na geração dos valores apresentados na Tabela 4
estão disponı́veis para consulta 6.

5. RESULTADOS QUALITATIVOS

Com base nos comentários dos 16 alunos coletados na Atividade 5 (Seção 3.2), foram
identificadas percepções positivas e negativas sobre o uso do ChatGPT na priorização de
requisitos para MVPs de software.

Vantagens: os alunos destacaram a validação útil do ChatGPT em relação aos
requisitos avaliados na primeira etapa e os gerados na segunda etapa, conforme eviden-
ciado pelos participantes: P10 - ”O ChatGpt auxiliou no processo criativo de novos re-
quisitos, além de ter validado os existentes”. A IA também demonstrou capacidade de
gerar soluções novas que não haviam sido considerados pelas equipes durante a elicitação
tradicional, conforme destaca P3 - ”Conseguiu gerar soluções que não haviam sido pen-
sadas ou que acabaram passando despercebidas no MVP”. A economia de tempo foi
outra vantagem destacada: P5 - ”É rápido e prático”. A ferramenta também auxiliou
na condensação de informações relevantes ao sistema, P8 - ”Ele consegue condensar
grandes volumes de texto ..., ajudando o analista de requisitos”.

Desvantagens: a confiabilidade dos resultados gerados pelo ChatGPT foi ques-
tionada: P3 - ”O modelo também sugeriu soluções genéricas que não necessariamente se
enquadram numa versão mı́nima do sistema” e P6 - ”Apesar das muitas recomendações
do ChatGPT muitas não se enquadraram para estar no MVP, pois não eram essenciais
para o funcionamento do produto de acordo com o que foi proposto”. Os participantes
enfatizaram a necessidade de prompts bem definidos para interação com a LLM: P1
- ”A principal dificuldade é que o texto deve ser enviado em uma estrutura cuidadosa,
ou o ChatGPT pode confundir as informações enviadas” e P12 - ”Se a interação com
o chat for feita erroneamente, a resposta fornecida é descartável”. A necessidade de
intervenção humana para avaliar as repostas do ChatGPT foi outro ponto destacado:
P15 - ”Desvantagem seria a necessidade humana de verificar suas respostas e algumas
discordâncias.” e P3 - ”Porém a curadoria humana sem dúvidas ainda é necessária”.

6https://figshare.com/s/9f63000d4af8cc88f4be
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6. LIÇÕES APRENDIDAS

Os resultados desta experiência destacam o ChatGPT como ferramenta de apoio no pro-
cesso ensino-aprendizagem de priorização de requisitos de software visando o MVP. As
lições aqui apresentadas podem ajudar professores a planejar o uso do ChatGPT em ati-
vidades práticas, a serem executadas com alunos, objetivando a criação de novas ex-
periências de aprendizado. São elas:

Preparação de prompts: a qualidade das respostas geradas pelo ChatGPT está
diretamente relacionada à clareza e especificidade dos prompts fornecidos. Professores
devem planejar e elaborar prompts bem estruturados para maximizar a precisão das res-
postas da IA. Como destaca P12 - ”Se a interação com o chat for feita erroneamente, a
resposta fornecida é descartável”.

Necessidade de supervisão humana: embora o ChatGPT seja útil para avaliar
e gerar novos requisitos prioritários, a supervisão humana é indispensável para inter-
pretar criticamente as sugestões da ferramenta e garantir que estejam alinhadas ao con-
texto do projeto. Como pode-se concluir a partir da citação de P6 - ”Apesar das muitas
recomendações do ChatGPT muitas não se enquadraram para estar no MVP, pois não
eram essenciais para o funcionamento do produto de acordo com o que foi proposto”.

O ChatGPT promove a reflexão crı́tica dos alunos: a IA pode promover uma
reflexão crı́tica ao apresentar justificativas e alternativas que ajudam os alunos a reconsi-
derarem suas decisões, incentivando o aprendizado ativo. Como evidenciado em P6 - ”O
ChatGPT foi muito efetivo para criar requisitos que não havı́amos pensado antes”.

Oportunidade para desmistificação da IA: professores podem executar ex-
periências semelhantes com o objetivo de promover discussões sobre as limitações da IA,
destacando que o ChatGPT pode apresentar respostas inconsistentes ou gerar informações
genéricas, reforçando a importância de não depender exclusivamente da ferramenta.

7. LIMITAÇÕES

Este trabalho apresenta limitações que devem ser consideradas ao interpretar os resultados
reportados. As limitações estão relacionadas ao número de participantes na experiência,
ao contexto acadêmico, à metodologia adotada e às caracterı́sticas da IA utilizada.

O estudo foi conduzido com apenas 16 alunos, o que limita a generalização dos re-
sultados. A experiência foi realizada em um contexto acadêmico, onde os alunos possivel-
mente não enfrentam os cenários complexos de equipes de desenvolvimento de software
da indústria. Além disso, a interação com o ChatGPT foi guiada por prompts estabe-
lecidos previamente, o que pode introduzir vieses nos resultados. O ChatGPT apresen-
tou respostas inconsistentes entre interações, o que pode impactar a confiabilidade das
análises realizadas e a replicabilidade dos resultados. Por fim, os resultados reportados
basearam-se nas perspectivas dos alunos.

Contudo, destaca-se que o objetivo desta experiência é promover a reflexão crı́tica
dos alunos sobre as vantagens e desvantagens do uso do ChatGPT no apoio à tarefa de
priorização de requisitos de software, visando o MVP do sistema.
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8. CONCLUSÕES
O objetivo da experiência relatada neste artigo foi investigar o uso do ChatGPT como
uma ferramenta de apoio na priorização de requisitos para MVPs(Minimum Viable Pro-
duct) de software. A experiência envolveu 16 estudantes de graduação e foi conduzida
em duas etapas. Na primeira etapa, os participantes, organizados em equipes, realizaram
a elicitação e priorização de requisitos de sistema sem o uso da IA. Na segunda etapa, as
equipes foram divididas em duplas e utilizaram o ChatGPT para avaliar os requisitos prio-
ritários definidos anteriormente e gerar novos requisitos, os quais foram analisados quanto
à originalidade e aceitação no MVP do sistema. Por fim, os participantes registraram suas
percepções sobre o uso do ChatGPT na avaliação e geração de requisitos prioritários, des-
tacando vantagens e limitações da ferramenta. A avaliação da experiência conduzida foi
realizada por meio de análises quantitativas e qualitativas dos dados coletados.

Os resultados obtidos demonstraram que o ChatGPT corroborou 86,02% das esco-
lhas feitas pelos estudantes, validando a maioria dos requisitos priorizados pelas equipes
na primeira etapa. Cerca de 72,5% dos novos requisitos gerados pelo ChatGPT foram
considerados inéditos pelas equipes, evidenciando a capacidade da LLM propor funci-
onalidades relevantes que não haviam sido identificadas na primeira etapa. Na análise
qualitativa, os participantes destacaram a capacidade do ChatGPT em sugerir novos re-
quisitos que não haviam sido identificados na primeira etapa. A capacidade de condensar
informações foi vista como uma eficiência do ChatGPT, além de sua agilidade em tarefas
relacionadas à avaliação e geração de requisitos, otimizando o tempo das atividades. Por
outro lado, reconheceram que, apesar de útil, a IA frequentemente apresentou requisitos
com descrições genéricas, evidenciando a necessidade de uma análise humana para va-
lidar as sugestões da ferramenta. A dependência de prompts bem definidos também foi
destacada como uma limitação. Respostas inconsistentes ou irrelevantes ao escopo do
sistema tornaram evidente a necessidade de supervisão por parte das equipes.

Concluı́mos que o ChatGPT pode ser uma ferramenta valiosa no contexto educa-
cional, ao complementar atividades de priorização de requisitos e fomentar a inovação.
No entanto, seu uso deve ser aliado a uma análise crı́tica e supervisão humana para ga-
rantir a qualidade e relevância dos resultados através do controle e validação das decisões
tomadas durante o processo. Além disso, é fundamental considerar os aspectos éticos en-
volvidos no uso de LLM. Trabalhos futuros podem focar na minimização das limitações
aqui identificadas e , ainda, considerar a perspectiva dos professores na avaliação do uso
da IA como ferramenta complementar no processo de ensino-aprendizagem de ES.
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