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Abstract. Requirements Engineering (RE) includes people with different
backgrounds and cultures. It is necessary to observe RE as a social structure,
which involves intense communication. The use of software and social networks
in RE was boosted by the COVID-19 pandemic, with the rise of remote work as
they allow interaction between people in a flexible and horizontal way. The
HoneyComb framework represents the fundamental elements of social
softwares. The objective is to propose the HoneyComb-ER adequacy, which
encompasses specific elements of the RE supporting the development of social
software in this area. As a result there is a structure of nine elements based on
the bibliographic and comparative analysis of specialists.

Resumo. A Engenharia de Requisitos (ER) inclui pessoas com diferentes
conhecimentos e culturas. E preciso observar a ER como uma estrutura social,
que envolve intensa comunicagdo. O uso de softwares e redes sociais na ER foi
impulsionado pela pandemia de COVID-19, com a ascensdo do trabalho
remoto, pois permitem a interagdo entre pessoas de forma flexivel e horizontal.
O framework HoneyComb representa os elementos fundamentais de softwares
sociais. O objetivo é propor o HoneyComb-ER, adequagdo que engloba
elementos especificos da ER, embasando o desenvolvimento de softwares
sociais nesta area. Como resultado, tem-se uma estrutura de nove elementos
definida com base na andalise biblogradfica e comparativa de especialistas.

1. Introducao

Independente do processo utilizado, da complexidade ou do tamanho do sistema, a
Engenharia de Requisitos (ER), ¢ uma etapa essencial no desenvolvimento de software,
cujo objetivo ¢ determinar as fungdes, as condigcdes e as restrigdes sob as quais o
software ird funcionar, ou seja, os requisitos (Sommervile, 2011). A fim de estabelecer
os requisitos de forma completa, corretae ndo ambigua, faz-se necessario considerar,
além dos aspectos técnicos, o ambiente no qual o software sera utilizado.

Neste contexto, ¢ possivel perceber que a ER possui um viés entre os aspectos
técnicos e os aspectos sociais. De um lado estdo questdes relacionadas a utilizagdo de
métodos, técnicas e ferramentas adequados para que o software possa funcionar
corretamente, atendendo aos objetivos do cliente e as necessidades técnicas disponiveis.
Por outro lado, na maioria das vezes, os requisitos sdo descobertos com base nas
informagdes extraidas de um conjunto de pessoas que detém o conhecimento sobre o
sistema a ser desenvolvido. Com culturas e conhecimentos diferentes, as pessoas



envolvidas (stakeholders), irdo interagir para negociar os requisitos, caracterizando o
aspecto social.

Atualmente, através da web, informagdes de qualquer tipo podem ser obtidas de
forma simultanea ao acontecimento no mundo real e sob diversas formas: textos, videos,
audios, imagens etc. Além disso, ferramentas baseadas em inteligéncia artificial t€m
despontado como facilitadoras na obtencdo de informagdes. Com o surgimento das
redes sociais virtuais, foi proporcionado um espago crescente de comunicagao, de forma
onipresente, no qual ¢ possivel a construcdo de conhecimento de maneira coletiva e
colaborativa. Sendo assim, entende-se rede social como sendo uma estrutura social
composta por pessoas e/ou organizagdes, conectadas por um ou varios tipos de relacdes,
que partilham valores e objetivos comuns (Marteleto, 2010). As redes sociais virtuais
possibilitam relacionamentos horizontais e ndo hierdrquicos entre os participantes.

Durante a pandemia de COVID-19, organizagdes tiveram que se adaptar
rapidamente para permitir que seus colaboradores exercessem suas funcdes
remotamente. Isso levou a um aumento na demanda por ferramentas de colaboragao
online, plataformas de gerenciamento de projetos, comunicacdo em tempo real, entre
outras. Considerando esse cendrio, as atividades da ER necessitaram passar por
adaptacdes. Por exemplo, praticas para engenharia de requisitos em equipes remotas de
startups de software sdo apontadas pelo estudo de Hooshyar ef al. (2023) como uma
atividade que exige mais atengdo, ou seja, em que as praticas devem ser mais
desenvolvidas. Eles verificaram também que, em geral, nas equipes de desenvolvimento
em startups de software, houve um impacto negativo na coleta de requisitos com o
trabalho remoto.

Devido ao isolamento social imposto pela pandemia, as relagdes precisaram ser
ressignificadas e as redes sociais passaram a ter papel importante, tanto no campo
pessoal quanto no profissional. Utilizadas em diversas areas, as redes sociais virtuais sao
classificadas como sendo softwares sociais, ou seja, ferramentas que enfatizam a
colaboragao entre pessoas € que possuem mecanismos que facilitam a conexao social e a
troca de informacgdes (Martino, 2015). Smith (2007) criou o framework HoneyComb,
que contém uma estrutura de referéncia para o desenvolvimento de softwares sociais. A
estrutura, que conta com sete elementos, representa os aspectos fundamentais que todo
software social deve possuir.

A fim de facilitar o desenvolvimento de ferramentas que apoiam a ER e que
tenham como base conceitos e caracteristicas de softwares sociais, este trabalho tem por
objetivo discutir os aspetos sociais da ER e propor uma adaptacdo do HoneyComb.
Pautou-se na andlise biblografica e comparativa entre os elementos do framework
HoneyComb e das caracteristicas e necessidades da ER.

A secdo 2 deste artigo aborda conceitos sobre a ER, enfocando o aspecto social.
Na se¢do 3 sdo enfatizados os principios fundamentais das redes e softwares sociais,
bem como o framework HoneyComb. Na secdo 4, o framework HoneyComb-ER ¢
apresentado e, por fim, as consideragdes finais e as referéncias utilizadas.

2. Aspectos sociais da ER

Para Boehm e Egyed (1998), ER ¢ a area para desenvolver uma especificacdo completa,
consistente € ndo ambigua, que sirva como base para um acordo entre todas as partes
envolvidas, descrevendo o que o produto software ira fazer. Assim, entende-se que a ER



¢ a subarea da engenharia de software que procura sistematizar o processo de definicao
de requisitos. Sommerville e Sawyer (1997) indicam a ER como sendo o processo de
descobrir, analisar, documentar e verificar esses servicos e restrigoes.

Leite e Doorn (2003) conceituam ER como sendo uma area de pesquisa que
procura atacar um ponto fundamental no processo de produgdo de um software que ¢ a
definicdo do que se quer produzir. Cabe a ER propor métodos, técnicas e ferramentas
que facilitem a definicdo do que se quer de um software. Na visdao de Pressman (2016),
a ER ajuda os engenheiros de software a compreenderem melhor o problema que eles
vao trabalhar para resolver, incluindo o conjunto de tarefas que levam a um
entendimento de qual sera o impacto do software sobre o negdcio, do que o cliente
deseja e de como os usuarios finais vao interagir com o software. Evidenciam-se, nesses
conceitos, os aspectos técnicos da ER. No entanto, é possivel identificar que ¢ uma
atividade realizada em grupo, em um ambiente especifico, que envolve um conjunto de
pessoas que tém relacdo com o software que esta sendo construido, revelando o carater
social. Pessoas com diferentes perfis e bagagens culturais se envolvem em busca de um
objetivo comum, contribuindo para que o software a ser desenvolvido possa atender as
necessidades do ambiente que apoiara.

Neste contexto, varios problemas podem surgir, tais como o conhecimento
tacito, a omissao de informacoes, o conflito de interesses, o envolvimento de individuos
de diferentes niveis hierarquicos, a resisténcia a mudangas e a falta de tempo por parte
das pessoas do dominio da aplicacdo para atender a equipe de desenvolvimento.
Percebe-se que a maioria dos problemas mencionados sdo advindos do contato entre
pessoas e estd relacionado as que tém envolvimento direto ou indireto com o
software que esta sendo desenvolvido. Além disso, o funcionamento das organizagoes ¢
bastante complexo e dindmico e, muitas vezes, ndo documentado. Assim, despontam as
pessoas que atuam nas organizagdes como sendo as principais fontes de informagao.

De acordo com Yu (2009), a ER serve como uma interface entre o mundo do
dominio da aplicagdo e o mundo da tecnologia. Ainda conforme o autor, € importante
reconhecer que os requisitos devem ser definidos em conformidade com o ambiente
onde o software ird funcionar. Os ambientes envolvem muitos atores sociais com
interesses distintos, grande variedade de papéis sendo desempenhados e complexas
redes de relacionamentos. Na mesma linha, para Jirotka e Goguen (1994), a 4area de ER
inclui aspectos da Psicologia, da Sociologia e da Ciéncia da Computacdo, visto que
abrange pessoas com diversos conhecimentos e culturas.

O modelo i* (Yu, 1997) foi uma tentativa de introduzir alguns aspectos de
modelagem social e de raciocinio em métodos de engenharia de sistemas de informagao,
especialmente em nivel de requisitos. Ao contrario dos métodos tradicionais de andlise
de sistemas, que se esforcam para abstrair os aspectos humanos dos sistemas, i*
reconhece a prioridade dos atores sociais. Os atores sdo vistos como intencionais, ou
seja, tém objetivos, concepgoes, habilidades e compromissos. A andlise foca em quao
bem os objetivos de varios atores sdo alcancados, dada a configuragdo das relagdes entre
os seres humanos e os atores do sistema e que reconfiguragdes desses relacionamentos
podem ajudar os atores a promoverem seus interesses estratégicos. A estrutura do i*
estimulou consideraveis interesses em uma abordagem socialmente motivada para
modelagem e projeto de sistemas, e obteve varias extensdes e adaptacdes.

Posteriormente, os modelos ageis surgiram como uma tentativa de envolver,de



forma mais proxima, os clientes no processo de desenvolvimento. Assim, ¢ possivel
realizar entregas mais frequentes e obter um feedback rapido sobre aevolucdo dos
requisitos (Sommerville, 2011). Essa categoria de métodos, que tem como alguns de
seus representantes, o0 XP (eXtreme Programming), o Scrum, o FDD (Feature Driven
Development) e o ASD (Adaptive Software Development), prevé também a otimizacao
da documentacdo e uma maior comunicagdo entre a equipe de desenvolvimento.

Um dos fatores de sucesso dessa abordagem ¢ o cliente dispor de tempo e
conseguir permanecer junto a equipe de desenvolvimento. E bastante comum os
representantes dos clientes estarem sujeitos a pressdes € ndo poderem participar
plenamente do processo. Além disso, pode ser dificil formar uma equipe com talentos e
habilidades necessarios ao intenso envolvimento, o que pode levar os membros do
grupo a ndo interagirem adequadamente. Cabe salientar que, assegurar o envolvimento
do cliente apds a entrega do sistema, ainda ¢ um desafio. Segundo Sommerville (2011),
métodos ageis dependem de os membros da equipe compreenderem aspectos do sistema
sem consultar a documentagdo. Se uma equipe ¢ alterada, o conhecimento implicito ¢é
perdido e ¢ dificil para os novos integrantes construirem o mesmo entendimento do
sistema, despontando a dependéncia das pessoas no processo.

Existem varias ferramentas proprietarias para gerenciamento de requisitos,
dentre elas: Helix RM (Perforce), Jira (Atlassian), Orcanos (Application Lifecycle
Management) e ReQtest (ReQtest). Por sua vez, as ferramentas OSRMT, SIGERAR e
OpenReq sdo exemplos open source. No entanto, a maioria delas aborda os aspectos
técnicos, deixando de lado os aspectos sociais.

3. Redes sociais e softwares sociais

Redes sociais podem ser compreendidas como um tipo de relagdo entre pessoas baseada
em flexibilidade e desprovida de hierarquia rigida (cardter horizontal). As redes
sociais existem hé algum tempo, porém tém recebido mais atenc¢do nas ultimas décadas,
em fun¢do da internet. Sendo assim, o uso das redes sociais tem crescido como
ferramenta de comunicagdo ¢ de constru¢ao de conhecimento. Marteleto (2010) define
redes sociais como um conceito onipresente € que ocupa espago crescente no discurso
académico, nas midias, nas organizac¢des € no senso comum.

O espaco comunicacional, tal qual representado e/ou experienciado no mundo
globalizado e interconectado, permite a produ¢do de formas diferenciadas de agdes
coletivas, de expressdo de identidades, de conhecimentos, de informacgdes e de culturas.
Através das redes sociais € possivel indicar mudangas e permanéncias nos modos de
comunica¢do e transferéncia de informacdes. Para Recuero (2009), uma rede ¢ uma
metafora para observar os padrdes de conexdo de um grupo social, a partir das conexdes
estabelecidas entre os diversos atores. A abordagem de rede tem seu foco na estrutura
social, onde ndo ¢ possivel isolar os atores sociais € nem suas conexdes, que sao o
principal foco do estudo das redes sociais, pois € sua variagdo que altera as estruturas
desses grupos. No contexto de redes sociais surge a interacdo: atores conectados vao
interagir criando a comunicacao que ¢ baseada numa relagdo de agdo e reagao.

A interagdo pode ocorrer de forma sincrona (simula uma interagdo em tempo
real) e assincrona (expectativa de resposta ndo ¢ imediata). Para Primo (2013), existem
duas formas de interagdo: mutua e reativa. A interagdo mutua ¢ aquela caracterizada por
relagdes interdependentes e processos de negociacdo, em que cada interagente participa



da construgdo inventiva e cooperada da relagdo, afetando-se mutuamente; ja a interagao
reativa ¢ limitada por relagdes deterministicas de estimulo e de resposta. Martino (2015)
afirma que, em uma rede, as relagdes entre os participantes ddo o tom de seu
funcionamento mais do que as caracteristicas especificas de cada um (carater
relacional). Em outras palavras, trata-se de uma relacdo entre relagdes, ou seja, uma
perspectiva mutua e reciproca sobre a forma como as pessoas interagem.

Através das redes sociais ¢ possivel a formagdo de grupos, constituidos
normalmente por participantes com interesses comuns e/ou afinidades. Estes grupos
possibilitam a troca de informagdes sobre um ou mais assuntos, de forma horizontal
(sem hierarquia). Sem cooperagdo ndo ha grupo, e ela se caracteriza pelo trabalho
coletivo em busca de um objetivo comum. Por meio do grupo se d4 uma construgao
coletiva que depende de colaboragdo entre todos os envolvidos. A competi¢do pode
estar diretamente relacionada com uma disputa por recursos, seja no mundo virtual ou
no mundo real, podendo ou nao gerar conflito. O conflito pode ser altamente benéfico
no sentido de fortalecer os grupos, mas também pode desestrutura-los e ocasionar uma
ruptura destes. Cabe salientar que o conflito e a competi¢do podem gerar mudangas.

Em um contexto mais amplo, as redes sociais virtuais podem ser classificadas
como um tipo de software social. Chatti et al (2007) compreendem software social
como ferramentas que aumentam as habilidades sociais e colaborativas das pessoas,
facilitando a conexao social ¢ a troca de informagdes. Para Shirky (2003), softwares
sociais sdo aqueles que suportam a interagdo em grupo. Smith (2007), por sua vez,
entende software social como software que permite as pessoas se conectarem por meio
de uma comunica¢do mediada por computador. Neste cenario, surge o framework
HoneyComb, uma estrutura de referéncia para o desenvolvimento de softwares sociais.

3.1. Framework HoneyComb

O framework HoneyComb (Smith, 2007) ¢ um conjunto de sete elementos, chamados
blocos de construcao (Figura 1), que representam os aspectos fundamentais de softwares
sociais.
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Figura 1. Framework HoneyComb

Cada bloco (Tabela 1) representa uma faceta especifica de usuarios de software
social e nem todos eles precisam estar presentes.



Tabela 1. Elementos do Framework HoneyComb

Elemento Descricao
Identidade elemento central. Refere-se a uma identificagdo pessoal tinica dentro do
sistema. A expressdo de elementos de personalidade de uma pessoa
(quem ¢ a pessoal no espago e no tempo). Ex.: profile do usudrio.
Presenca refere-se a algum recurso que permita saber se um usuario estd disponivel
no sistema, compartilhando o mesmo tempo e espaco. Ex.: saber se o
usuario esta online.
Relacionamentos | compreende uma maneira de representar como 0s usuarios estéo
conectados entre si. Ex.: amizade (facebook), seguidores (twitter).
Reputagdo algum meio ou conjunto de recursos para se conhecer as pessoas no
sistema. Ex.: para saber se a pessoa produz informagdes confidveis.
Grupos recursos que promovem a formacgdo de comunidades que compartilham
interesses, preferéncias, ideias, opinides.
Conversagdes recursos pelos quais as pessoas podem se comunicar no sistema. Ex.:
mensagens instantaneas, e-mails, foruns.
Compartilhamento | funcionalidades que permitem que os atores compartilhem fontes de
informagao sobre o sistema, como documentos, fotos, dudios e videos.

Uma anadlise do framework HoneyComb sob a perspectiva da ER foi realizada
por Kosvoski e De Bortoli (2018). O comparativo deu-se a partir da atribui¢do de um
grau de importancia (muito importante, importante, pouco importante e ndo se aplica)
para a relagdo dos sete elementos do framework a dez caracteristicas da ER. Na
conclusdo, foi verificada uma aderéncia de 78% dos elementos do framework com as
caracteristicas da ER consideradas, sendo 55% muito importantes, 18% importantes, 4%
pouco importantes € 21% ndo se aplicaram. A Tabela 2 apresenta um resumo do
comparativo realizado.

Tabela 2. Relagéo das caracteristicas da ER e do Framework HoneyComb

HONEYCOMB FRAMEWORK
idad ¢ laci So | Grupos | C S0 | Comparti

Trabalho coletivo M 1 NA M M Ml M
Negociagio Ml M NA MI Ml M M

5 Colaboragdo M Pl NA MI M Ml M
2 Comunicagio | 1 NA MI M Ml M
E Registro NA NA NA NA Ml I M
E Diferenca cultural MI NA NA M Ml Ml M
E Geragdo de ideias | NA NA MI Ml MI M
g Conflito | 1 NA PI Pl Ml |
Compartilhamento | Pl NA MI M Ml M
Mederagdo | I NA MI Ml I M




Os resultados mostram que os elementos do framework (exceto o
Relacionamento) tém forte relacdo com a ER, ratificando o carater social da area. No
entanto, para apresentar maior adequagao a ER, alguns elementos necessitam ser
acrescentados, e outros modificados, o que justifica a proposta de adequagao.

4. HoneyComb-ER

Considerando os aspectos sociais da ER, indicados anteriormente, a ascensdo das redes
sociais evisando o desenvolvimento de uma ferramenta de apoio a ER com base em
conceitos de redes sociais, ¢ apresentado o framework HoneyComb-ER. O objetivo ¢é
disponibilizar um framework conceitual baseado no HoneyComb, com elementos que
abrangem caracteristicas especificas da ER, servindo como base para o
desenvolvimento de softwares sociais que apoiem essa area.

A metodologia pautou-se em analise bibliografica e comparativa a partir dos
principais autores da area, utilizando dois especialistas com experiéncia em docéncia e
profissional na area de requisitos. Os especialistas, pesquisadores responsaveis pelo
projeto, analisaram o HoneyComb e as caracteristicas da ER buscando compatibilidade
e necessidade de adaptacdes. Um terceiro especialista foi acionado para mediar conflitos
de interpretacdo. A Figura 2 apresenta o HoneyComb-ER, contendo nove elementos
(Tabela 3), onde cada bloco representa uma faceta especifica da ER.

Presenca

ﬁ.

Conversagao

Registro

Figura 2. Framework HoneyComb-ER

Optou-se por utilizar nomes no singular e foram mantidos os elementos
Presenca, Grupo, Conversagdo e Compartilhamento. Para uma melhor adequagdo a ER,
alguns ajustes foram feitos nas definicdes e € utilizado o termo Ator para representar os
stakeholders.

Tabela 3. Elementos do Framework HoneyComb-ER

Elemento Descricao

Papel refere-se a uma identificacdo do ator no sistema. A expressao do papel
desempenhado, sua bagagem cultural e experiéncia profissional
(quem € o ator no espago e no tempo). O objetivo ¢ poder conhecer a
procedéncia da informagéo fornecida pelo ator. Ex.: Fernando, contador,
graduado em ciéncias contabeis, especialista em finangas, atua neste
papel ha cinco anos. Atuou por dois anos como analista financeiro.




Elemento Descricao

Presenca refere-se a algum recurso que permita saber se um ator estd disponivel
no sistema, compartilhando o mesmo tempo e espago. A ideia ¢
verificar a possibilidade de comunicagdo entre atores - tirar uma duvida,
resolver uma pendéncia, compartilhar um documento ou simplesmente
dialogar - no momento que surgir a necessidade.

Grupo recursos que promovem a possibilidade de formagdo de equipes de
atores para o desenvolvimento de um sistema. Ex.: grupo de atores para
definir requisitos de um sistema de contabilidade.

Conversacao recursos pelos quais as pessoas podem se comunicar no sistema. Ex.:
mensagens instantaneas, e-mails, foruns.

Compartilhamento | refere-se a funcionalidades que permitem que os participantes
compartilhem algo, como documentos, dudios, fotos e videos.

Registro relaciona-se a funcionalidades que possibilitem o registro dos requisitos
definidos pelos atores.

Moderacgao prover recursos para conduzir situagdes de conflito entre os atores ¢
facilitar a decisdo, visando o consenso.

Negociagdo com estreita ligagdo ao elemento Moderagdo, o objetivo € proporcionar
mecanismos para obter solugdes e acomodar pontos de vista conflitantes
dos atores, visando o senso comum.

Revisao refere-se a fungdes que permitam a revisdo do documento de requisitos
elaborado pelos atores, a fim de analisar se estd completo, correto e nao
ambiguo, bem como outros critérios definidos pelo grupo.

Decidiu-se unir Identidade e Reputacdo em um elemento sé: Papel. Julgou-se
que os atores desempenham papéis no universo de informagdes, ndo sendo
consideradas relevantes as informagdes pessoais no contexto da ER, e sim, o papel que
desempenham, bem como, a bagagem cultural adquirida em sua trajetoria profissional.
O elemento Relacionamento foi suprimido, uma vez que os atores estdo conectados
através de uma Unica relacdo, a parceria para definir requisitos. O elemento Registro foi
criado devido a necessidade de formalizagdo das definigdes em documento de
requisitos. Cabe salientar que a definicdo do formato do documento ficard a cargo dos

atores.

E bastante provavel que, em algum momento, haja conflito entre os atores no
processode definicdo de requisitos. Neste contexto, entende-se por conflito a falta de
entendimento entre as partes, causado por diferentes pontos de vista sobre algum
requisito do software que esta sendo desenvolvido. Em situagdes de conflito, sera
preciso acionar um processo de comunicagdo para alinhar os interesses conflituosos,
utilizando Moderacao. O objetivo ndo ¢ que algum ator leve vantagem sobre os outros,
e sim, chegar a um consenso, evitar excessos € manter o foco. O consenso, por sua
vez, consiste em uma agdo que permita que os atores cheguem a um acordo que
satisfaca a todos, visando sempre atender da melhor forma possivel os interesses do



ambiente para o qual o software estd sendo construido. A fim de atender o exposto,
criou-se o elemento Moderagao.

Para facilitar o processo decisorio na moderagao, sera preciso negociar. Assim,
surge o oitavo elemento, a Negociacdo, que pode ser definida como sendo a pratica de
resolver diferengas, chegar a acordos e encontrar um denominador comum que
satisfaca pontos de vista diferentes, neste processo que ¢ decisorio e colaborativo.
Solucionar conflitos, alinhar interesses conflitantes e obter resultados adequados para
as discussdes sdo os principais objetivos da negociacdo. Por representar uma estrutura
social, na ER ¢ preciso lidar com as diferengas culturais (cada ator ¢ especialista em
sua area), sem ferir uma das premissas do framework que ¢ de ndo ter hierarquia.
Todos os atores devem ter a chance de influenciar, persuadir ou alterar as ideias do
outro. E uma chance para o didlogo e ¢ importante assegurar que todos os atores
envolvidos na negociagdo tenham sido ouvidos, mantendo um espago aberto, com
clima amigavel, para que todos estejam dispostos a “ouvir” os interesses de cada um,
gerando ideias criativas para a satisfacdo integral do grupo.

Por fim, o elemento Revisdo foi criado com o intuito de possibilitar a validagao
dos requisitos definidos. Assim como no HoneyComb, cada bloco representa uma
faceta especifica e nem todos precisam estar presentes nas propostas de implementacao
que terdo o HoneyComb-ER como base.

5. Consideracdes Finais

Por ter forte envolvimento de pessoas, além dos aspectos técnicos, existem aspectos
sociais a serem considerados na ER. Surge, assim, uma possibilidade de apoio a ER no
contexto de softwares/redes sociais, que favorece a interagdo de forma virtual,
permitindo a transposi¢do continua de obstaculos entre o mundo fisico e o mundo
virtual, em um nivel de complementaridade entre as interagdes online e aquelas
envolvidas offline.

Desta forma, despontou o objetivo de criar um framework de carater conceitual
que atenda a0 mesmo tempo os elementos essenciais de um software social, ja presentes
no HoneyComb, e as caracteristicas da ER. O framework HoneyComb-ER permite que
softwares sociais possam ser criados para apoiar a ER, atendendo as necessidades de
ambas as areas e oportunizando maior aderéncia do que o HoneyComb. Uma vantagem
desta forma de interacdo ¢ a possibilidade de expressar ideias sem estar frente a frente
com outros atores, o que pode encorajar a manifestacio de opinides e de
posicionamentos, através de relacionamentos horizontais, sem hierarquia, incentivando
cooperagdo, negociacdo, gerenciamento de conflitos, compartilhamento e registro,
fatores importantes para o sucesso de qualquer projeto de software.

Na prética, requisitos de um sistema sdo negociados e ndo descobertos, o
desafio estd em criar mecanismos para facilitar essa negociacdo, através de um
ambiente amigdvel, produtivo e organizado. Uma abordagem baseada em rede tem,
assim, seu foco na estrutura social, onde ndo € possivel isolar os atores sociais nem
sequer suas conexdes. No entanto, o HoneyComb-ER ¢ um modelo conceitual e
portanto nao se configura como uma solugdo completa para todos os desafios da ER,
podendo ser integrada com outras abordagens. Além disso, projetos mais robustos
podem exigir uma abordagem mais minuciosa e estratégias adicionais para gerenciar
eficientemente os recursos. Como trabalho futuro, pretende-se elaborar diretrizes



detalhadas do uso do framework, bem como orientagdes aos profissionais sobre sua
integracao com as demais etapas da ER. Também almeja-se desenvolver um protétipo
de ferramenta para apoiara ER, com base no framework HoneyComb-ER. Finalizando,
salienta-se que este estudo foi financiado pelo IFRS.
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