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“Toda teoria é cinza e só é verde a árvore de dourados 

frutos que é a vida” (Goethe). 

  



 

RESUMO 

 

O presente estudo teve por objetivo analisar a aplicação da Lógica Paraconsistente 

Evidencial E𝜏 como apoio na tomada de decisão, em duas subáreas do processo de 

desenvolvimento de software: Engenharia de Requisitos e Interface Homem 

Computador. Dentro da subárea Engenharia de Requisitos, os métodos ágeis utilizam, 

como técnica para elicitar requisitos, a História de Usuário. Entretanto, 

desenvolvedores e usuários têm dificuldades para entender essas Histórias, o que 

pode gerar, entre eles, contradições que resultam em métricas inexatas. Este estudo 

apresenta um modelo de validação da História do Usuário que utiliza o algoritmo Para-

analisador, a fim de contribuir para o aperfeiçoamento do processo de avaliação, 

estimativa e priorização dessas Histórias. Para chegar a esse modelo, desenvolveu-

se uma pesquisa qualitativa, aplicando um survey, para avaliar Histórias de Usuário 

obtidas de um time Scrum em uma empresa de tecnologia. O modelo proposto 

contempla, como fator de análise, o conceito INVEST: Independente, Negociável, 

Valiosa, Estimável, Pequena e Testável. O estudo apresenta o resultado da análise 

dos dados, com base na opinião emitida pelos especialistas. Foi constatado que duas 

histórias possuíam grau de evidências favoráveis satisfatórias para serem trabalhadas 

em um Sprint. Porém, conclui-se que nenhuma delas podia ser desenvolvida em um 

Sprint, devendo, portanto, ser enviada para reavaliação dos especialistas. Dentro da 

subárea Interface Homem Computador, a opinião da experiência do usuário com 

determinado produto de software é afetada por sua usabilidade, semelhante à 

experiência do usuário (UX) que determina se um aplicativo atende às expectativas. 

Assim, a avaliação da usabilidade é necessária, para melhorar a qualidade do 

software. A Escala de Usabilidade do Sistema afere a experiência do usuário com o 

sistema, apresentando 10 questões que se contradizem. O presente trabalho tem 

como evidenciar um detalhamento das contradições, utilizando a Lógica 

Paraconsistente Anotada Evidencial E, por meio da aplicação de um survey, em onze 

profissionais que aferiram um sistema com o qual trabalham. Foi elaborada uma 

confrontação dos resultados do índice da escala SUS com o algoritmo Para-

analisador, aplicando-se a constante de anotação (μ; λ) da Lógica E, classificando as 

questões pares para μ e as questões ímpares para λ. O SUS apresentou um resultado 

com a Escala de Usabilidade do Sistema (76,59),  significando uma avaliação positiva 

da usabilidade. O resultado do Para-analisador exibiu a média global (0,75; 0,25), 



 

apontando um resultado similar ao SUS e, ainda, evidenciando dois itens 

contraditórios. A avaliação da usabilidade foi aperfeiçoada, demonstrando que os 

respondentes concordaram em nove atributos da usabilidade. Entretanto, ocorreu 

uma discordância em um item, uma vez que cinco respondentes atribuíram valores 

altos a duas questões contraditórias, indicando uma contradição na avaliação. Este 

resultado pode apontar falta de entendimento do significado das questões do 

instrumento, o que poderia indicar a necessidade de capacitar os participantes antes 

do começo do processo. A contribuição principal deste trabalho foi utilizar o Para-

analisador junto com a avaliação da usabilidade de um software, pois essa condição 

permtiu uma análise mais criteriosa, já que ele trabalha com o par (μ; λ), o que 

possibilita aferir os resultados em duas dimensões. 

 

Palavras chaves: Scrum. Lógica Paraconsistente Anotada Evidencial E𝜏. Tomada de 

Decisão. Escala de Usabilidade do Sistema. 

 

 

 

  



 

ABSTRACT 

 

This study aimed to analyze the application of the Evidential Paraconsistent Logic Eτ 

to support decision making in two sub-areas of the software development process: 

Requirements Engineering and Human Computer Interface. Within the Requirements 

Engineering sub-area, agile methods use the User Story as a technique to elicit 

requirements, however developers and users have difficulties to understand these 

Stories, and there may be a lot of contradiction between them, resulting in inaccurate 

metrics. This study presents a User History validation model using the Para-analyzer 

algorithm, to contribute to the improvement of the evaluation, estimation and 

prioritization process of these Stories. To arrive at this model, a qualitative research 

was developed using a survey to evaluate User Stories obtained from a Scrum team 

in a technology company. The proposed model includes as analysis factors the 

INVEST concept: Independent, Negotiable, Valuable, Estimable, Small and Testable. 

This study presents the result of data analysis based on the opinion issued by experts. 

It was found that two stories had a satisfactory degree of favorable evidence to be 

worked on in a Sprint. However, it is concluded that two stories could not be developed 

in a Sprint and, therefore, should be sent for re-evaluation by experts. Within the 

Human Computer Interface subarea, the opinion of the user's experience with a given 

software product is affected by its usability, as the user experience (UX) determines 

whether an application meets users' expectations. So the usability assessment is 

necessary to improve the quality of the software. The System Usability Scale measures 

the user's experience with the system, presenting 10 contradictory questions. The 

present work has as evidence a detail of the contradictions, using the Evidential 

Annotated Paraconsistent Logic E, through the application of a survey to eleven 

professionals who measured a system with which they work. A comparison of the SUS 

scale index results with the Para-analyzer algorithm was elaborated, applying the pair 

(μ; λ), classifying the even questions for μ and the odd questions for λ. The result of 

the SUS showed a positive evaluation of usability, with the System Usability Scale 

(76.59). The result of the Para-analyzer showed the global average (0.75; 0.25), 

indicating a result similar to the SUS and also evidencing two contradictory items. The 

usability assessment was improved, showing that respondents agreed on nine usability 

attributes. However, there was a disagreement in one item, since five respondents 

attributed high values to two contradictory questions, indicating a contradiction in the 



 

assessment. This result may point to a lack of understanding of the meaning of the 

instrument's questions, which could indicate the need for training of participants before 

the beginning of the process. The main contribution of this work was to use the Para-

analyzer, together with the evaluation of the usability of a software, allowing for a more 

careful analysis, as it works with the pair (μ; λ), making it possible to measure the 

results in two dimensions. 

 

Keywords: Scrum. Paraconsistent Annotated Evidential Logic E𝜏. Decision Making. 

System Usability Scale. 

 

 

 

  



 

UTILIDADES 

  

Este trabalho contribui para a sociedade nas áreas de conhecimento 

relacionadas à produção e organização de software, qualidade, redução de custos e 

desperdícios. 

Também evidenciou a importância do uso da Lógica E𝜏 como aplicação no 

auxílio no processo de tomada de decisão em duas subáreas da Engenharia de 

Software: Engenharia de Requisitos (ER) e Interface Homem Computador (IHC). 

Na primeira subárea, apresenta um modelo de validação da História do 

Usuário, utilizando o algoritmo Para-analisador, baseado na Lógica E𝜏, a fim de 

ampliar o conhecimento sobre processo de priorização, estimativa e avaliação das 

Histórias de Usuários. Para cada critério INVEST, o modelo utiliza, como variáveis de 

entrada, graus de evidência favorável e graus de evidência desfavorável. Sua 

aplicação permite tomadas de decisão com base em um modelo matemático e pode 

ser usada como instrumento de suporte para os desenvolvedores de software, 

Gerente de Projetos, Product Owner e outros.  

Na subárea Interface Homem Computador (IHC), a principal contribuição desta 

pesquisa foi avaliar a usabilidade de um software em conjunto com o Para-analisador 

da Lógica E𝜏, que possibilita análise mais minuciosa das opiniões dos especialistas, 

sendo possível avaliar os resultados em duas dimensões, ampliando o conhecimento 

sobre a análise da usabilidade. 

 

Luiz Roberto Forçan 

Orientador: Prof. Dr. Jair Minoro Abe 
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1 INTRODUÇÃO 

 

Este capítulo destina-se a introduzir os conceitos de Engenharia de Software 

utilizados neste trabalho, que contribuíram para o desenvolvimento da pesquisa, a fim 

de aprimorar duas etapas do processo de desenvolvimento de software, com o apoio 

da Lógica Paraconsistente Anotada Evidencial E𝜏. 

 

1.1. Apresentação 

 

Na competitiva indústria de software, a exigência do mercado por qualidade 

vem crescendo com a mesma rapidez que a rejeição de softwares de baixa qualidade. 

(KABIR; REHMAN; MAJUMDAR, 2016).  

A qualidade de um software encontra-se diretamente ligada à qualidade do 

processo de desenvolvimento (SWEBOK, 2014). A Engenharia de Requisitos (ER) de 

Software (SITTHITHANASAKUL; CHOOSRI, 2016; LORCA; BURROWS; STERLING, 

2018), que pertence à grande área da Engenharia de Software, preocupa-se com o 

chamado triângulo de ferro - prazo, custo e escopo do projeto de software (HAYAT et 

al., 2019). A ER é composta por Concepção, Elicitação de Requisitos, Elaboração, 

Especificação, Negociação, Validação e Gerenciamento de Requisitos (PRESSMAN, 

2011). Requisito é uma função, serviço ou recurso, para atender uma necessidade ou 

demanda do usuário de um produto, sendo denominado requisito funcional. 

(PRESSMAN, 2011). Os requisitos não funcionais são restrições impostas ao 

software, como tempo de resposta, tempo de processamento, segurança e 

usabilidade (25000, 2014; VILLAMIZAR et al., 2019). 

Categoriza-se o modelo de processo de software em dois grandes grupos:  a 

cascata e o modelo iterativo e incremental (KOMAI; NAKANISHI; SAIDI, 2017), 

Denominados, no mercado, métodos Ágeis. Eles vêm sendo utilizados pela indústria 

de software. O método de gerenciamento de projetos mais utilizado, no mercado, é o 

Scrum (SHARMA; HASTEER, 2016), que se caracteriza como um processo leve, 

composto por cinco cerimônias, conforme mostra a Figura 1: Lista com as 

Funcionalidades do Produto (Product Backlog); Reunião de Planejamento do Sprint 

(Sprint Planning Meeting) ; Reunião de Quinze Minutos em Pé (Daily Scrum) ; Reunião 

da Revisão do Sprint (Sprint Review Meeting) e Reunião de Retrospectiva do Sprint 

(Sprint Retrospective). 
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Figura 1 - Cerimônias do Scrum 

 

Fonte: Autor 

 

O desenvolvimento de interfaces gráficas para sistemas computacionais que 

permitem interação entre usuário e sistema tornou-se uma das atividades 

fundamentais do processo de desenvolvimento de software. Nos últimos anos, 

empresas e instituições de ensino que atuam na área de Interação Humano 

Computador (IHC) aumentaram seu interesse por pesquisas sobre integração de 

usabilidade e desenvolvimento ágil de software (CURCIO et al., 2019).  

A norma ISO/IEC 25010 (ISO/IEC 25010, 2021) estabelece as características 

e subcaracterísticas externas e internas da qualidade de um software (SHEN et al., 

2018). Nessa norma, a usabilidade divide-se em seis subcaracterísticas: 

Inteligibilidade, Apreensibilidade, Operacionalidade, Proteção contra Erros do 

Usuário, Estética da Interface e Acessibilidade (ESAKI; AZUMA; KOMIYAMA, 2013). 
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O aumento de popularidade e aceitação dos métodos ágeis torna imperativa a 

necessidade de integrar engenharia de usabilidade nos processos de design e 

desenvolvimento. (UMAR et al., 2016; DERAMAN; SALMAN, 2019). Usabilidade é o 

termo mais utilizado, para especificar a qualidade de um software (SAGAR; SAHA, 

2017; JAIN; GUPTA; KHANNA, 2018). 

 

Enquanto, no Ágil, o foco recai sobre os requisitos funcionais e, não 

detalhadamente, na interação com o usuário final, a usabilidade geralmente é tratada 

em segundo plano (MARQUES et al., 2018). Combinar a validação de requisitos e a 

usabilidade é um longo caminho no desenvolvimento de um bom produto (DERAMAN; 

SALMAN, 2019), uma vez que o sucesso e a aceitação do software dependem não 

apenas das tecnologias usadas, mas de quão bem ele integra os métodos orientados 

ao usuário (UMAR et al., 2016). 

O presente trabalho utiliza a avaliação da usabilidade, para medir o grau de 

satisfação dos usuários que utilizam diariamente o Sistema de Gestão de Prestadores 

de Serviço (SGPS) sobre uma proposta de restruturação interna do SUS, aplicando o 

algoritmo Para-analisador, utilizando como variáveis de entrada as opiniões emitidas 

pela avaliação dos usuários do sistema. Para realçar a contradição, a Lógica E utiliza 

critérios lógicos, colaborando, assim, no processo decisório. 

 

1.2. Justificativa 

 

O sucesso do desenvolvimento de um software baseia-se na satisfação dos 

requisitos funcionais, dentre eles, a ER, fase inicial na abordagem de desenvolvimento 

de software, enquanto as Histórias de Usuários (HU) são escritas a partir de suas 

necessidades  (CHOPADE; DHAVASE, 2017). 

Cada HU é pormenorizadamente avaliada e mensurada pelo Time e pelo PO. 

Em caso de divergência ou falta de informação, as contradições são sanadas com o 

PO (SUTHERLAND, 2015). Os principais problemas encontrados na análise referem-

se a falhas no atendimento do conceito INVEST: Independent, Negotiable, Valuable, 

Estimable, Small, Testable (OPAZO; LOPEZ, 2018). 

A avaliação da usabilidade mede o grau de satisfação dos usuários que utilizam 

um sistema em seu dia a dia (OLAVERRI-MONREAL; HASAN; BENGLER, 2013). 

Ignorar as práticas de qualidade e o processo de avaliação dos aspectos 
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comportamentais e psicológicos na usabilidade pode acarretar consequências sociais, 

organizacionais, econômicas e provocar o fracasso do produto, considerando que o 

desenvolvimento do software dever centrar-se no ser humano (GHANBARI; 

VARTIAINEN; SIPONEN, 2018). 

Diante disso, este trabalho teve, por principal objetivo, realizar um estudo das 

contradições apresentados na avaliação de HUs e na avaliação da usabilidade de 

software, aplicando a Lógica Paraconsistente Anotada Evidencial E, em duas 

dimensões.  

Na etapa de Especificação de Requisitos, este estudo contribui com a melhoria 

da tomada de decisão no processo de avaliação, priorização e estimativas das HUs, 

com base em um modelo matemático que serve como instrumento de apoio para 

desenvolvedores, clientes e gerentes de projetos, entre outros profissionais.  

Na etapa usabilidade de software, este trabalho permite avaliar a usabilidade 

em conjunto com o Para-analisador, analisando, de forma mais detalhada e 

aprofundada, as contradições, de modo a avaliar o resultado em duas dimensões.  
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1.3. Objetivo Geral 

 

A Engenharia de Software insere-se na grande área da engenharia que estuda 

as melhores práticas para desenvolver softwares dentro de prazos, custos e 

qualidades aceitáveis (SOMMERVILLE, 2010).  

Por meio de ferramentas, métodos e procedimentos da Engenharia de Software, 

os profissionais de tecnologia de informação desenvolvem softwares, maximizando a 

qualidade e minimizando custo, tempo e escopo de projeto.  

A Lógica E𝜏 aplica-se a esses casos em dois momentos do processo de 

desenvolvimento:  

 na subárea Engenharia de Requisitos (ER) (HORKOFF, 2018), auxilia o 

processo decisório de avaliação dos membros de uma equipe de 

Tecnologia da Informação (TI), por meio do algoritmo Para-analisador, 

de modo a oferecer respostas que ofereçam suporte no processo de 

tomada de decisão (GHOZALI et al., 2019). Para tanto, utilizam critérios 

lógicos que permitem uma validação técnica, sendo os parâmetros de 

entrada definidos pelas opiniões dos especialistas, transformadas em 

termos matemáticos, consolidando, assim, uma lógica coletiva entre 

equipe de desenvolvimento e cliente; 

 na subárea Interface Homem Computador (IHC), aplicou-se o 

instrumento SUS, por meio de um survey, para aferir a usabilidade do 

software. Depois de normalizar os dados, o algoritmo Para-analisador 

possibilitou uma avaliação em duas dimensões, atendendo aos critérios 

da Lógica E𝜏, o que resultou uma análise mais minuciosa das opiniões 

dos especialistas. 

 

1.3.1. Objetivos Específicos 

 

Para alcançar o objetivo geral, apresentam-se dois objetivos específicos, que 

contribuem para gerar conhecimento sobre a aplicabilidade da Lógica E𝜏: 

A) dentro da subárea Engenharia de Requisitos, busca-se atender ao objetivo 

específico, aplicando a Lógica Paraconsistente Anotada Evidencial E𝜏 (Lógica 

E𝜏) no aprimoramento do processo de validação de requisitos de software em 



19 
 

projetos Scrum. Atualmente, o método Scrum lida com requisitos que mudam 

dinamicamente, trazendo desafios para o processo de tomada de decisão na 

Engenharia de Requisitos. Em muitas situações, as dificuldades que o PO e o 

Time enfrentam para entender e chegar a um consenso sobre os requisitos de 

negócios compromete o escopo do projeto e, consequentemente, seu tempo e 

custo.  

 

B) realizado na subárea Interface Homem Computador (IHC), este estudo 

buscou atender ao objetivo específico da aplicação da Lógica E𝜏 em avaliações 

da qualidade da usabilidade do software em processos de tomada de decisão 

em produtos de software. A avaliação de usabilidade é uma atividade 

fundamental na Engenharia de Software, pois minimiza riscos e melhora a 

qualidade do produto. Os retornos da avaliação de usabilidade são inegáveis. 

Negligenciar essa avaliação durante a fase de desenvolvimento do produto 

impacta negativamente o projeto de TI. O uso da Lógica E𝜏, nesse processo, 

permite realçar a contradição e a inconsistências de dados, colaborando para 

o processo decisório.  

 

1.4. Estrutura do Trabalho  

 

Com o objetivo de facilitar a leitura e o entendimento do presente trabalho, será 

apresentada a estrutura, acompanhada de uma breve descrição do conteúdo de cada 

capítulo. 

O Capítulo I apresenta os conceitos abordados nesta pesquisa sobre a 

Engenharia de Requisitos e Interface Homem computador. Também traz os objetivos 

gerais e específicos, a justificativa e a introdução do trabalho, seu contexto e a 

motivação para desenvolvê-lo. 

O Capítulo II expõe a fundamentação teórica sobre a metodologia ágil e o 

Scrum, o framework ágil mais utilizado do mercado. Apresentam-se os problemas que 

ocorrem no desenvolvimento de software e, em seguida, a Lógica Paraconsistente 

Anotada Evidencial E𝜏. 

O Capítulo III descreve métodos e ferramentas usados para desenvolver o 

trabalho.  
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O Capítulo IV traz os resultados obtidos com a aplicação da Lógica E𝜏 , 

acompanhados da discussão sobre o desenvolvimento do trabalho por meio de três 

artigos científicos. 

O Capítulo V apresenta as considerações finais, as descobertas realizadas 

após a pesquisa e uma proposta de trabalho.  
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2 FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA 

 

Este capítulo, por meio de uma pesquisa bibliográfica, apresenta os conceitos 

que nortearam a realização deste trabalho. A seguir, oferece uma visão geral da 

metodologia ágil, bem como do uso do framework em gerenciamento de projetos; das 

contradições que ocorrem no desenvolvimento de software; do uso da Escala de 

Usabilidade do Sistema para mensurar Usabilidade e da Lógica Paraconsistente 

Anotada Evidencial E𝜏. 

 

2.1. Metodologia Ágil 

 

A frequência, cada vez maior, com que as organizações   adotam e aplicam as 

metodologias ágeis (CHOUDHARY; RAKESH, 2016; SATRIA; SENSUSE; 

NOPRISSON, 2017) demostra interesse constante em melhorar os processos de 

desenvolvimento de software, procurando aumentar a qualidade do produto e diminuir 

o tempo de desenvolvimento, a partir de metodologias de desenvolvimento iterativo e 

incremental  (CASTILLO-BARRERA et al., 2017). 

A metodologia ágil de software é um método de desenvolvimento iterativo e 

incremental. Adota uma abordagem mais leve, que abrange a maioria das 

particularidades do projeto de produção de produtos de software (POPLI; CHAUAHN, 

2015).  

A utilização da metodologia ágil permite reduzir custos no desenvolvimento de 

produtos de software e na prestação de serviços. Para alcançar essas vantagens, 

torna-se necessário, desde o início do projeto, uma metodologia ágil de suporte para 

a descoberta dos requisitos de Software e da dimensão de sua complexidade, a fim 

de que seja possível estimar o tempo adequado para o desenvolvimento e sucesso 

do projeto (CASTILLO-BARRERA et al., 2018). 

Desde o final da década de 1990, as metodologias de desenvolvimento ágeis 

de software vêm ganhando preferência em relação às convencionais. (COCKBURN, 

2006; CHOUDHARY; RAKESH, 2016), em razão dos muitos projetos de software 

frustrados ou entregues com atraso e custo muito maior do que o originalmente 

previsto, com baixa qualidade e desempenho, mesmo quando faziam parte da equipe 

de projetos profissionais altamente qualificados e com capacidades técnicas acima da 

média. Acredita-se que a falha se deve ao fato das técnicas de gerenciamento de 
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projetos de software utilizadas serem adaptadas de outras disciplinas da área de 

engenharia, tornando-se ineficientes para o desenvolvimento de software 

(SOMMERVILLE, 2010). 

Esse novo paradigma, com métodos mais leves, simples e ágeis, trouxe para 

as empresas novos benefícios, como a implementação de soluções mais rápidas, 

focando apenas nas funções necessárias; melhor qualidade do produto de software; 

menos tempo gasto com documentação e melhoria da satisfação do cliente, coletando 

feedback e reagindo rapidamente às mudanças de tecnologia e de software (INAYAT 

et al., 2015; CHOUDHARY; RAKESH, 2016; FITRIANI; RAHAYU; SENSUSE, 2016). 

Existem várias metodologias ágeis: Scrum, Kanban, Extreme Programming 

(XP), Lean, Crystal, entre outras (COCKBURN, 2006; INAYAT, et al., 2015; FITRIANI, 

RAHAYU e SENSUSE, 2016). Ela podem ter procedimentos diferentes, no entanto, 

compartilham e seguem as mesmas premissas e valores do Manifesto Ágil: 

 Dar mais importância a indivíduos e interações do que a processos e 

ferramentas; 

 Priorizar o software em funcionamento, ao invés de ter uma 

documentação abrangente; 

 Focar mais na colaboração com o cliente, do que na negociação de 

contratos; 

 Dar mais importância a reagir rapidamente às mudanças do que se 

preocupar em seguir um plano. 

Entre os frameworks mais utilizados, está o Scrum, que se define por interações. 

Em cada iteração é realizado um planejamento, uma análise de requisitos, um projeto, 

codificação, testes e documentação (SUTHERLAND, 2015; CASTILLO-BARRERA et 

al., 2017). 

  

2.2. Scrum Framework de Gerenciamento de Projetos 

 

Projetos são um conjunto de atividades temporárias, executadas em equipe, 

com o objetivo de criar um produto, serviço ou solução única (PMI, 2017). Os projetos 

voltados para a área de Tecnologia da Informação (TI) alcançam seus objetivos por 

meio da tecnologia (SOMMERVILLE, 2010; PRESSMAN, 2011).   

Scrum é um framework ágil de gestão e planejamento de projetos. Está entre 

as metodologias ágeis mais adotadas pelas empresas (SHARMA; HASTEER, 2016), 
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que ajudam times de pessoas e organizações a atingir objetivos e criar valor por meio 

de soluções adequadas para problemas complexos (CASTILLO-BARRERA et al., 

2018).  

O framework Scrum foi criado e desenvolvido por Jeff Sutherland, para suceder 

o tradicional método cascata, considerado lento e imprevisível, a fim de gerenciar os 

projetos de softwares de forma mais ágil, transparente e eficiente, para entregar o 

produto final como os clientes pedem ou desejam (SUTHERLAND, 2015). 

No Scrum, os projetos são divididos em ciclos de 2 a 4 semanas, chamados 

Sprints ou uma espécie de miniprojeto. Sprint é o cerne do Scrum e corresponde a um 

Time Box, no qual se executa um conjunto de atividades. Um Sprint começa 

imediatamente após a conclusão do Sprint anterior.  

Na fase de Especificação de Requisitos (ER), é criado o Product Backlog (PB). 

Trata-se de uma lista priorizada de funcionalidades de software, constituída de 

requisitos, melhorias, correções, alterações, funções e demais desejos do cliente para 

um determinado produto (BARBOSA; SILVA; MORAES, 2016). Essa lista não é fixa; 

muda constantemente para adaptar-se ao produto, condições de mercado, tecnologia 

e ambiente onde será utilizado (SCHWABER, 2020). 

O Scrum cria a lista do PB na forma de Histórias de Usuários (HUs) 

(LUCASSEN et al., 2015; ORMSBY; BUSBY-EARLE, 2017). HUs são especificações 

de requisitos ou funcionalidades, escritos de maneira sucinta, como necessita o 

usuário ou a área de negócio que usa o produto de software (WAUTELET et al., 2016). 

Segundo Dalpiaz e Brinkkemper (2018), noventa por cento dos profissionais 

que utilizam a metodologia ágil, usam HUs para especificar requisitos. Essa 

popularidade se dá em razão da estrutura simples, porém, rígida, que captura, pela 

linguagem natural, os termos e jargões da área de negócio ou domínio do software 

(ZEAARAOUI et al., 2013). 

As HUs desempenham um papel importante para determinar quais requisitos 

de software e correções de bugs devem ser tratados e em qual ordem de prioridade. 

Por meio das HUs, realizam-se as estimativas de tempo para a conclusão de 

cada tarefa e para o total do projeto (CASTILLO-BARRERA et al., 2017; 

RODEGHERO et al., 2017). 

Do Product Backlog. seleciona-se as tarefas que farão parte do Sprint Backlog, 

que possui a lista de todas as atividades a serem realizadas no Sprint. 
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A equipe entrega o produto de forma iterativa e incremental, potencializando as 

oportunidades de feedback do cliente que contratou o serviço. As entregas 

incrementais permitem, após o Sprint, que uma versão do produto em funcionamento 

esteja sempre disponível para ser apresentada e testada pelo cliente, pois sua 

satisfação com determinado produto é afetada por sua experiência como usuário (UX), 

que determina se um aplicativo atende às expectativas. A medição quantitativa da UX 

depende do atendimento de necessidades psicológicas, que podem ser tratadas nas 

HUs e que validam a experiência com determinado aplicativo (OLAVERRI-MONREAL; 

HASAN; BENGLER, 2013). 

O Scrum Permite incorporar, dentro de sua estrutura, outros processos e 

práticas existentes, técnicas de trabalho e métodos, para que melhorias possam ser 

aplicadas constantemente ao produto, a equipe e ao local de trabalho.  

O Scrum atua sobre a inteligência coletiva de quem o utiliza, orientando seus 

relacionamentos e interações por meio da vivência dos cinco valores: Respeito, Foco, 

Comprometimento, Abertura e Coragem. Seus três pilares - inspeção, transparência 

e adaptação – estabelecem um clima de confiança entre as partes interessadas, que 

tendem a compartilhar um conhecimento comum sobre o processo. Essa interação 

faz com que o Time se comprometa com o trabalho e seus desafios, para atingir os 

objetivos. O foco principal, as partes, está no Sprint e em fazer o melhor progresso 

possível em direção aos objetivos. (SCHWABER, 2020) 

O Scrum acolhe a incerteza e a criatividade. Coloca uma 

estrutura em volta do processo de aprendizagem, permitindo 

que as equipes avaliem o que já criaram e, o mais importante, 

de que forma o criaram. A estrutura do Scrum busca aproveitar 

a maneira como as equipes realmente trabalham, dando a elas 

as ferramentas para se auto-organizar e, o mais importante, 

aprimorar rapidamente a velocidade e a qualidade de seu 

trabalho. (SUTHERLAND, 2015) 

A equipe Scrum é constituída por um pequeno time com membros auto-

organizados, cada um com uma função específica. O membro Scrum Master é 

responsável por promover e dar suporte para a equipe sobre a aplicação e 

entendimento da teoria, prática e aplicação das regras e valores Scrum, promovendo 

um ambiente onde: 
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1. Um Product Owner ou responsável pelo produto e pelo Product Backlog 

direciona o trabalho para resolução de um problema complexo por meio de uma lista 

de atividades ou Product Backlog. Esse membro da equipe que representa as 

necessidades e desejos do cliente, em geral, é chamado de stakeholder ou usuário 

chave. 

2. O Scrum Team ou Time Scrum, que realiza e desenvolve uma atividade do 

Product Backlog, transformando-a em um incremento de valor do produto durante um 

Sprint. Os membros do time de desenvolvimento têm estrutura e capacidade para 

organizar e gerenciar seu próprio trabalho, trazendo eficácia e eficiência para os 

objetivos. 

3. O Time Scrum e os stakeholders ou usuários chaves, responsáveis pelo 

projeto, conferem e aprovam os resultados de um Sprint; refinam e melhoram seus 

processos para o próximo Sprint. 

4. Reiniciam a interação do processo no passo 1. (SCHWABER, 2020) 

Para conduzir o progresso do projeto em direção às metas e detectar 

variações ou problemas potencialmente indesejáveis, promove-se, no Scrum, a 

inspeção por meio de cinco eventos:  A Sprint, A Sprint Planning, Daily Scrum, Sprint 

Review e Sprint Retrospective. (KNIBERG, 2015) 

O trabalho a ser executado em um Sprint inicia com a reunião de 

Planejamento do Sprint (Sprint Planning).  

O Time Scrum colabora, nessa reunião, para definir todo o plano do trabalho a 

ser realizado e o objetivo do Sprint, fornecendo incrementos com funcionalidades úteis 

que atendam à definição de aceitável pela Equipe, que deve trazer valor para as partes 

interessadas. Selecionam-se, então, os itens do Product Backlog, uma lista de 

requisitos do usuário, para serem trabalhados e desenvolvidos no Sprint. Essa lista 

passa a ser chamada Sprint Backlog (CORREIA; GONÇALVES; MISRA, 2019).  

Define-se o minimum viable product (MVP) do produto o Sprint com o menor 

conjunto possível de requisitos necessários para formar um pacote do produto, para 

ser instalado em produção, de modo que o ele comece a produzir valor para a 

organização e que os usuários comecem a fornecer feedbacks. (SUTHERLAND, 

2015)  

Para cada item do Sprint Backlog, são elaboradas sua descrição, priorização, 

estimativa e valor. O Time de desenvolvimento começa a projetar o sistema e a 

estimar o esforço necessário. A responsabilidade das estimativas é da Equipe de 
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Desenvolvimento, mas o Product Owner pode influenciar, ajudando a entender os 

detalhes de implementação dos itens selecionados no product Backlog, bem como   

determinar se há muito ou muito pouco trabalho e a renegociar esses itens do produto 

que podem influenciar na estimativa final. (SUTHERLAND, 2015) 

O Daily Scrum é um evento de Time-Box, uma reunião chave de inspeção e 

adaptação dentro do Sprint, realizada todos os dias, durante quinze minutos, pela 

Equipe de Desenvolvimento, podendo também participar o Scrum Master e o Product 

Owner. O propósito de a reunião ser diária é inspecionar o progresso das atividades 

em direção ao Objetivo do Sprint, ajustando o trabalho planejado e adaptando o 

Backlog do Sprint, conforme necessário. A equipe também produz um plano tangível 

para o próximo dia de trabalho, criando foco e melhoria no processo com auto-

organização. (SCHWABER, 2020) 

No final do Sprint, é realizada o Sprint Review, com o propósito de inspecionar 

as entregas do Sprint e especificar futuras adaptações. Os membros da equipe 

discutem sobre o que foi feito. O resultado do Time Scrum é apresentado para as 

Partes Interessadas e o progresso do Objetivo do Produto, discutido, podendo ocorrer 

novas inclusões ou alterações de requisitos no Product Backlog. O resultado do Sprint 

Review é um Product Backlog revisado, que pode ser totalmente ajustado para 

atender novas oportunidades e definir os prováveis incrementos para o próximo Sprint. 

(SCHWABER, 2020) 

O Sprint Retrospective é uma oportunidade para a Equipe inspecionar-se e criar 

um plano para melhorar a qualidade e a efetividade. É responsabilidade do Scrum 

Master garantir que o evento ocorra e que os envolvidos entendam seu propósito. O 

time de desenvolvimento é encorajado por ele a melhorar o processo de 

desenvolvimento, tornando-o mais eficiente para o próximo Sprint. Ao longo de um 

Sprint Retrospective, a Equipe identifica e planeja maneiras de aumentar a qualidade 

do produto, melhorando os processos de trabalho, realizando um refinamento do 

product Backlog, adicionando detalhes e definindo novas estimativas. Trata-se de um 

processo contínuo do Scrum, no qual o Product Owner e o time de desenvolvimento 

refinam sucessivamente o product Backlog (SCHWABER, 2020). 
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2.3. As contradições no desenvolvimento de software 

 

No jogo de Rugby, utiliza-se o termo Scrum para definir a reunião de jogadores   

realizada em formato de círculo, para planejar como será realizada a próxima jogada. 

O Sprint é uma espécie de miniprojeto, definido como um pequeno ciclo que 

dura de uma a quatro semanas, cujo objetivo é desenvolver um incremento do produto 

de software. 

É tarefa do Scrum Master orientar o Time, bem como garantir que o 

planejamento do Sprint aconteça e que seus participantes entendam o propósito da 

construção do incremento do produto. O Product Owner (Proprietário do produto), 

responsável por esclarecer os itens selecionados do Sprint Backlog, pode negociar a 

priorização desses itens com o Time. 

Durante a reunião do Planejamento do Sprint, todo o time trabalha para 

entender, estimar, priorizar e planejar a funcionalidade que será desenvolvida durante 

o Sprint, com o objetivo de gerar um incremento de produto, que é a soma de todos 

os itens ou requisitos de software do Sprint Backlog concluídos durante o Sprint 

(CORREIA; GONÇALVES; MISRA, 2019). O planejamento do trabalho começa com 

o Time selecionando itens da lista de Backlog do produto e priorizando as tarefas que 

se comprometem a desenvolver dentro de um Sprint. A priorização dessas tarefas, 

depende de vários fatores, como recursos, tempo, custo, etc (BIK; LUCASSEN; 

BRINKKEMPER, 2017). Existem métodos usados para priorizar HUs, mas de acordo 

com Sheemar e Kour (2017), não são eficientes.  

Independentemente da metodologia adotada, é necessário entender, conhecer 

e identificar a complexidade dos requisitos do cliente, para conseguir planejar executar 

um Sprint de maneira adequada (SOMMERVILLE, 2010; KAMTHAN; SHAHMIR, 

2016).  

No Scrum, os requisitos dos usuários são apresentados em formato de 

Histórias dos Usuários (HU), técnica utilizada nos métodos ágeis, para capturar e 

escrever requisitos funcionais (CHOPADE; DHAVASE, 2017). Em geral, as HUs são 

capturadas em reuniões entre o Time, o proprietário do produto, o Scrum Master e o 

usuário, podendo ocorrer entre eles contradições que resultam métricas inexatas 

(CHAUHAN, 2015). O Time precisa ter bom conhecimento sobre o domínio da 

aplicação e do negócio onde o sistema será utilizado, a fim de especificar bons 
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requisitos ou HUs e criar testes de aceitação e validação dos itens do Sprint Backlog 

(HEIKKILÄ et al., 2015).  

Para tanto, existem várias técnicas de elicitação de requisitos, que requerem 

um comprometimento das partes interessadas, tais como entrevistas com usuários, 

análise de documentos, aplicação de questionários e brainstorming (JARZęBOWICZ; 

POłOCKA, 2017). Porém, muitas vezes, as partes envolvidas no projeto têm 

dificuldades de realizar essas técnicas, por falta de tempo ou de disponibilidade 

(RAHARJANA; SIAHAAN; FATICHAH, 2019). 

Para iniciar um Sprint, na etapa de validação da qualidade das HUs, os 

desenvolvedores avaliam se essas são compreensíveis o suficiente em sua 

complexidade e se estão bem fundamentadas. Caso verifique alguma incerteza, 

duplicidade ou falta de informação, o Time esclarece suas dúvidas junto ao Product 

Owner (PO), representante do cliente, ou junto ao próprio cliente. Esse processo de 

validação é um fator importante para o projeto, pois garante que os requisitos estejam 

validados, documentados e corretos (MATEEN; ABBAS; AKBAR, 2017).  

Um aspecto importante para o sucesso do projeto é a estimativa de tempo e a 

análise do nível de complexidade que cada HU requer para sua realização (ORMSBY; 

BUSBY-EARLE, 2017). A captura dessas informações permite que o Time determine 

o tempo total do projeto (CASTILLO-BARRERA et al., 2017). Porém, essa atividade 

ainda apresenta problemas, pois consome tempo e gera estimativas insuficientes, 

devido à complexidade das HUs. Muitas vezes são escritas de maneira incompleta ou 

muito simples (HESS; DIEBOLD; SEYFF, 2017), com requisitos mal formulados 

(LISKIN et al., 2014), o que coloca essa atividade entre as mais arriscadas em projetos 

ágeis de software, prejudicando o planejamento do desenvolvimento de software e, 

consequentemente, o sucesso do projeto (CASTILLO-BARRERA et al., 2018). 

Outro aspecto do processo de validação é o consenso coletivo, dado que a 

análise de cada HU é individual e o Time precisa ter a experiência, conhecimento e 

habilidades exigidas pela HU para sua realização. Pode haver contradições de análise 

entre os membros do Time devido ao conhecimento do domínio e à experiência 

profissional de cada um (HANNAY; BENESTAD; STRAND, 2019). 

A natureza incerta do tamanho de uma HU, bem como o fato de que novas HUs 

podem ser adicionadas e as já existentes podem ser removidas em um Sprint criam 

incertezas no projeto Scrum, que levam a uma estimativa pobre de tempo e custo 

(POPLI; CHAUAHN, 2015). 
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O processo de validação das HUs pode originar uma lista de problemas. O 

Time e o PO precisam entrar em acordo, de modo a criar um plano de ação para 

resolvê-los. Geralmente os problemas encontrados não estão de acordo com o critério 

do INVEST, um acrônimo para histórias Independente, Negociável, Valiosa, 

Estimável, Small ou pequenas e Testável (BUGLIONE; ABRAN, 2013).  

As decisões que surgirem da reunião de planejamento para entendimento de 

uma determinada HU dependem do consenso dos envolvidos, que pode ser expresso 

como diferenças entre os membros do time ou meramente como contradições lógicas. 

No Scrum, há várias técnicas para estimar os pontos de uma HU, como o 

Planning Poker, julgamento de especialistas e analogia com outros projetos. Essa 

técnica para estimar o tamanho das HUs exige discussões e interação face a face 

entre os membros do Time (SUTHERLAND, 2015). Apesar de seus muitos benefícios, 

esse método não é totalmente eficiente, já que o resultado é sempre baseado na 

observação e experiência de um especialista do Time. A estimativa de esforço pode 

ser realizada por membros inexperientes da equipe, ainda não familiarizados com o 

domínio de negócios específicos ou sem experiência profissional adequada para a 

situação (CHONGPAKDEE; VATANAWOOD, 2017). 
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2.4. Escala de Usabilidade do Sistema 

 

Entre as várias pesquisas disponíveis para avaliar a usabilidade de um produto 

ou serviço, a Escala de Usabilidade do Sistema (SUS) (BROOKE, 1995) é o 

questionário padronizado mais utilizado (LEWIS, 2018), por ser rápido para medir a 

usabilidade (DREW; FALCONE; BACCUS, 2018). Conforme a norma ISO/IEC 25010 

(2021), usabilidade e confiabilidade são dois aspectos importantes em um software. 

A usabilidade é a ideia central da interação homem-computador (OLAVERRI-

MONREAL; HASAN; BENGLER, 2013), pois é a experiência do usuário que determina 

se um aplicativo atende às suas expectativas. Por esse motivo, a avaliação de 

usabilidade é uma atividade essencial, já que mitiga riscos e melhora a qualidade do 

produto (DERAMAN; SALMAN, 2019). O SUS possui várias características que 

tornam sua utilização interessante. Seu uso é gratuito e pode ser utilizada para avaliar 

quase todo tipo de interface de usuário, tais como sites e aplicações mobile, entre 

outros. Composto de apenas dez questões padronizadas, torna rápido e fácil para o 

participante do estudo responder e, para os pesquisadores, calcular a pontuação 

imediatamente após a conclusão (BROOKE, 1995). Para responder às questões, o 

usuário seleciona uma resposta, que está atribuída a um modo de distribuição escalar, 

com valores que variam de 1 a 5, nos extremos, de discordo totalmente até concordo 

totalmente, conforme mostra o  

 

Quadro 1. 

 

Quadro 1 - Escala de usabilidade do sistema 

Questões 

Q1 - Eu acho que gostaria de usar essa aplicação frequentemente. 

Q2 - Eu achei essa aplicação desnecessariamente complexa. 

Q3 - Eu achei a aplicação fácil para usar. 

Q4 - Eu acho que precisaria do apoio de um suporte técnico para usar essa aplicação. 

Q5 - Eu achei que as várias funções da aplicação estavam bem integradas. 

Q6 - Eu achei que havia muita inconsistência na aplicação. 

Q7 - Imagino que a maioria das pessoas possa aprender a utilizar este aplicativo muito rapidamente. 

Q8 - Achei a aplicação muito complicada de se usar. 

Q9 - Eu me senti muito confiante em utilizar esta aplicação. 

Q10 - Eu precisei aprender várias coisas antes que eu pudesse começar a usar essa aplicação. 

Critério 

( ) Discordo totalmente ( ) Discordo ( ) Indiferente ( ) Concordo ( ) Concordo totalmente 
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Fonte:  Brooke (1995) 

 

Para calcular o resultado da pesquisa, utiliza-se uma pontuação única, variando 

de 0 a 100, procedimento relativamente fácil de entender por pessoas de qualquer 

área do conhecimento que trabalhem em equipes de projeto. 

Para realizar o cálculo do resultado do SUS, a somatória de todas as 

contribuições da pontuação, para os dez itens, são multiplicados por 2.5, conforme 

mostra a Equação 1. 

Equação 1 - Fórmula do SUS 

𝑺𝑼𝑺 = [ 


5

1

(
n

⋃ −𝟏 + (𝟓 − ⋃ )𝟐𝒏  𝟐𝒏−𝟏 )] 𝒙 𝟐. 𝟓   (1) 

Fonte: Brooke (1995) 

 

Quanto mais alto os valores dos resultados, maior a satisfação das 

expectativas do usuário com o produto. Resultados com pelo menos 90 pontos 

significam que a expectativa, na usabilidade, está acima do desejado. Valores entre 

80 e 90 pontos refletem usabilidade excelente. Resultados entre 70 e 80 pontos 

denotam boa usabilidade, mas apontam que algumas melhorias podem ser 

realizadas. Os que alcançam resultado entre 60 e 70 pontos são considerados “ok”, 

entretanto, devem ser fortemente melhorados. Por fim, os abaixo de 60 pontos não 

apresentam grau de usabilidade satisfatório (BROOKE, 1995). 

 

2.5. Lógica Paraconsistente Anotada Evidencial E𝝉 

 

A lógica clássica baseia-se nos estados zero e um, o que permite trabalhar 

somente com valores de forma binária (0 ou 1). Na Lógica Aristotélica, uma afirmação 

pode ser verdadeira ou falsa, atendendo ao princípio da não contradição. A lógica 

booleana, por exemplo, só admite um único valor para um termo qualitativo que 

avalia uma determinada situação com resultado certo ou errado (CARVALHO; ABE, 

2018).  

Os sistemas e computadores do mundo contemporâneo exigem, cada vez 

mais, aplicações do uso da lógica não clássica no desenvolvimento dos algoritmos 

computacionais, que admitam tratar mais de dois estados. Um exemplo: 
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questionando, em uma avaliação qualitativa de temperatura, se o dia está muito 

quente, pode-se obter os seguintes resultados: concordo totalmente, concordo, 

indiferente, discordo e discordo totalmente.  

A Lógica Paraconsistente Anotada Evidencial E𝜏 (Lógica E𝜏) faz parte das 

chamadas lógicas não clássicas (ABE; SILVA LOPES; ANGHINAH, 2016), por conter 

disposições contrárias a alguns dos princípios essenciais da Lógica Aristotélica, por 

exemplo, o princípio da contradição, já que ela pode conter proposições totalmente 

contraditórias e ambas serem verdadeiras (ABE, 2016).  

Perante a Lógica Aristotélica, qualquer proposição é necessariamente 

verdadeira ou falsa. Já na Lógica E𝜏, uma sentença e sua negação podem ser, ambas, 

verdadeiras. Essa lógica surgiu com o reconhecimento, por parte da comunidade 

científica (ABE, 2015), do filósofo russo Nicolai Alexandrovich Vasilév, nascido em 

1910, e do lógico polonês Jan Łukasiewicz Lvov, nascido em 1878, que formulou os 

primeiros sistemas lógicos polivalentes, considerados predecessores da Lógica 

Paraconsistente, denominada, também, Lógica Imaginária.  

Em 1948, o polonês Stanilaw Jaśkowskipor, discípulo de Łukasiewicz publicou 

estudos sobre cálculo proposicional paraconsistente. Na década de 1950, o brasileiro 

matemático lógico, Newton Carneiro Affonso da Costa e Jaśkowski propuseram a 

contradição na estrutura lógica e ficaram conceituados como os iniciadores da Lógica 

Paraconsistente. Em 1954, o professor Newton Carneiro apresentou lógicas de ordem 

superior (teoria de conjuntos) e predicados, dando uma abordagem tanto matemática 

quanto filosófica para estudos e sistemas que envolvem uso da lógica e podem 

abranger contradições (ABE et al., 2011). 

O ser humano pode tomar decisões baseado em entendimentos subjetivos ou 

intuitivos. Ambos não têm medidas exatas, sendo inconsistentes ou contraditórios 

(SILVA FILHO; TORRES; ABE, 2010). Na Lógica E𝜏, como uma Lógica Não Clássica, 

apresenta soluções para resolver os problemas gerados pela contradição, pois 

considera, dentro da sua estrutura, o tratamento de dados contraditórios e incertos, 

evidenciando uma solução para as circunstâncias não abrangidas pela Lógica 

Clássica (ABE; AKAMA; NAKAMATSU, 2015).  

A linguagem da Lógica E𝜏 consiste de expressões onde p é uma proposição 

,no sentido habitual, e o par (μ, λ) chama-se constante de anotação onde  μ 
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demonstra o grau de evidência favorável e λ o grau de evidência desfavorável, 

respectivamente, expressa por p, estando os valores de μ e λ limitados entre 0 e 1, 

conforme Figura 2 (ABE, 2015; AKAMA, 2016). 

 

Figura 2 - Apresentação do Reticulado 𝜏 

 

Fonte: Abe (2015). 

 

Na apresentação do reticulado, conforme se vê na Figura 2, visualizam-se os 

estados da decisão que compõem quatro valores limites extremos, representados por 

meio de seus símbolos, conforme Tabela 1.  

(1;0): evidência favorável total e evidência desfavorável nula (Verdadeiro); 

(0;1): evidência favorável nula e evidência desfavorável total (Falso). 

(1;1): evidência favorável total e evidência desfavorável total (Inconsistente); 

(0;0): evidência favorável nula e evidência desfavorável nula (Paracompleto); 

 
 

Tabela 1 - Estados Extremos 

Item Símbolo Estados Extremos 

01 V Verdadeiro 

02 F Falso 

03 T Inconsistente 

04 ┴ Paracompleto 

Fonte: Abe (2015). 

 

Na Lógica E𝜏, os estados lógicos são denominados extremos. Além desses 

quatro Estados Extremos, a Lógica E𝜏 possui oito estados não extremos, 

denominados de acordo com a proximidade com os estados lógicos extremos. Dessa 
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forma, contribui com possíveis resultados, permitindo mais possibilidades de análise, 

para um apoio fundamental no momento da tomada de decisão, conforme Tabela 2. 

 

Tabela 2 - Simbolização dos Estados Não-Extremos 

Estados Não-Extremos Símbolo 

Quase verdadeiro tendendo para o inconsistente QV→T 

Quase verdadeiro tendendo para o paracompleto QV→┴ 

Quase falso tendendo para o inconsistente QF→T 

Quase falso tendendo para o paracompleto QF→┴ 

Quase inconsistente tendendo para o verdadeiro QF→┴ 

Quase inconsistente tendendo para o falso QT→ F 

Quase paracompleto tendendo para o verdadeiro Q┴→V 

Quase paracompleto tendendo para o falso Q┴→F 

Fonte: Abe (2015). 

 

As opiniões coletadas entre os profissionais servem de entrada para o 

processamento dos dados, onde, nas proposições μ e λ, que representam as opiniões 

favoráveis e desfavoráveis para questão, são empregados os conectivos AND e OR. 

Os graus de evidência favorável e de evidência desfavorável são utilizados 

como dados de entrada do sistema de Análise Paraconsistente. Então aplica-se o uso 

de técnicas com os conectivos de maximizar e minimizar em suas formas atômicas 

“A” e “B”, para gerar os estados lógicos extremos ou não-extremos, resultantes de 

saída, demonstrados nos vértices do reticulado, conforme  
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Figura 3. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 3 - Sistema de Análise Paraconsistente 

 

Fonte: (ABE, 2015) 

 

Os graus de evidência favorável e de evidência desfavorável no sistema de 

análise paraconsistente podem ser compreendidos como conhecimento, pois a 

medida que se adquirem novas evidências, minimizam as contradições e amplia-se a 

capacidade do sistema de obter uma conclusão mais adequada (ABE; AKAMA; 

NAKAMATSU, 2015). 

Na Lógica Clássica, as ideias de disjunção e conjunção equivalem aos 

operadores OR e AND. A maximização é representada como (µ1, λ1) OR (µ2, λ2) = 
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(Max {µ1, µ2}; Min {λ1, λ2}), onde Max designa a operação de maximização de números 

reais com a ordem ordinária e Min assinala a operação minimização de números reais 

com a ordem ordinária.  

A utilização da técnica de maximização permite extrair o maior valor entre os 

graus de evidência favorável (μ1 OR μ2). Da mesma maneira, a utilização da técnica 

de minimização possibilita obter o menor valor entre os graus de evidência 

desfavorável (λ1 OR λ2), obtendo-se, então, o grau de evidência desfavorável 

resultante (DA SILVA FILHO, 1999). 

A operação AND é especificada como (µ1, λ1) AND (µ2, λ2) = (Min {µ1, µ2}; Max 

{λ1, λ2}), onde Min estabelece a operação de minimização de números reais com a 

ordem ordinária e Max determina a operação maximização de números reais com a 

ordem ordinária. 

Após aplicar as técnicas de maximização e minimização, pode-se obter os graus 

de certeza e de incerteza, conforme segue: 

 Para calcular o Grau de Certeza utiliza-se a seguinte fórmula:  

Gce (μ, λ) = μ – λ (0 ≤ μ, λ ≤ 1); 

 Para calcular o Grau de Incerteza, utiliza-se a seguinte fórmula:  

Gin (μ, λ) = μ + λ - 1 (0 ≤ μ, λ ≤ 1);        

Denomina-se Grau de Certeza Gce (μ, λ) de uma anotação (μ, λ) a qualquer um 

dos graus de verdade ou graus de falsidade. 

Denomina-se Grau de Incerteza Gin (μ, λ) de uma anotação (μ, λ) qualquer um 

dos graus de paracompleteza ou inconsistência. 

Os graus de certeza e incerteza permite trabalhar com uma gama maior de faixa 

de valores - tanto de verdade como de falsidade -, ao invés de considerar somente a 

verdade ou falsidade absoluta, conforme demostra a Figura 4. 
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Figura 4 - Graus de certeza e incerteza 

 
Fonte: Abe (2015). 

 

A principal preocupação, em qualquer análise, é saber como medir ou 

determinar o grau de certeza em relação a uma proposição, se ela é falsa ou 

verdadeira (ABE et al., 2018). O algoritmo Para-analisador é um conjunto de regras 

que permite, a partir dos valores de graus de evidência favorável e graus de evidência 

desfavorável, analisar as proposições, a fim de obter um estado lógico resultante, 

conforme indica a Figura 5. Ele possibilitou o desenvolvimento e aplicação nas áreas 

da Saúde (ABE; SILVA LOPES; ANGHINAH, 2016), na Robótica (TORRES; REIS, 

2015) e nas Redes Neurais (SOUZA; ABE, 2015). 
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Figura 5 - Representação do algoritmo Para-analisador 

 

Fonte: (ABE et al., 2011) 
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3 METODOLOGIA 

 

Esta seção apresenta os procedimentos metodológicos utilizados, com o 

propósito de responder aos seus objetivos. Esta pesquisa é de natureza aplicada, com 

finalidade exploratória e de tratamento quali-quantitativo, pois objetiva construir um 

conhecimento sobre a aplicação da Lógica E𝜏 em dois subprocessos comuns no 

desenvolvimento de software: a Engenharia de Requisitos e a Interação Humano-

Computador.  

 

3.1. Engenharia de Requisitos: Aplicação da Lógica Eτ na avaliação da História 

de Usuário 

 

Esta seção mostra os procedimentos metodológicos utilizados na aplicação da 

Lógica E𝜏 na análise das HUs, mediante o processo de avaliação delas para uma 

equipe de especialistas da área de desenvolvimento de software.  

Foi utilizado, como procedimento metodológico, um survey, a fim de coletar as 

opiniões dos profissionais sobre a avaliação das HUs, seguindo o critério INVEST. Os 

participantes não foram identificados, mantendo-se o sigilo, sem coleta de dados 

pessoais. 

Foram selecionados nove profissionais da área de Tecnologia da Informação, 

deste ponto em diante, denominados “especialistas", que atuam como consultores 

autônomos em várias empresas de desenvolvimento de softwares na cidade de São 

Paulo, todos eles trabalhando com desenvolvimento de aplicativos utilizando a 

metodologia Scrum. Os especialistas foram divididos em três grupos (Tabela 3), 

adotando-se o cargo como critério de agrupamento, sendo denominados E1, E2, ..., 

E9 na base de dados. Os cargos dos especialistas são: Analistas de Sistemas Sênior 

e Pleno, Arquitetos de Software e Scrum Master.  

 

Tabela 3 - Classificação dos Grupos de Especialistas 

Grupo Cargo Quantidade  

A Arquiteto de Software e Scrum Master 3 

B Analista de Sistema Sênior 3 

C Analista de Sistema Pleno 3 

Fonte: Autor 
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Conforme mostra o Quadro 2, o INVEST é composto de questões que avaliam 

os requisitos do usuário sob a ótica da independência de requisitos, pois a Engenharia 

de Requisitos depara-se com requisitos interdependentes, que podem consumir mais 

de um Sprint. O fator negociável diz respeito à definição de prioridade dos requisitos, 

pois pode haver divergência de opiniões entre o TIME e o PO em razão do escopo e 

da interdependência dos requisitos do projeto.  

Apesar do fator valor estar relacionado com a geração de valor para o negócio, 

o TIME e o PO podem ter percepções qualitativas diferentes sobre o valor da HU. O 

fator estimável refere-se à estimativa de tempo de desenvolvimento do software para 

que o requisito seja desenvolvido dentro de um Sprint, conforme apresentado no item 

2.2. 

O fator pequeno (ou small) avalia se a HU tem um tamanho ideal para um Sprint 

ou pode ser dividida em partes menores. Esse fator pode gerar incertezas na 

estimativa. 

O fator testável compreende o processo de homologação do software, pois a 

realização dessa etapa envolve critérios claros e precisos entre PO e o TIME. Essa 

avaliação resulta, muitas vezes, em divergência entre os especialistas.  

 

Quadro 2 - Fatores e os critérios do INVEST 

Fator Nome do Fator 

F1 Independente 

F2 Negociável 

F3 Valor 

F4 Estimável 

F5 Pequeno 

F6 Testável 

Fonte: Autor 

 

Eles aferiram cada HU, quantificando μ e λ de acordo com seus conceitos sobre 

cada um dos critérios INVEST, por meio de uma escala Likert. 

Os valores qualitativos resultantes dessa coleta, foram normalizados para 

valores quantitativos, por meio de um método de distribuição escalar, com valores, 

variando de zero a um, entre os extremos “concordo totalmente” e “discordo 

totalmente”, igualando-se aos critérios numéricos atribuídos.  
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Fatores da Lógica E atribuídos aos critérios do INVEST, 

Tabela 4 - Normalização dos valores de μ e λ 

Resposta Grau Descrição 

Concordo totalmente  1,00 Não existe nenhuma dúvida em relação a evidência 

Concordo 0,75 Pequena dúvida em relação a evidência 

Indiferente 0,50 Dúvida média em relação a evidência 

Discordo 0,25 Baixa certeza em relação a evidência 

Discordo totalmente 0,00 Quase nenhuma certeza em relação a evidência 

Fonte: Autor 

 

 

A análise dos resultados foi realizada por meio do algoritmo Para-analisador. 

Para facilitar a mensuração os valores de μ e λ foram normalizados (Tabela 4). 

Os participantes foram contatados por e-mail, para confirmar que aceitavam a 

participação, o instrumento de avaliação e o recebimento das HUs. 

Quatro HUs, provenientes de levantamento de requisitos realizado em 

empresas foram selecionadas para avaliação e os respondentes desconheciam as 

mesmas. 
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Quadro 3 - Histórias de Usuário 

HU História de usuário Critérios de aceitação 

A Como um Cliente, eu quero saber o preço e a 
disponibilidade de um produto para verificar 
se quero concluir a compra. 

-Produto deve possuir o nome e o preço. 
- Produto deve estar associado a uma 
categoria e um fornecedor. 

B Como um Administrador eu quero consultar 
as categorias de produtos para visualizar as 
categorias de produto. 

- Não listar as categorias que estejam 
descontinuadas. 

C Como um Administrador eu quero consultar 
produtos por categoria, eu conheço o código 
da categoria e quero encontrá-lo no sistema. 
para descobrir seus produtos para visualizar 
os produtos de uma categoria informada 
 

- Não listar os produtos que estejam 
descontinuados. 
- Deve-se listar todas os produtos mesmo que 
estejam com o estoque zerado. 

D Como um cliente eu quero que o sistema 
disponibilize diversas formas de pagamento 
para poder pagar o meu pedido e o sistema 
fechar o pedido. 

- Cliente pode selecionar uma forma de 
pagamento para poder efetuar pagamento. 
- Quando o pagamento for realizado com 
cartão de crédito, validar com a operadora a 
operação ou restrição. 
- Estando tudo ok prosseguir com a finalização 
do pedido. 

Fonte: Autor 

 

Uma base de dados foi elaborada a partir das respostas dos especialistas, com 

os valores das evidências colhidos de μ e λ para cada HU, conforme Quadro 3. A 

Figura 6 apresenta uma pequena amostra da base de dados da história de usuário A. 

As bases de dados por HU, que se encontram-se no Capítulo 4, servem de entrada 

de dados para o algoritmo Para-analisador, desenvolvidos em uma planilha Excel®. 

Em seguida, foram aplicadas as regras de maximização (OR) e de minimização (AND) 

da Lógica Eτ para as opiniões dos especialistas, para cada HU.  

 

Figura 6 - Amostra da Base de dados formada por μ e λ da história de usuário A 

 

Fonte: Autor 
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3.2. Metodologia Aplicada na Avaliação da Usabilidade de Software. 

 

Esta seção apresenta a metodologia utilizada nesta pesquisa, na qual se 

pretendeu aplicar a Lógica E𝜏 nas contradições obtidas dos respondentes na 

avaliação da usabilidade do SGPS. Os procedimentos utilizados neste estudo tiveram 

o objetivo de ressaltar as contradições nos resultados.  

A presente pesquisa é de natureza aplicada, pois pretende obter o 

conhecimento por meio de uma aplicação prática e orientada à solução de problemas 

na usabilidade de software, aspecto determinante na aprovação de um software, 

trazendo satisfação e melhoria de produtividade para o usuário (Harrison et al., 2013).  

Este estudo é exploratório, pois pretende evidenciar a contradição por meio da 

aplicação da Lógica E𝜏 na avaliação de usabilidade, tendo por instrumento o SUS, 

que utiliza perguntas fechadas e padronizadas, empregando uma escala Likert 

(Stevens, 1936), com valores que variam de um a cinco. No caso, um significa 

“Discordo totalmente” e cinco, “Concordo totalmente”, equivalendo aos critérios 

numéricos atribuídos à escala, conforme Tabela 5 (Pereira et al., 2018). 

  

Tabela 5 - Normalização de μ e λ 

Resposta do Usuário Score SUS Valor Lógica E𝜏 

Concordo totalmente  5 1,00 

Concordo 4 0,75 

Indiferente 3 0,50 

Discordo 2 0,25 

Discordo totalmente 1 0,00 

Fonte: Autor 
 

Quanto ao procedimento adotado para esta pesquisa, utilizou-se um survey, 

uma vez que se almeja buscar informações diretamente com um grupo de interesse, 

com o propósito de registrar as opiniões dos usuários. Utilizou-se um instrumento de 

avaliação para uma população alvo de onze profissionais da área de Gerência de 

Prestadores de Serviço, que avaliaram a usabilidade do software em seu cotidiano. 

Foi mantido o anonimato dos participantes, que receberam o instrumento de avaliação 

por meio eletrônico. Tendo o cargo como critério de agrupamento, foram separados 

em três grupos: Product Owner (PO); Analistas de Controle (AC) e Operadores (OP). 

(Tabela 6). na base de dados, foram denominados E1, E2, ..., E11. 
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Tabela 6 - Classificação dos Grupos de usuários 

Grupo Ocupação Número de entrevistados 

A Product Owner 3 

B Analista de Controle 4 

C Operador 4 

Fonte: Autores 

 

O SUS foi utilizado para coletar os dados primários. A Tabela 7 apresenta um 

fragmento da base de dados da avaliação da usabilidade. A atribuição das respostas 

foi realizada da seguinte forma: as respostas ímpares foram atribuídas para evidência 

favorável (μ) complementando o valor de λ com 1 – μ e as respostas pares, para a 

evidência desfavorável (λ), complementando o valor de μ com 1 – λ. O valor resultante 

da evidência favorável e da evidência desfavorável são números reais, que variam no 

intervalo fechado [0;1], ou seja, podem variar de 0 (ou 0%) a 1 (ou 100%) (ABE, 2015). 

Para construção da base de dados, foi utilizada a seguinte regra, explicada 

neste exemplo:  para a questão Q1 do Especialista 1, a resposta foi concordo, o que 

após a normalização, equivale ao valor 0,75 na Lógica E, atribuído a μ e com λ 

complementar 0,25, formando o par (0,75; 0,25). A partir da aplicação dessa regra 

para todas as respostas dos especialistas, elaborou-se a base de dados, conforme 

amostra apresentada na Tabela 7. A base completa encontra-se no Capítulo 4. 

 

Tabela 7 – Amostra da base de dados formada μ e λ atribuídos pelos usuários 

 
Fonte: Autor 

 

 

3.3. Aspectos Éticos e Legais 

 

Em consonância com as determinações da Resolução 466/12 do Conselho 

Nacional de Saúde, este estudo foi submetido e aprovado pelo Comitê de Ética em 

Pesquisa da Unip, sob o nº 5.021.838, CAAE 52164521.0.0000.5512 (Apêndice 4). 

Os participantes manifestaram concordância com ele, após o pesquisador 

explicar o estudo, assegurar a confidencialidade das informações, o anonimato e o 

direito de retirar-se a qualquer momento. 
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4 RESULTADOS E DISCUSSÃO 

 

Neste capítulo, para responder os objetivos específicos, são apresentados os 

resultados em forma de artigos científicos. 

 

4.1 Artigo 1 

 

Os conceitos abordados neste artigo, que se encontra no Apêndice 1, com o 

título “Modelo de questionário para avaliação paraconsistente da qualidade de um 

software desenvolvido no Sales Force”, permitiram atender ao objetivo específico (B) 

da seção 1.3.1.  

O texto sugere, como proposta, utilizar o método Paraconsistente de Decisão 

(MPD), para aprimorar o entendimento na análise de dados capturados em um 

questionário padronizado SUS - System Usability Scale. A avaliação com a Lógica E𝜏 

permite aferir a qualidade da usabilidade do Software de Gerenciamento de 

Prestadores de Serviço, desenvolvido na plataforma SalesForce. Os dados obtidos 

por meio eletrônico foram normalizados antes da aplicação do algoritmo Para-

analisador. Essa Lógica permite analisar as opiniões dos usuários, considerando as 

contradições e subjetividades inerentes aos valores humanos. Pretendeu-se, com 

esse algoritmo, obter um consenso das opiniões dos especialistas sobre a usabilidade 

do software. O estudo abriu a possibilidade de haver contradição em um instrumento 

de avaliação quantitativo, aprimorando a análise dos dados da usabilidade e 

contribuindo para melhoria do desenvolvimento de software. Esse artigo fez parte do 

congresso internacional APMS Conference e foi publicado no IFIP International 

Federation for Information Processing. 

 

4.2 Artigo 2 

 

Os conceitos abordados nesse artigo presente no Apêndice 2, com o título 

“Aprimoramento do Processo de Avaliação de Histórias de Usuários utilizando a 

Lógica Paraconsistente Anotada Evidencial E𝜏”, permitiram atender ao objetivo 

específico (A) da seção 1.3.1.  
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Além de demonstrar a aplicação da Lógica E𝜏 no processo de avaliação, 

priorização e estimativas das HUs, o estudo ampliou o conhecimento sobre a análise 

das contradições que podem ocorrer entre o PO e o Time, resultando em avaliações 

discordantes. Para isso, foi realizado um survey, com uma equipe de desenvolvedores 

que atuam com métodos ágeis. Os graus de evidência favorável e s   de evidência 

desfavorável coletados para cada critério INVEST são utilizados como variáveis de 

entrada para o Para-analisador. Ele destaca a relevância das questões, no apoio na 

tomada de decisão, com base em um modelo matemático. 

Foram constatadas, na análise global, duas HUs que não poderiam ser 

desenvolvidas em um Sprint, portanto, deveriam ser refatoradas e reavaliadas pelos 

especialistas. As outras duas histórias possuíam grau de evidências favoráveis 

apropriadas para serem desenvolvidas em um Sprint. 

Esse artigo foi aceito para o XL Congresso Encontro Nacional de Engenharia 

de Produção (ENEGEP 2020), em Foz do Iguaçu, Paraná, Brasil. 

A Tabela 8 exibe a base de dados formada pelos graus de evidência favorável 

e de evidência desfavorável atribuídos pelos especialistas a cada fator de análise da 

História de Usuário A, descrita no Quadro 3, no Capítulo 3. 

 

Tabela 8 - Base de dados História de Usuário A 

 

Fonte: Autor 

 

A Tabela 9 exibe a base de dados formada pelos graus de evidência favorável 

e evidência desfavorável atribuídos pelos especialistas para cada fator de análise da 

História de Usuário B descrita no Quadro 3, no Capítulo 3. 
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Tabela 9 - Base de dados História de Usuário B 

 

Fonte: Autor 

 

A Tabela 10 exibe a base de dados formada pelos graus de evidência favorável 

e evidência desfavorável atribuídos pelos especialistas a cada fator de análise da 

História de Usuário C, descrita no Quadro 3, Capítulo 3. 

 

Tabela 10 - Base de dados História de Usuário C 

 

Fonte: Autor 

 

A Tabela 11 exibe a base de dados formada pelos graus de evidência favorável 

e evidência desfavorável atribuídos pelos especialistas a cada fator de análise da 

História de Usuário D descrita no Quadro 3, Capítulo 3. 

 

Tabela 11 - Base de dados História de Usuário D 

 

Fonte: Autor 
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Para mais informações sobre resultados e discussão, este artigo encontra-se 

no Apêndice 2. 

 

 

4.3 Artigo 3 

 

Este artigo, que se encontra no Apêndice 3, com o título “Escala de Usabilidade 

do Sistema Baseada na Lógica Paraconsistente Anotada Evidencial E𝜏”, traz os 

resultados da aplicação da Lógica E𝜏 na análise da Escala de Usabilidade do Sistema, 

mensurando a experiência do usuário final com o sistema. Dessa forma, atende aos 

objetivos específicos (B). O artigo pretende apresentar um aprofundamento das 

contradições em uma avaliação de usabilidade de software, aplicando a Lógica 

Paraconsistente Anotada Evidencial E𝜏 e realizando uma pesquisa sobre a avaliação 

de um sistema com onze profissionais. Foi feita uma comparação dos resultados do 

algoritmo Para-analisador com a escala SUS, utilizando o par (μ; λ), atribuindo as 

questões pares para μ e as questões ímpares, para λ.  

O resultado da Escala de Usabilidade do Sistema (76,59) recebeu avaliação 

positiva em usabilidade. O Para-analisador apresentou, como resultado, a média 

global (0,75; 0,25), o que demonstra similaridade com o primeiro, salientando dois 

itens contraditórios. A análise da usabilidade foi aprimorada com essa avaliação, pois 

houve a concordância dos respondentes em nove características da usabilidade. 

Entretanto, houve divergência em um item, que apresentou uma contradição na 

avaliação, sendo duas questões contraditórias avaliadas com valores altos por cinco 

respondentes. Esse resultado pode indicar carência de treinamento dos participantes 

antes do início do processo ou falha de percepção na semântica do instrumento. A 

principal contribuição desse trabalho foi avaliar a usabilidade de um software em 

conjunto com o Para-analisador, circunstância que permitiu uma análise mais 

minuciosa, já que ele trabalha com o par (μ; λ), o que permite avaliar os resultados em 

duas dimensões. 

Este artigo foi publicado na revista Research, Society and Development Journal 

- ISSN 2525-3409. 

A  

Tabela 12 apresenta os valores coletados no SUS e que foram normalizados, 

aplicando o critério apresentado na Tabela 5 e descrito no Capítulo 3. 
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Tabela 12 - Base de dados resultado da normalização 

 
Fonte: Autor 

 

Mais informações sobre resultados e discussão encontram-se disponíveis no 

artigo, no Apêndice 3. 

 

5 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

Este estudo cumpriu seu objetivo de evidenciar a relevância e ampliar a 

possibilidade do uso da Lógica E𝜏, para aprimorar instrumentos utilizados em dois 

subprocessos de software: a engenharia de requisitos e a Interface Homem 

Computador. Dessa forma, contribuiu com um modelo para auxiliar no processo 

decisório nesses dois subprocessos importantes para a Engenharia de Software, com 

a utilização da Lógica Paraconsistente Anotada Evidencial E𝜏 para buscar benefícios 

no tratamento direto de informações contraditórias, imprecisas e/ou  conflitantes, 

podendo ser manipuladas por meio do algoritmo Para-analisador que lhe concede 

critérios lógicos e matemáticos na análise dos parâmetros de entrada  definidos pela 

estrutura do pensamento dos especialistas, consolidando as opiniões em uma lógica 

coletiva.  

O diferencial desta pesquisa está no uso da Lógica E𝜏 para auxiliar na tomada 

de decisão desses dois subprocessos, ampliando as possibilidades de análise e, 

consequentemente, a gestão.      

Dentro do subprocesso Engenharia de Requisitos, no modelo Ágil, não se leva 

em consideração a inconsistência ou a contradição nos processos atuais de validação 
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de Histórias de Usuários. Na vida real, em razão das condições do ambiente em que 

foi realizado o levantamento de requisitos, apresentaram-se tanto a contradição como 

a inconsistência. Independente da vontade dos membros da equipe de 

desenvolvimento de software ou da área de negócio, as situações de contradição 

aparecem, demostrando que a existência de conflitos é inerente do subprocesso da 

Engenharia de Requisitos. Quanto maior o envolvimento do Product Owner, do time 

de desenvolvimento e dos stakeholders para solução dos desejos, necessidades e 

interesses do cliente, maiores os níveis de contradição, conflito e inconsistência, 

O presente trabalho apresenta um modelo para apoiar na tomada de decisão 

da avaliação das Histórias de Usuários, utilizando a Lógica E𝜏, por meio do algoritmo 

Para-analisador, aplicando critérios lógicos que permitam uma validação técnica. Os 

parâmetros de entrada são definidos pelas opiniões dos especialistas, sugerindo que 

os conceitos da Lógica Paraconsistente Anotada Evidencial E podem ser aplicados, 

para apresentar e validar perspectivas de lidar com situações de inconsistência e 

indefinição. Essas equações ou fatores são importantes para apoiar a tomadas de 

decisão e influenciam no sucesso e qualidade de um sistema de informações. 

Dentro do subprocesso Interface Homem Computador, os processos atuais de 

avaliação de usabilidade não levam em conta a contradição ou a inconsistência. 

Dependendo das condições do ambiente em que foi aplicado o questionário, ambas 

aparecem, demonstrando que a existência de conflitos faz parte do processo de 

avaliação de usabilidade. Quanto maior   o comprometimento dos especialistas com 

o software para resolução de seus processos de trabalho no dia a dia, maior o nível 

de contradição, inconsistência e conflitos a que estão sujeitos. 

Este trabalho apresenta um modelo paraconsistente para apoiar a tomada de 

decisão na avaliação da usabilidade utilizando a Lógica E𝜏, aplicando o algoritmo 

Para-analisador, que utiliza critérios lógicos, que proporcionam uma validação técnica. 

As opiniões dos especialistas são usadas como parâmetros de entrada. Esses valores 

são consolidados em uma lógica coletiva, convertida em termos matemáticos. O 

modelo paraconsistente baseia-se nas perspectivas que proporcionam satisfação aos 

especialistas, auxiliando no processo decisório de avaliação da usabilidade por meio 

da Lógica E𝜏. Eles podem ser utilizados, para validar e apresentar uma nova técnica 

de lidar com opiniões dos especialistas em situações de indefinição ou mesmo 

inconsistência na utilização do software. As possíveis situações futuras são relevantes 

para a tomada de decisões que garantam a qualidade da avaliação da usabilidade e 
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o sucesso de um software. Tanto a análise, quanto seu resultado serão apresentadas 

em um futuro artigo. 

As respostas do instrumento de avaliação da usabilidade de software foram 

adaptadas para a Lógica E𝜏, com o par (μ, λ). Para respostas pares, foram atribuídas 

para λ. Para as ímpares, foram atribuídas para μ, devido ao fato das questões do SUS 

se contradizerem. 

Na avaliação dos usuários, o SGPS obteve, como resultado, uma usabilidade 

boa. Acredita-se que não foi obtida uma pontuação melhor por falta de discernimento 

semântico das questões do instrumento de avaliação. Presume-se que seja 

necessário um treinamento do SUS com os usuários, antes de sua aplicação. 

A avaliação crítica da usabilidade do SGPS realizada pelos usuários  junto  à 

Lógica E proporcionou o aprimoramento da análise da usabilidade, pois demonstrou 

divergência em uma característica e concordância em nove. Portanto, não se pode 

aplicar a Lógica E em instrumentos de avaliação com o propósito de explorar as 

contradições na análise realizada com o público-alvo. 

 

6.1. Sugestões de Trabalhos Futuros 

 

Como sugestão de novos projetos, viu-se a necessidade de pesquisar e 

desenvolver os seguintes temas, para sequência desta dissertação:  

A) Criar uma base histórica das avaliações das Histórias de Usuários, que 

pode ser alimentada com informações de HUs de vários projetos, para servir 

de fonte de informação para as reuniões de Sprint Backlog.  

B) Explorar a aplicação de outras lógicas não-clássicas para tomada de 

decisão nos processos de Engenharia de Requisitos e Interface Homem 

Computador. 

C) Realizar uma pesquisa envolvendo a utilização direta dos métodos ágeis 

com a usabilidade, explorando a convergência entre as subáreas 

Engenharia de Requisitos e Interface Homem Computador. 

D) Criar uma ferramenta baseada no estudo realizado nesta dissertação, com 

a intenção de automatizar o suporte à tomada de decisão com o uso de 

técnicas de inteligência artificial baseadas na Lógica Paraconsistente 

Anotada Evidencial E. 
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