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Abstract. The teaching of Software Engineering (SE) has been transformed by
Generative Artificial Intelligence (Al), expanding possibilities in the teaching-
learning process of computing. In SE, Al 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 Al’s results.

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

1. INTRODUCAO

O ensino de Engenharia de Software (ES) tem enfrentado uma transformacao significa-
tiva com o advento da Inteligéncia Artificial Generativa (IA-Generativa), representada
por ferramentas como o ChatGPT! e o Gemini® [Petrovska et al. 2024]. Essa evolucio
tecnoldgica 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, estdo sendo rapidamente
adotados por desenvolvedores de software e aplicados para gerar codigo [Sun et al. 2022]
e outros artefatos relacionados a ES [Beganovic et al. 2023]. Tais modelos sdo treinados
com grandes quantidades de dados, permitindo a geracdo de textos e codigos. Exemplos
populares de ferramentas baseadas em LLM incluem ChatGPT, o Gemini e GitHub Co-
pilot 3. Essas ferramentas de inteligéncia artificial (IA) tém sido tteis em uma série de
tarefas comuns de desenvolvimento e ES [White et al. 2024].

Thttps://chatgpt.com/
Zhttps://gemini.google.com/
3https://copilot.github.com

491



V Simpésio Brasileiro de Educagdo em Computagdo (EduComp 2025)

Uma das atividades cruciais no processo de desenvolvimento de software se des-
taca a concepcdo do Minimum Viable Product (MVP). O MVP € definido como uma
versao inicial de um produto que permite a coleta do maximo possivel de aprendizado va-
lidado sobre os clientes com o menor esfor¢o necessario [Ries 2011]. Esse conceito, origi-
nado no contexto do Lean Startup, tem como objetivo principal viabilizar experimentagcao
e aprendizado rapido, reduzindo riscos e otimizando recursos durante o desenvolvimento
do produto. O MVP ¢€ projetado ndo apenas para entregar valor ao cliente, mas também
para testar hipoteses de negocio e gerar feedback que guie as proximas etapas de desen-
volvimento [Melegati et al. 2020, Alonso et al. 2023].

No entanto, um desafio especifico dentro do contexto da ES reside no processo de
ensino-aprendizagem de identificagdo dos requisitos prioritdrios a serem implementados
no MVP devido a complexidade intrinseca da atividade, que exige habilidades analiticas e
estratégicas, muitas vezes nao plenamente desenvolvidas em alunos. Sendo assim, ensinar
a priorizagdo de requisitos visando o desenvolvimento do MVP é fundamental, pois a
priorizacdo de requisitos permite que equipes foquem no que € mais relevante para os
objetivos do negdcio e para o valor percebido pelos usudrios, garantindo o uso eficiente
de recursos e tempo. Dessa forma, ensinar a priorizagao de requisitos nao apenas aprimora
a formacao 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 € relatar uma experiéncia conduzida em
sala de aula para investigar como o ChatGPT pode ser utilizado como ferramenta de
suporte na definicdo dos requisitos prioritarios no desenvolvimento do MVP.

Para tanto, uma experiéncia, com 16 alunos de graduacao matriculados na disci-
plina Engenharia de Software, foi executada em duas etapas distintas. Na primeira, os
alunos foram divididos em equipes e realizaram a elicitacao de requisitos e a priorizagao
de requisitos de sistemas de software cujos contextos foram escolhidos pelas préprias
equipes. Na segunda etapa, as mesmas equipes utilizaram o ChatGPT para validar os re-
quisitos anteriormente selecionados e para gerar novos requisitos prioritarios, baseando-se
em prompts previamente estabelecidos. Por fim, cada estudante registrou suas percepcoes
sobre 0 uso do ChatGPT no processo de elicitacdo de requisitos, destacando vantagens e
desvantagens do uso da IA na priorizacdo 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 concordancia
com as escolhas realizadas pelos alunos. Além disso, o ChatGPT gerou novos requisitos,
dos quais 72,5% foram considerados inéditos pelas equipes. Apesar das contribui¢des,
os participantes apontaram a necessidade de supervisdo humana e de maior confianca nos
resultados gerados pela IA.

2. TRABALHOS RELACIONADOS

No contexto da ES, a area de Engenharia de Requisitos (ER) tem explorado as aplicagdes
de TA, como o ChatGPT, para auxiliar em diversas tarefas [Mendonca et al. 2021].
Marques et al. conduziram uma revisao da literatura sobre o uso do ChatGPT
em ER, destacando seus beneficios na elicitacdo de requisitos, como a melhoria da
comunicacao entre os stakeholders e a precisao na captura das necessidades dos usudrios
[Marques et al. 2024]. Sampaio ef al. realizaram uma experiéncia com estudantes uti-
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lizando o ChatGPT 3.5 para apoiar a elicitacdo 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 aplicacdo de IA na educagdo em ES também tem sido investigada. Daun e
Brings discutem o potencial do ChatGPT para transformar a educacdo em ES, desta-
cando seus beneficios, como a possibilidade de fornecer feedback personalizado aos
alunos e a necessidade de adaptar os curriculos para refletir essas novas ferramentas
[Daun and Brings 2023]. E importante considerar as limitacdes 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 ndo funcionais [Arora et al. 2024]. Sam-
paio et al. (2024) também destacam a necessidade de supervisdo humana para garantir a
precisdo e especificidade dos requisitos gerados por LLM.

Alinhado com a visdo reportada por Melegati ef al. que ressalta a importancia
de ensinar a priorizagcdo de requisitos como uma habilidade critica para validar hipéteses
de mercado e construir produtos efetivos, este trabalho se concentra no uso do ChatGPT
para a priorizacdo de requisitos de software, visando o MVP. O relato de experiéncia
aqui reportado investiga e evidencia o potencial educacional do uso do ChatGPT em um
ambiente de aprendizado de ES.

3. CONDUCAO DA EXPERIENCIA

Esta secdo descreve os procedimentos realizados no ensino da disciplina de ES, na qual
o ChatGPT foi utilizado como ferramenta de apoio para a prioriza¢do 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 horéria de 60 horas, tem como
objetivo capacitar os alunos em tépicos principais de ES. A experiéncia com o ChatGPT
foi direcionada a geracdo e validagcdo de requisitos prioritarios de software para o MVP.
Participaram 16 alunos, organizados em quatro equipes.

A experiéncia foi organizada em duas etapas. Na primeira, os alunos foram di-
vididos em equipes para realizar a elicitacdo e a priorizacdo de requisitos de sistemas de
software, com contextos definidos pelas préoprias equipes (Se¢do 3.1). Na segunda etapa,
as equipes utilizaram o ChatGPT para validar os requisitos selecionados anteriormente e
gerar novos requisitos prioritarios, utilizando prompts pré-estabelecidos. Além disso, re-
gistraram suas percepgdes sobre o uso do ChatGPT, incluindo vantagens e desvantagens
da aplicacdo da IA na priorizacdo de requisitos de software para o MVP (Secao 3.2). Os
artefatos produzidos nessa experiéncia estdo disponiveis para acesso publico *.

3.1. Primeira Etapa

Nesta etapa os alunos foram divididos em equipes para realizarem um trabalho pratico que
simulava uma situacao real de engenharia de requisitos. No total, foram criadas quatro
equipes: Auxilium, MentorMath, Banco Amigdo e Gestdo de Assinaturas. Cada equipe
recebeu um prazo de 20 dias para entregar um relatorio técnico com os seguintes ele-
mentos: 1) Escopo inicial: descricdo do problema a ser abordado e motivagao para o

“https://figshare.com/s/9f63000d4af8cc88f4be
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sistema proposto, incluindo informagdes sobre dois perfis iniciais de usudrios, bem como
os beneficios esperados; 2) Requisitos Funcionais e Nao Funcionais: identificacdo e
detalhamento dos RFs e RNFs, com aten¢do especial a requisitos inovadores que desta-
cassem o sistema frente a alternativas existentes; 3) Regras de Negocio: descri¢do das
regras associadas ao funcionamento do sistema; ¢ 4) MVP (Produto Minimo Viavel):
selecdo de requisitos prioritdrios que seriam entregues na primeira versao do sistema e
justificativa para a selecdo de tais requisitos.

Para cumprir essas entregas, as equipes foram instruidas a utilizar, no minimo, trés
técnicas diferentes de elicitacdo. O relatério também deveria apresentar a rastreabilidade
entre as técnicas aplicadas e os requisitos gerados, detalhando a origem de cada requisito
identificado. Apds concluir o trabalho, os resultados foram apresentados por cada equipe
em uma sessao de 20 minutos.

3.2. Segunda Etapa

A segunda etapa ocorreu presencialmente, com dura¢do de 100 minutos. O objetivo foi
usar o ChatGPT para validar os requisitos prioritarios definidos na primeira etapa e gerar
novos requisitos prioritdrios nao identificados pelas equipes. Destaca-se que, nesta etapa,
as equipes foram divididas em duplas. O objetivo dessa divisdo foi permitir uma anélise
comparativa de concordancia e discordancia das respostas das duplas sobre os novos re-
quisitos prioritarios gerados pelo ChatGPT.

Para o andamento da atividade, as equipes interagiram com a IA seguindo um
roteiro previamente definido. Primeiramente, as equipes receberam orientagdes sobre a
realizacdo da experiéncia e necessidade de preenchimento do TCLE (Termo de Consen-
timento Livre e Esclarecido). Em seguida, foram apresentados os instrumentos usados
na experiéncia: (1) um documento contendo o roteiro de atividades a serem executadas
(chamado de Script de Atividades), e (2) o relatdrio de elicitagdo de requisitos gerado na
primeira etapa da experi€ncia (cada dupla utilizou o relatdrio de sua propria autoria). Os
instrumentos utilizados estdo disponiveis para acesso publico. °.

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

Atividade 1: registro do horéario de inicio da atividade.
Atividade 2: caracterizacdo da equipe e assinatura do TCLE.

Atividade 3: contextualizagdo da tarefa no ChatGPT — as duplas forneceram
ao ChatGPT um contexto detalhado sobre o sistema, incluindo escopo inicial, perfis de
usudrios, beneficios esperados e requisitos inovadores, extraidos do relatério da primeira
etapa. Em seguida, o ChatGPT foi orientado a agir como um engenheiro de software, com
foco na priorizagdo dos requisitos para o MVP (Figura 1). Por fim, o ChatGPT recebeu a
defini¢do do contexto do sistema a ser desenvolvido (Figura 2).

Atividade 4: Validacdo e Geragao de requisitos prioritarios do MVP — As equi-
pes apresentaram ao ChatGPT uma lista inicial de requisitos prioritarios para o MVP
(obtida no relatério de elicitagdo de requisitos gerado na primeira etapa da experiéncia),
solicitando a validac¢do e justificativa para cada um (Figura 3, Comando 1). Em seguida,

Shttps://figshare.com/s/9f63000d4af8cc88f4be
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pediram a IA que gerasse 10 novos requisitos para 0 MVP, também acompanhados de
justificativas (Figura 3, Comando 2). Todos os novos requisitos sugeridos pelo ChatGPT
foram analisados pelas equipes, que decidiram pela inclusdo ou exclusdo no MVP, justi-
ficando suas decisdes.

Atividade 5: avaliacdo de autopercepcdo dos alunos sobre o uso do ChatGPT,
refletindo sobre as vantagens, dificuldades e a aplicabilidade do ChatGPT na validacao e
geragdo de requisitos prioritarios.

Atividade 6: registro do horario de término da atividade.

0Ol4a, ChatGPT! Estou no i de um sistema de software.

Eu sou um analista de requisitos e gostaria do seu apoio durante a atividade de priorizagédo de Considere o seguinte escopo inicial do aser

requisitos do sistema a ser ido visando o i do MVP (Minii Viable Este sistema foi solicitado/idealizado por << informe aqui a fonte do s|stema>>

Product, ou Produto Minimo Viavel). A motlvagao para a construcéo do software é << informe aqui a motivagao >>.

O MVP é a versdo inicial de um produto que possui as funcionalidades essenciais, visando foram i ifi 2 perfis de usuarios do sistema: << perfil 1>> e << perfil 2>>.

testar a prop de valor do e validar a itagdo do sistema pelo pubhco alvo o Os ici como i do sistema sao << mforme aqui>>.

processo de desenvolvimento do MVP envolve definir o problema a ser i ici como i ¢do para o sistema vi i >>,

as funcionalidades essenciais para resolver esse problema, priorizar os requ|s|tos que Os isil ionais elici para este foram: << Informar todos RFs >>
essas i i e uma primeira verséo do sistema. Os isi a ionais elici para este foram: << Informar todos RNFs>>

Diante deste contexto, aja como um de ou um profissi da area de A lista abaixo descreve os requisitos prioritarios, elegldos pela equlpe de desenvolvimento,
il de que esteja i em gerar e validar os requisitos que devem fazer parte do MVP do si <<listar i prior

prioritarios de um MVP de software.

Figura 2. Prompt de interacao

Figura 1. Prompt de interagao - Contexto sistema.

- Contexto atividade.

Comando 1: Vocé considera que o requisito << informar os requisitos prioritarios i>> é
adequado para estar no MVP do sistema (sim ou nao)? Justifique sua resposta.

Comando 2: Com base no contexto acima descrito, gere 10 novos requisitos que poderiam ser
inseridos no MVP do sistema. Para cada novo requisito gerado, justifique o motivo da geragao
do requisito.

Figura 3. Prompt de interacao - Comandos.

Por fim, foram conduzidas andlises quantitativas e qualitativas com base nos da-
dos coletados durante a experi€éncia. A andlise quantitativa, baseada nos resultados da
Atividade 4, focou na identificacdo da quantidade de (1) requisitos prioritarios, determi-
nados na primeira etapa, que foram endossados pela avaliagdo do ChatGPT e (2) novos
requisitos prioritarios gerados pelo ChatGPT e o julgamento das duplas quanto a sua
inclusdo ou exclusdao no MVP, acompanhada de justificativas (Se¢do 4). Ja a analise qua-
litativa, fundamentada nos registros individuais da Atividade 5, organizou os comentérios
dos participantes em categorias que refletiam suas percepgdes sobre o uso do ChatGPT,
destacando vantagens e desvantagens do uso da IA (Secao 5).

4. RESULTADOS QUANTITATIVOS

Esta secdo apresenta os resultados da andlise quantitativa dos dados coletados durante a
experiéncia com o ChatGPT, focando na avaliagcdo (Secdo 4.1) e geracdao de novos requi-
sitos prioritdrios pelo ChatGPT (Secao 4.2).

4.1. Avaliacao do ChatGPT dos requisitos prioritarios selecionados pelas Equipes

Nesta subsecdo, é apresentada a andlise da concordancia geral do ChatGPT com as equi-
pes na priorizacdo dos requisitos para o MVP. A Tabela 1 mostra a validacao do ChatGPT
em relacido aos requisitos prioritarios estabelecidos pelas equipes na primeira etapa da
experiéncia, sendo apresentada a validagdo por duplas de cada equipe (D1 e D2).
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Tabela 1. Avaliacdao da concordancia do ChatGPT em relacao aos Requisitos
Prioritarios definidos na primeira etapa da experiéncia

Dupla Auxilium MentorMath Banco Amigio Ge‘stao de TOta,I di_é o
Assinaturas concordancia (%)
D1 - Sim 7/7 (100%) 7/7 (100%) 7/8 (87.5%) 10/15 (66.7%) 31/37 (83,8%)
D2 - Sim 6/7 (85.7%) 7/7 (100%) 6/8 (75%) 11/15 (73.3%) 30/37 (81,1%)
Média total de
concordancia - - - - 86,02%

O ChatGPT demonstrou alta concordancia com as escolhas das equipes em relagao
aos requisitos prioritarios definidos por elas, corroborando em média com 86,02% (32
de 37) dos requisitos prioritarios definidos na primeira etapa da experiéncia. Con-
tudo, observa-se que apenas uma equipe (MentorMath) obteve 100% de concordancia
na avaliacdo do ChatGPT. A equipe Gestdo de Assinaturas foi a que obteve a menor taxa
de aceite na avaliacdo do ChatGPT, obtendo taxa média de aceite de 70%. Uma anélise
nas justificativas geradas pelo ChatGPT por ndo ter concordado com a sele¢@o do requisito
prioritario mostra que a IA discorda com a selec@o de requisitos que (1) ndo sdo essen-
ciais para a validacao do MVP, (2) representam funcionalidade avancada ou complexa e
(3) podem ser implementados em versodes futuras. A leitura das justificativas geradas pela
IA permite com que as duplas reflitam sobre a priorizagdo feita, contribuindo para uma
reflexdo critica das escolhas feitas pela equipe.

A Tabela 2 mostra o indeterminismo do ChatGPT na avalia¢do dos requisitos pri-
oritarios. A coluna “Concordancias (Iguais)” apresenta o nimero de requisitos em que
0 ChatGPT concordou com a inclusdo no MVP para ambas as duplas da mesma equipe.
A coluna “Discordancias (Iguais)” mostra os casos em que o ChatGPT discordou sobre
a inclusao de um requisito no MVP entre as duplas da mesma equipe. Por fim, a coluna
“Inconsisténcias Identificadas” reflete o nimero de requisitos iguais nos quais o ChatGPT
forneceu respostas contraditérias, ou seja, aprovando a inclusdo para uma dupla e rejei-
tando para a outra.

Tabela 2. Inconsisténcias observadas na avaliacao do ChatGPT em requisitos
iguais por equipe

Equipe Total de Requisitos Concordincias Discordincias | Inconsisténcias

Avaliad (Iguais) (Iguais) Identificadas
Auxilium 7 6 0 1
MentorMath 7 7 0 0
Banco Amigio 8 6 1 1
Gestdo de Assinaturas 15 9 3 3
Total 37 28 4 5

Embora a avaliagao do ChatGPT sobre a priorizagao dos requisitos pelas equipes
tenha sido consistente, com 86,48% dos casos (32 de 37) (Tabela 1), analises mostraram
discrepancias 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
prioritario "RFO03 - O sistema deve permitir que o tutor e o tutorado troquem mensagens
de texto, dudio e video”. Para a Dupla 1, o ChatGPT considerou o requisito adequado para
0 MVP, justificando que a funcionalidade € essencial para garantir uma comunicagao efi-
caz e validar a proposta de valor do sistema. Em contrapartida, para a Dupla 2, o ChatGPT
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nao recomendou a inclusdo do requisito no MVP, argumentando que a complexidade de
implementar suporte a multimidia (dudio e video) na primeira versdo tornava mensagens
de texto suficientes para o objetivo inicial. Essa discrepancia pode estar associada a ca-
racteristica nio deterministica da LLM. Padrdes semelhantes foram observados em outras
equipes, identificadas na Tabela 2.

4.2. Novos Requisitos Gerados pelo ChatGPT

Na Atividade 4 do Script de Atividade (Se¢ao 3.2), o ChatGPT gerou 10 novos requisitos
para cada dupla, as duplas avaliaram se ja haviam elicitado o requisito e optado por nio
inclui-lo no MVP e se concordavam com sua inclusdo apos a sugestdo do ChatGPT. A
Tabela 3 sumariza o quantitativo dos novos requisitos prioritarios 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 ndo 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 prioritarios gerados pelo ChatGPT

Total de Total de . .
Equipe Requisitos Requisitos Requisitos
- Semelhantes
Gerados Novos
Auxilium 20 16 3
MentorMath 20 13 5
Banco Amigio 20 12 4
Gestdo de Assinaturas 20 17 3
Total 80 58 15

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 prioritarias ndo consideradas inicialmente pelas equipes. Foi identificada
a ocorréncia de 15 requisitos semelhantes entre as duplas, o que representa a média
de 18,75% do total de requisitos gerados. Essa semelhanca evidencia a capacidade do
ChatGPT de identificar necessidades recorrentes a partir da especificacdo de um mesmo
contexto de software, porém em interagdes diferentes, mesmo considerando sua natureza
nao deterministica. O quantitativo apresentado na coluna “Total de Requisitos Novos” da
Tabela 3 sugere que a IA € eficiente na identificacdo de elementos essenciais do sistema,
independentemente das variacdes nas interacdes realizadas pelos usuérios.

Tabela 4. Analise dos requisitos semelhantes gerados pelo ChatGPT

Total de Requisitos | Novos para Ambas | Discordincia
Equipe Semelhantes as Duplas entre Duplas | Inclusio no MVP
Auxilium 3 3 0 1
MentorMath 5 3 1 2
Banco Amigdo 4 2 1 3
Gestdo de Assinaturas 3 2 1 2
Total 15 10 3 8
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A Tabela 4 aprofunda a analise dos 15 requisitos identificados como semelhantes
entre as duplas de uma mesma equipe. Cada coluna da tabela fornece informagdes es-
pecificas 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 discordancia entre as duplas da equipe em relacdo a sua no-
vidade. Por fim, a coluna 5 indica a quantidade de requisitos semelhantes que as equipes
consideraram adequados para inclusdao no MVP. A anélise da Tabela 4 revela que 66,67%
(10 de 15) dos requisitos semelhantes foram considerados novos para ambas as duplas, o
que refor¢a a capacidade do ChatGPT em gerar ideias inovadoras. A discordancia entre
as duplas em relacdo a novidade dos requisitos (20%, 3 de 15) evidencia a necessidade de
uma andlise critica humana para validar as sugestdes do ChatGPT. A decisdo final sobre
quais requisitos serdo incluidos no MVP deve ser tomada pela equipe, considerando o
contexto especifico do projeto. A inclusao de 53,33% (8 de 15) dos requisitos semelhan-
tes no MVP pelas equipes demonstra o potencial do ChatGPT em auxiliar na prioriza¢ao
de funcionalidades. Os dados utilizados na geracdo dos valores apresentados na Tabela 4
estdo disponiveis para consulta °.

5. RESULTADOS QUALITATIVOS

Com base nos comentdrios dos 16 alunos coletados na Atividade 5 (Secao 3.2), foram
identificadas percepg¢des positivas e negativas sobre o uso do ChatGPT na priorizagdo de
requisitos para MVPs de software.

Vantagens: os alunos destacaram a validacao util do ChatGPT em relacdo aos
requisitos avaliados na primeira etapa e os gerados na segunda etapa, conforme eviden-
ciado pelos participantes: P10 - 7O ChatGpt auxiliou no processo criativo de novos re-
quisitos, além de ter validado os existentes”. A 1A também demonstrou capacidade de
gerar solucoes novas que nao haviam sido considerados pelas equipes durante a elicitacao
tradicional, conforme destaca P3 - ”Conseguiu gerar solucoes que ndao haviam sido pen-
sadas ou que acabaram passando despercebidas no MVP”. A economia de tempo foi
outra vantagem destacada: P5 - ”E rdpido e prdtico”. A ferramenta também auxiliou
na condensacao de informacoes 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 solucoes genéricas que ndo necessariamente se
enquadram numa versdo minima do sistema” e P6 - ”Apesar das muitas recomendagoes
do ChatGPT muitas ndo se enquadraram para estar no MVP, pois ndo eram essenciais
para o funcionamento do produto de acordo com o que foi proposto”. Os participantes
enfatizaram a necessidade de prompts bem definidos para interacio com a LLM: P1
- ”A principal dificuldade é que o texto deve ser enviado em uma estrutura cuidadosa,
ou o ChatGPT pode confundir as informagées enviadas” e P12 - ”Se a interacdo com
o chat for feita erroneamente, a resposta fornecida é descartdvel”. A necessidade de
intervencao humana para avaliar as repostas do ChatGPT foi outro ponto destacado:
P15 - "Desvantagem seria a necessidade humana de verificar suas respostas e algumas
discorddncias.” e P3 - ”Porém a curadoria humana sem diividas ainda é necessdria”.

Shttps://figshare.com/s/9£63000d4af8cc88f4be
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6. LICOES APRENDIDAS

Os resultados desta experiéncia destacam o ChatGPT como ferramenta de apoio no pro-
cesso ensino-aprendizagem de priorizacao de requisitos de software visando o MVP. As
li¢des aqui apresentadas podem ajudar professores a planejar o uso do ChatGPT em ati-
vidades préticas, a serem executadas com alunos, objetivando a criacdo de novas ex-
periéncias de aprendizado. Sao elas:

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

Necessidade de supervisao humana: embora o ChatGPT seja util para avaliar
€ gerar novos requisitos prioritdrios, a supervisdo humana é indispensdvel para inter-
pretar criticamente as sugestOes da ferramenta e garantir que estejam alinhadas ao con-
texto do projeto. Como pode-se concluir a partir da citacdo de P6 - "Apesar das muitas
recomendacoes do ChatGPT muitas ndo se enquadraram para estar no MVP, pois ndo
eram essenciais para o funcionamento do produto de acordo com o que foi proposto”.

O ChatGPT promove a reflexao critica dos alunos: a IA pode promover uma
reflexdo critica ao apresentar justificativas e alternativas que ajudam os alunos a reconsi-
derarem suas decisdes, incentivando o aprendizado ativo. Como evidenciado em P6 - O
ChatGPT foi muito efetivo para criar requisitos que ndo haviamos pensado antes” .

Oportunidade para desmistificacio da IA: professores podem executar ex-
periéncias semelhantes com o objetivo de promover discussdes sobre as limitagdes da [A,
destacando que o ChatGPT pode apresentar respostas inconsistentes ou gerar informacoes
genéricas, reforcando a importancia de ndo depender exclusivamente da ferramenta.

7. LIMITACOES

Este trabalho apresenta limitagdes que devem ser consideradas ao interpretar os resultados
reportados. As limitagdes estdo relacionadas ao nimero de participantes na experiéncia,
ao contexto académico, a metodologia adotada e as caracteristicas da IA utilizada.

O estudo foi conduzido com apenas 16 alunos, o que limita a generalizacdo dos re-
sultados. A experiéncia foi realizada em um contexto académico, onde os alunos possivel-
mente nao enfrentam os cendrios complexos de equipes de desenvolvimento de software
da industria. Além disso, a interacdo com o ChatGPT foi guiada por prompts estabe-
lecidos previamente, o que pode introduzir vieses nos resultados. O ChatGPT apresen-
tou respostas inconsistentes entre interagdes, o que pode impactar a confiabilidade das
andlises realizadas e a replicabilidade dos resultados. Por fim, os resultados reportados
basearam-se nas perspectivas dos alunos.

Contudo, destaca-se que o objetivo desta experi€ncia € promover a reflexao critica
dos alunos sobre as vantagens e desvantagens do uso do ChatGPT no apoio a tarefa de
priorizacdo de requisitos de software, visando o MVP do sistema.
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8. CONCLUSOES

O objetivo da experiéncia relatada neste artigo foi investigar o uso do ChatGPT como
uma ferramenta de apoio na priorizacdo de requisitos para MVPs(Minimum Viable Pro-
duct) de software. A experiéncia envolveu 16 estudantes de graduacdo e foi conduzida
em duas etapas. Na primeira etapa, os participantes, organizados em equipes, realizaram
a elicitagdo e priorizacdo 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-
ritarios definidos anteriormente e gerar novos requisitos, os quais foram analisados quanto
a originalidade e aceitagdo no MVP do sistema. Por fim, os participantes registraram suas
percepgoes sobre o uso do ChatGPT na avaliagdo e geragdo de requisitos prioritérios, des-
tacando vantagens e limitacdes da ferramenta. A avaliagdo da experiéncia conduzida foi
realizada por meio de andlises 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 ndo haviam sido identificadas na primeira etapa. Na andlise
qualitativa, os participantes destacaram a capacidade do ChatGPT em sugerir novos re-
quisitos que nao haviam sido identificados na primeira etapa. A capacidade de condensar
informacdes foi vista como uma eficiéncia do ChatGPT, além de sua agilidade em tarefas
relacionadas a avaliacdo e geracdo de requisitos, otimizando o tempo das atividades. Por
outro lado, reconheceram que, apesar de util, a IA frequentemente apresentou requisitos
com descricdes genéricas, evidenciando a necessidade de uma anélise humana para va-
lidar as sugestdes da ferramenta. A dependéncia de prompts bem definidos também foi
destacada como uma limitacdo. Respostas inconsistentes ou irrelevantes ao escopo do
sistema tornaram evidente a necessidade de supervisao por parte das equipes.

Concluimos que o ChatGPT pode ser uma ferramenta valiosa no contexto educa-
cional, ao complementar atividades de priorizagao de requisitos e fomentar a inovagao.
No entanto, seu uso deve ser aliado a uma andlise critica e supervisdo humana para ga-
rantir a qualidade e relevancia dos resultados através do controle e valida¢cdo das decisdes
tomadas durante o processo. Além disso, é fundamental considerar os aspectos €ticos en-
volvidos no uso de LLM. Trabalhos futuros podem focar na minimiza¢do das limita¢des
aqui identificadas e , ainda, considerar a perspectiva dos professores na avaliagao do uso
da IA como ferramenta complementar no processo de ensino-aprendizagem de ES.
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