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RESUMO

O processo de desenvolvimento de software abrange varias areas e etapas até ser
desenvolvido o produto final. A engenharia de requisitos faz parte desse processo sendo
considerada uma das areas criticas e que contribui significantemente para o sucesso do projeto
quando executada de maneira precisa. Quando, porém, as subareas da engenharia de
requisitos sdo executadas de maneira falha, o resultado final provavelmente ndo atendera as
necessidades e expectativas dos stakeholders. Nesta pesquisa é realizado um estudo profundo
sobre as subéareas de requisitos em metodologias &geis. Essas metodologias visam o rapido
desenvolvimento de software e a sua utilizagdo tem crescido ao longo dos ultimos anos.
Objetiva-se conhecer como sdo executadas &s subareas da engenharia de requisitos nas
principais metodologias ageis e identificar quais artefatos sdo utilizados. Foram realizadas
andlises sobre os artefatos para indicar os mais adequados para cada subarea da engenharia de
requisitos. Assim, por meio desta pesquisa € possivel obter maior familiaridade com o
assunto.

Palavras-chave: Engenharia de Requisitos, Metodologias Ageis, Artefatos.



ABSTRACT

The process of software development in several areas and steps to the final product being
developed . The requirements engineering is part of this process is considered one of the
critical areas and contributes significantly to the success of the project when executed
accurately . When, however , the sub-areas of requirements engineering are performed so fail,
the end result probably will not meet the needs and expectations of stakeholders. In this
research a thorough study of the sub- requirements in agile methodologies is performed .
These methodologies allow the rapid development of software and its use has grown over the
past years. The objective is to know how to run the sub- requirements engineering in major
agile methodologies and identify which artifacts are used . Analysis of the artifacts were taken
to indicate the most suitable for each area of requirements engineering . Thus, through this
research it is possible to gain greater familiarity with the subject .

Keywords: Requirements Engineering, Agile Methodologies, Artifacts.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 - Dados sobre desempenho de projetos de SOftware............ccocvevevieniene e 15
Figura 2 - Principais causas de fracasso em projetos de Software...........cccccovverenenivniciiennenn 16
Figura 3 - Viséo geral do ciclo de vida do SCrUM...........ccoiiiiiiniiininieeeeee e 24
Figura 4 — Ciclo de Vida de XP......coeoiieiiie et 31
Figura 5 — Ciclo de Vida DSDM.........ocoiiiiiieiiee ettt 36
Figura 6 - Ciclo de VIda FDD........ccoiiiiiiiiiiieie e 39
Figura 7 - Criticidade e nimero de pessoas envolvidas metodologias Crystal..............c......... 41
Figura 8 — Ciclo de Vida ASD.........cooiiieiic ettt 43
Figura 9 - Tela inicial do coordenador de monografias............cccccevveveiiieiieeiecie e 68
Figura 10 - Tela de avaliacdo de monografia.............ccccvveiiiiie i 69

Figura 11 - Teste N0 método cadastrarProfeSSOr........c.covveiviiieiiciccc e 73



Quadro 1 —
Quadro 2 —
Quadro 3 —
Quadro 4 -
Quadro 5 -
Quadro 6 -

Quadro 7-

Quadro 8 -
Quadro 9 -

Quadro 10
Quadro 11

Quadro 12

Quadro 13.
Quadro 14.
Quadro 15.
Quadro 16.
Quadro 17.
Quadro 18.
Quadro 19.
Quadro 20.
Quadro 21.
Quadro 22.
Quadro 23.
Quadro 24.

Quadro 25.

LISTA DE QUADROS

Engenharia de requisitos implementagdo em SCRUM..........cccccoovieieiincinnnnine 24
Engenharia de requisitos implementacao em XP..........ccccccevevieiveiesieene e 32
Técnicas de MOAEIAgEM..........ccuoiiiii e 33
Praticas de Crystal Clear e Crystal Orange .........ccccceveeievieiesiie e 41
Artefatos das metodologias ageis na subarea de elicitacdo de requisitos............... 54
Artefatos das metodologias ageis na subarea de analise de requisitos................... 55
Artefatos das metodologias ageis na subarea de especificacdo de requisitos......... 58
Artefatos das metodologias ageis na subérea de validacdo de requisitos............... 59
Cartdo de Histdria — USEr StOFIES L........ccveiierieiiereiesie et esie e 63
— Cartdo de Historia — USEr STOFES 2......ccvevveieiieiiiiiiecieieiie e 64
— Cartdo de Historia — USer STOFES 3......cceveieieiiiiiieeeeieie e 64
— Documento de requisitos para elicitagdo de requisItos..........c.cevererereneneninnne. 64
(OF: g - To N O = 0t USSP 67
(OF: 14 - To O = RSSO 68
Product BaCKIOg. .....ccueiieiuieiie ettt 69
Teste de aceitacao para USEr STOMY L......cccccvciieiieiicie e 71
Exemplo de um cenario a sertestado L.........ccoeeviiiiiicie e 71
Teste de aceitacao Para USEr STOMY 2......c.ccviieeeeiieie e e se e sre e 72
Exemplo de um cenario a ser testado 2.........cccevveiieiiiiicce e 72
Teste de aceitagao Para USEr STOMY 3.......c oo 72
Exemplo de um cenario a sertestado 3.........cccooveiiiiiiiicie e 73
Critérios para avaliagdo dos artefatos na subarea de elicitagdo de requisitos........ 74
Critérios para avaliagdo dos artefatos na subarea de analise de requisitos............ 76
Critérios para avaliagdo dos artefatos na subarea de especificacdo de requisitos..77

Critérios para avaliagdo dos artefatos na subarea de validagéo de requisitos........ 78



SUMARIO

1 INTRODUGAOD .......coieieeieeeeete ettt se et 13
1.1 CONTEXTO E DELIMITAGAO DO TRABALHO .....ccutitirietiiteierestesieseesestessesessesseseesessesessessessensesenes 13
1.2 FORMULAGAO DO PROBLEMA .....cocittiiiuieiisteiesestesteseesasteseesessesseseasessesesessesbeseesesseseenessessessasenes 14
1.3 OBIETIVOS c.ueiuietiitesietestestesee st ste sttt se b et e seste st e s e se et et e st e be s e e st e b e et e b e R e e b e e b et eseebe st eneebe st e e enenns 16
1.3.1 ODJEUIVO GEIAL.... ..ottt bbbt 16
1.3.2 ODjetivOS ESPECITICOS ....ocuviviieiiitiiieieiesieie bbbt 17
14 JUSTIFICATIVA Lottt e ket e kbt e sk bt e ekt e e e be e e e kb e e e bb e e e be e e s nneeannneens 17
1.5 ORGANIZAGCAO DO TRABALHO .....cccttiiiitite it e ittt e sieeesteeessteeessteeessteeessteeesseeeasseeeasseeeanseeeanseeens 17
2 METODOS E MATERIAIS ................................................................................................ 19
3 METODOLOGIAS AGEIS......ociieice ettt 21
K 0 T 4 4 1 USSR 21
3.1.1 Ciclo de Vida SCRUM .....ouiiiiiic ettt sttt anee s e 23
3.1.2 SCRUM — Engenharia de REQUISTIOS. ........ccuiiiiiiiieiiesie et 24
3.2 EXTREME PROGRAMMING (XP) .uiiuiiiiiitiiiisiisiiee ettt 25
I R o - 1 Tor: S o [0 1 PR SSSRSS 26
3.2.1.1  ClIENTE PIrESENTE ...veeeieiieeie ettt sttt sttt et e s e ste e e st e beenaesneesaeenseaneesseeneens .26
3.2.1.2  J0Q0 dO PlAN€JAMENTO .......ocvviivieiicic ettt sttt et ae e 26
3.2.1.3  StANA UP MEELING ...ttt ettt sre e sneenae e 27
3.2.1.4 Programacao €M Par ..........ccieiiiiiiieiie it e sie et e e te e e e sree e sbeesta e be e s e e e e aeabaenneeannes 27
3.2.1.5 Desenvolvimento GUiado PEIOS TESLES.......ccueiierieiieiieeie et 27
K LI L -1 (o] - or- o LSRR 28
3.2.1.7 COAIgO COIBLIVO ..ottt ettt e re e sreenae e 28
3.2.1.8 COdigo Padronizado...........ccueiieiuiiieiiecie ettt re e 29
3.2.1.9  DESIGN SIMPIES ....oeieieecieee ettt ettt e et e e e reenneeraenreans 29
I N 1V 1= = (o] - F TP RSRSRN 29
3.2.1.11 RItMO SUSEENTAVEL ......ceiiieiieiieieie e ettt e e 29
3.2.1.12 INtEQraGa0 CONTINUA ........cveeeieieiiestesie st steeeeie e see sttt te et e ste s eesaesbesbeeseeseeneeneeneenees 30
3.2.1.13 REIEASES CUIOS .....veeueeiieeieesiesiie st etesteeste e e sseeste e e sreesteesaesseesseeaeaseesseenteaneesseesseeneeaneenseans 30
B0 O o] (o I [ AV T F- SRRSO 30
3.2.3 Extreme Programming — Engenharia de REQUISITOS ..........ccccuriririiieieie e 32
3.3 DYNAMIC SYSTEM DEVELOPMENT METHOD —DSDM .....ccciiiiiiiiiiieiieec e 34

3.3 1 CCIO A8 Ve — DSDIM ..o ettt ettt e e e e e e eeeeeeeeeeeeeeeeereeeeeeeeeenens 35



3.3.2 DSDM — ENGENHARIA DE REQUISITOS w..uveveeviueteeeeeeseeeesesseeeeseseessseisessseessseesasesssssessnenes 36

3.4 Feature Driven Development (FDD) .......ccccvoieiieiieic et 37
3.4.1 FDD — Engenharia de REQUISITOS. .......cccueiieieiieiieie ettt se e sne e 39
3.5 Crystal Family of MethodOIOGIES ........ccoiiiiiiiiiieiee e 40
3.5.1 Crystal Family of Methodologies — Engenharia de requisitos............ccccoeriiinininneienienn, 42
3.6 Adaptive Software Development (ASD) ......cccoiiieieieiesesese e 42
3.6.1 Adaptive Software Development — Engenharia de ReqQUISITOS...........ccoervereriiininieieiee, 44
4 DESENVOLVIMENTO .. .ooiiiii ettt ettt e e sna e e e naeeanneas 46
4.1 ELICITAGAO DE REQUISITOS ...cuvititiriarestistesessesteseesessesseseasessessesessessessesessessessasessessessssessensassnses 46
4.2 ANALISE DE REQUISITOS ..iviuiiuietiiesierestestesessesseseesassessessasessessesessessessessssessessasessessessssessessasssses 48
4.2.1 Classificacao de REGUISITOS .......cecivieiiiieiieeie it ettt ste et ste e s sre e neenne e 48
4.2.2 Modelagem CONCEITUAL ............coveiieii e e e e 49
4.2.3 Projeto Arquitetdnico e Requisitos de AlOCACAD ..........ccverueiieiieii i, 50
4.2.4 NegoCiaGao de REGUISITOS .......civiiiieiiiieeiteeie ettt st e et sre et ste e sre e e ennesnaenre e 50
4.3 ESPECIFICAGAO DE REQUISITOS. ..c.uiuiitiitiieriatistesiesessesieseesessessesessessessessssessessasessessessssessessassases 51
4.4 VALIDAGCAO DE REQUISITOS ...eieiuiieeiiieeeitieeastteeatteesteeestaeesseeessseeesssesesssesssssesssssesssssssansesssnsens 52
4.4.1 REVISAD U8 FEOUISTIOS ....vevieieeiieieierieste sttt sttt nb bbbt e e 52
o S (0] 0] {0 F= 10 <] o TSRS T TSP PP URPRPPPPRPTN 53
4.4.3 ValidaGho d0 MOUEIO ........coiiiiiie et 53
444 TESIE 08 ACEITAGAD ......eoveitieieeiieieee ettt bbbttt bbbt b et nn e 54
4.5 LEVANTE DOS ARTEFATOS. .. uttieitttteittteastteeaattteatseeatstasseeessseeesaseesssseeessseesssseesassessnsseesnsneesnsns 54
5 Andlise dos Artefatos das MetodolOgias ..........covevreieireniieere s 62
5.1 DESCRICAO DO SISTEMA .. .cicctttttiiiiieiiiiiitttettte e e s s ie it brre e e s e e st s sai bbb s e e e sasssssabbbbeeeseeesssasbbbarenesas 62
5.2 APLICACAO DOS ARTEFATOS NA SUBAREA DE ELICITACAO DE REQUISITOS ..vvvvveeeviiiiernrvrennnn. 63
5.3 APLICACAO DOS ARTEFATOS NA SUBAREA DE ANALISE DE REQUISITOS......vvvvvieeeeiiiiirirneennn. 67
5.4 APLICACAO DOS ARTEFATOS NA SUBAREA DE ESPECIFICACAO DE REQUISITOS.........cccvvvveee.. 69
5.5 APLICACAO DOS ARTEFATOS NA SUBAREA DE VALIDACAO DE REQUISITOS .....ccccovvvveevieennen. 71
6 RESULTADOS ...ttt ettt ettt s e e s e e e st e e e ent e e e nae e e sne e e e nreeeenneas 74
6.1 RESULTADOS NA ELICITACAO DE REQUISITOS ......iiicttreiiiiieeeisiiittbeier s e e e s s sisbrress s e s e s ssasabasene s 74
6.2 RESULTADOS NA ANALISE DE REQUISITOS .. .coiiiiiiieeeeeeeeeeeee e 75
6.3 RESULTADOS NA ESPECIFICACAO DE REQUISITOS ...uvvtiiiiiieeiiiiiitiieiiie e e e e s s ssiibrrese s s e e s sssasabsnene s 77
6.4 RESULTADOS NA VALIDACAO DE REQUISITOS ......oeictttiiiiiieeeisiiittieeee e s e e s s s sisibsress s e s e s sssassvssese s 78
7 CONCLUSAD ..o 80
REFERENCIAS ...ttt e e e st e e s at e e s nt e e e s s e e e sae e e aseeeesaeeeenneeesnneeannnaens 82

APENDICE A - ARTEFATOS ELICITACAO DE REQUISITOS.......c.oovoeeeererererieeeeeeeieresnenes 85



APENDICE B - ARTEFATOS ANALISE DE REQUISITOS......c.coiierereeeeeeeeeeeeeeeee e
APENCIDE C - ARTEFATOS VALIDACAQ DE REQUISITOS......c.ooeveeeeceeeeceeeeeeree e



13

1 INTRODUCAO

1.1 CONTEXTO E DELIMITACAO DO TRABALHO

O processo de desenvolvimento de software ainda enfrenta desafios para o alcance de
resultados satisfatérios. Um dos aspectos falhos é a compreensdo do que o cliente espera do
sistema. Embora aparentemente simples, muitas vezes esse processo ndo € realizado de
maneira eficiente, o que influéncia de forma negativa o resultado final do projeto. As
metodologias voltadas para o desenvolvimento de software devem oferecer suporte para
melhorar esse aspecto.

Atualmente, existem diversas metodologias voltadas para o desenvolvimento de
software, as tradicionais como RUP, Cascata, Espiral e as ageis como XP e SCRUM. Para
Paetsch, Eberlein e Maurer (2003), as metodologias ageis tornaram-se mais populares nos
ultimos anos e tém buscado alcancar o objetivo da entrega mais rapida de software e garantir
que o software atenda as necessidades do cliente.

A principal diferenca entre o desenvolvimento tradicional e agil ndo € a execucdo ou
ndo dos processos de engenharia de requisitos, mas quando executa-los (LUCIA e QUSEF,
2010, traducdo nossa). A ideia de ser &gil pode levar a conclusdes errdneas sobre como se
desenvolve software em metodologias ageis. Embora, 0s processos de engenharia de
requisitos nao sejam seguidos tdo ‘“formalmente” como em métodos tradicionais, nos
processos ageis, também sdo executados, porém, de maneira mais flexivel. Outra diferenca € a
participacdo do cliente. Em métodos tradicionais o cliente participa, em geral, apenas nas
primeiras fases do desenvolvimento. E em metodologias ageis o almejado é a presenca do
cliente durante todo o desenvolvimento do projeto.

Em metodologias tradicionais e ageis umas das primeiras atividades € a elicitacdo e
analise de requisitos. Segundo Pressman (2006), aparentemente pode parecer simples
identificar os requisitos necessarios para o sistema, entender como o sistema sera introduzido
nas necessidades do negdcio e entre outros. Porém, ndo é facil e ndo é simples, é uma tarefa
dificil.

Existem diversas técnicas nas metodologias tradicionais para elicitacdo e analise de
requisitos como entrevistas, etnografia, prototipagem, brainstorming, priorizacdo de requisitos
e modelagem. As metodologias ageis também utilizam algumas dessas técnicas e outras como

user stories, cartbes CRC (Class Responsability Collaborator — Classe Responsabilidade
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Colaborador) e lista de requisitos. Em geral, ndo existe uma regra para quais devam ser
utilizadas.

Este trabalho é focado em metodologias ageis e em como essas metodologias executam
as subareas da engenharia de requisitos. Na literatura sdo encontradas muitas metodologias
ageis, como por exemplo, o trabalho “Requirements Engineering in Agile Software
Development” (Lucia e Qusef, 2010) diz que as metodologias Modelagem Agil (MA), Feature
Driven Development (FDD), Dynamic System Development Method (DSDM), Extreme
Programming (XP) e SCRUM s&o as mais comuns, enquanto que o trabalho “Requirements
Engineering and Agile Software Development” de Paetsh, Eberlein e Maurer (2003) cita XP,
SCRUM, MA, The Crystal Methodologies, FDD, DSDM e Adaptive Software Development
(ASD) como as mais comuns. Com o suporte desses trabalhos é proposto utilizar como base a

nossa pesquisa essas metodologias.

1.2 FORMULACAO DO PROBLEMA

Em Massachusetts, EUA, existe uma empresa conhecida como “The Standish Group”,
esse grupo realiza estudos que verificam o desempenho do processo de desenvolvimento de
software das empresas e apontam as taxas de sucesso, fracasso, atrasos, entre outros, de
projetos de TI. No documento Chaos Summary 2009 — The 10 Laws of Chaos é mostrado
alguns resultados entre os anos 2000 e 20008 no que se refere a projetos classificados com

sucesso, fracasso e comprometidos. Na Figura 1 sdo mostrados os resultados.
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Figura 1. Dados sobre desempenho de projetos de software

60
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B sucesso B Fracassado Comprometido

Fonte: Chaos Summary 2009 — The 10 Laws of Chaos

Os resultados apontam algumas variagbes nos trés aspectos (sucesso, fracasso e
comprometido), porém, pode-se observar que 0s projetos com sucesso tiveram variacdes de
crescimento e queda a cada dois anos. Os dados mostram que em 2002 houve um indice de
crescimento de 6% em relacdo a 2000, em 2004 houve uma queda de 5%, em 2006
novamente houve um crescimento de 6% e em 2008 uma queda de 3%. Portanto, o almejado
sucesso em projetos na area de Tl ndo tem crescido significantemente, esse é um desafio
enfrentado por grande parte das empresas.

Um dos aspectos que o software precisa ter € qualidade. A qualidade de software, para
Pressman (2006), é definida como: “Conformidade com requisitos funcionais e de
desempenho explicitamente declarados, normas de desenvolvimento explicitamente
documentadas e caracteristicas implicitas, que sdo esperadas em todo software desenvolvido
profissionalmente”. Varios estudos sobre projetos de software tem mostrado que uma das
principais causas para projetos fracassados e/ou comprometidos é a falta de conformidade
com os requisitos e funcionalidades esperados pelos clientes.

As fases de requisitos devem ser realizadas com atencdo. Problemas inseridos no
sistema durante as essas fases sdo 0s mais caros para remover. Estudos mostraram que

aproximadamente 37% dos problemas encontrados no desenvolvimento de sistemas
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desafiantes, estdo relacionados com as fases de requisitos (POLINI, 2010, traducdo nossa). Na
Figura 2 sdo mostrados alguns resultados.

Figura 2. Principais causas de fracasso em projetos de software

| Outros

M Entrada pobre do
usuario
B Requisitos incompletos

B Alteragdo de requisitos
B Habilidades técnicas

ruins
u Lideranga pobre

Fonte: Adaptada de Polini (2007)

Portanto, mesmo com 0s avangos tecnolégicos e grande quantidade de técnicas
utilizadas nas subareas de requisitos, especialmente levantamento e analise, ainda ha muito

gue melhorar nessa area, pois influencia diretamente a qualidade e desempenho do software.

1.3 OBJETIVOS

Os objetivos desta pesquisa estdo separados em objetivos gerais e objetivos

especificos, descritos abaixo.

1.3.1 Objetivo Geral

O objetivo principal desta pesquisa é recomendar os artefatos mais indicados para as
subareas da engenharia de requisitos em metodologias &geis. Com base nas principais
metodologias &geis e as atividades executadas na elicitacdo, anélise, especificacdo e validacdo
de requisitos, objetiva-se entender o que cada uma dessas metodologias oferece nas subareas
da engenharia de requisitos, identificar os artefatos utilizados, avalid-los e finalmente

recomendar os mais indicados para cada subarea.
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1.3.2 Objetivos Especificos

Para atingir ao objetivo geral € necessario alcancar os seguintes objetivos especificos:
» Identificar as principais metodologias ageis;
» Analisar as metodologias ageis selecionadas;
» Analisar as subareas da engenharia de requisitos nas metodologias ageis;
P Levantar os artefatos;
» Classificar os artefatos quanto a subarea de requisitos;
» Aplicar os artefatos em um experimento;

» Avaliar os resultados dos artefatos no experimento.

1.4 JUSTIFICATIVA

A importancia deste trabalho se reflete na necessidade de melhores préaticas e
resultados nas subareas da engenharia de requisitos. Esta area é considerada uma das
principais causas de fracasso de projetos, quando realizada de maneira ineficaz e ineficiente.
Portanto, ao recomentar os artefatos mais indicados para cada subarea da engenharia de
requisitos busca-se aperfeicoar e alcancar melhor desempenho nessas subareas para que as
fases posteriores sejam realizadas com uma base sOlida sobre requisitos claros e
principalmente que atendam as necessidades dos stakeholders.

As metodologias ageis dispdem de diferentes artefatos nas subareas da engenharia de
requisitos, em geral, cada uma utiliza um conjunto de artefatos. Nao existe um consenso de
quais artefatos sdo os melhores e mais indicados. Portanto, a relevancia do trabalho esta na
necessidade de existir um consenso e indicacdo dos artefatos a serem utilizados para obtencéo

de resultados mais satisfatorios no desenvolvimento de software.

1.5 ORGANIZACAO DO TRABALHO

O restante do trabalho esta organizado da seguinte forma. O capitulo 2 apresenta a
metodologia de desenvolvimento utilizada, bem como a defini¢éo da estrutura da pesquisa.

O capitulo 3 apresenta as metodologias &geis analisadas nesse trabalho. Séo
explicados os principais conceitos de cada metodologia &gil e como séo executadas as

subareas da engenharia de requisitos nessas metodologias.
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O capitulo 4 apresenta a definicdo das subareas da engenharia de requisitos. Também
apresenta o desenvolvimento do trabalho, o qual contém o levante dos artefatos das subareas
da engenharia de requisitos de cada metodologia agil.

O capitulo 5 apresenta a analise dos artefatos levantados por meio da aplicacdo destes
em um sistema real.

O capitulo 6 apresenta os resultados da avaliacdo dos artefatos no qual foram tomados
por base critérios que caracterizam cada subarea da engenharia de requisitos.

O capitulo 7 apresenta as considerac@es finais do trabalho.
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2 METODOS E MATERIAIS

Nesta secdo sdo expostos 0os métodos utilizados nesta pesquisa. A classificagdo das
pesquisas quanto aos seus objetivos gerais pode ser classificada como exploratorias,
descritivas e explicativas. As pesquisas exploratérias tem o intuito de explorar, estudar,
analisar um determinado assunto para gerar maior familiaridade com o problema. As
pesquisas descritivas tém por meta relatar as particularidades de uma populagdo ou fendbmeno
ou, entdo, a determinacdo de relagdes entre variaveis e para isso utilizam-se algumas técnicas
para coleta de dados como questionarios e observacdo. Ja as pesquisas explicativas objetivam
reconhecer os fatores que determinam os “porqués” dos fendomenos (GIL, 2002).

Para se alcancgar os objetivos propostos, esta pesquisa pode ser classificada como
exploratoria. Pesquisa exploratoria porque foi necessario um estudo profundo sobre a
engenharia de requisitos e os problemas que ocorrem nessa area, bem como, o estudo sobre as
principais metodologias ageis e como sao executados 0s processos da engenharia de requisitos
em cada uma dessas metodologias.

As pesquisas podem ser classificadas quanto ao procedimento técnico utilizado. A
classificacdo quanto aos seus objetivos gerais contribui para familiarizacdo com o segmento
tedrico. Mas, é necessario confrontar a parte tedrica com os dados da realidade. Neste
contexto as pesquisas podem ser classificadas quanto ao seu delineamento, que se refere ao
desenvolvimento da pesquisa em termos de analise e interpretacdo da coleta de dados (GIL,
2002).

Sendo assim, esta pesquisa € classificada quanto ao procedimento técnico utilizado e
seu delineamento como pesquisa bibliografica. A pesquisa bibliografica é desenvolvida a
partir de materiais como livros, artigos cientificos, jornais, revistas, sdo materiais que ja foram
publicados (GIL, 2002).

Levando em consideracdo a forma da interpretacdo e analise dos dados obtidos,
caracteriza-se a pesquisa como qualitativa. Na pesquisa qualitativa a explicacdo dos
fendmenos e o acrescentar de seus significados sdo simples, além de ndo necessitar que 0s
dados obtidos sejam expressos estatisticamente. Geralmente os pesquisadores escolhem
explorar seus dados indutivamente (GIL, 2002).

Para o desenvolvimento e alcance dos objetivos desse trabalho sdo necessarios 0s

seguintes passos metodologicos:
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Fundamentacdo Tedrica: para a realizacdo do trabalho foi estudado o tema de
metodologias ageis para uma melhor compreensao de suas caracteristicas, bem como
para compreender como é a execucdo das subareas da engenharia de requisitos em
cada metodologia agil.

Estudo das Subéareas da Engenharia de Requisitos: foram estudados os conceitos
de elicitacdo, andlise, especificacdo e validacao de requisitos.

Levante dos Artefatos: foram levantados e analisados os artefatos que fazem parte da
engenharia de requisitos de cada metodologia agil. Com base nas caracteristicas de
cada artefato, estes foram classificados quanto sua subarea da engenharia de
requisitos.

Aplicacdo dos Artefatos em um Sistema Real: foram selecionados alguns artefatos
para serem aplicados em um sistema real. Cada artefato selecionado foi aplicado a
uma ou mais subareas da engenharia de requisitos no sistema proposto.

Avaliacdo dos Artefatos: os artefatos aplicados no sistema real foram confrontados
com critérios de avaliacdo retraidos das definicdes de cada subarea da engenharia de
requisitos. Com o resultado dessa avaliacdo foi possivel recomendar os artefatos mais

indicados para cada subarea da engenharia de requisitos em metodologias ageis.
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3 METODOLOGIAS AGEIS

O processo de desenvolvimento de software enfrenta varios desafios, especialmente o
de entender quais sdo as reais necessidades dos clientes e entregar software no tempo e custo
combinado. Aparentemente sdo aspectos simples de se resolver, mas na realidade grande parte
das empresas e organizacOes que desenvolvem software enfrentam esses desafios.

O manifesto &gil iniciado no comeco de 2001 (Manifesto for Agile Sotware
Development) por profissionais que idealizavam melhorar o desempenho no desenvolvimento
de software, trouxe o surgimento de novas metodologias, as entdo chamadas metodologias
ageis. Essas metodologias tém um conjunto de praticas e principios em comum, e valorizam

aspectos como:

» Individuos e interagdo ao invés de processos e ferramentas;

» Software em funcionamento mais que documentacao abrangente;
» Colaboracdo do cliente mais que negociacao de contratos;

» Responder a mudangas mais que seguir um plano.

A colaboragdo do cliente é um dos principais diferenciais das metodologias ageis,
pois, entender 0 que o cliente espera e precisa € um ponto essencial para o sucesso do projeto.
A seguir serdo descritas as metodologias ageis mais comuns (PAETSH, EBERLEIN e
MAURER, 2003; LUCIA e QUSEF, 2010) e como é a execucdo das subareas da engenharia

de requisitos nessas metodologias.

3.1 SCRUM

Scrum é um método para a gestdo do processo de desenvolvimento de sistema por
meio da aplicagédo de ideias sobre a flexibilidade, adaptabilidade e produtividade a partir da
teoria de controle de processo industrial. Scrum se concentra em como a equipe deve trabalhar
em conjunto para produzir um trabalho de qualidade em um ambiente em mudanca.
(PAETSH, EBERLEIN e MAURER, 2003, traducéo nossa).

Para melhor compreensdo desta metodologia é necessario conhecer os principais
conceitos que fazem parte do Scrum. Esses conceitos incluem: os papéis (Product Owner,
Scrum Master, Team), as cerimdnias Scrum (Sprint Planning Meeting, Daily Scrum, Sprint
Reviews Meeting, Sprint Retrospectives Meeting) e os artefatos (Product Backlog, Sprint
Backlog, Product Increment).


http://improveit.com.br/xp/metodologia
http://improveit.com.br/xp/praticas/contrato
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O Product Onwer (proprietario do produto) é o profissional que representa a figura do
cliente. Ele é responsavel pelo product backlog e por gerencia-lo, incluindo tarefas como
expressar e priorizar claramente os itens contidos nesse artefato. O Scrum Master é aquele que
conduzird o desenvolvimento do projeto. Ele precisa ter conhecimento sobre os conceitos de
Scrum (préticas, valores, artefatos) para saber como aplica-los e assegurar que o time scrum
tem colocado em prética esses conceitos (SCHWABER, SUTHERLAND, 2011). O terceiro
papel em Scrum € o time scrum.

[...] O Time Scrum é composto pelo Product Owner, a Equipe de
Desenvolvimento e o Scrum Master. Times Scrum sdo auto-organizaveis e
multifuncionais. Equipes auto-organizaveis escolhem qual a melhor forma
para completarem seu trabalho, em vez de serem dirigidos por outros de fora
da equipe. Equipes multifuncionais possuem todas as competéncias
necessarias para completar o trabalho sem depender de outros que ndo fazem
parte da equipe. O modelo de equipe no Scrum é projetado para aperfeicoar a
flexibilidade, criatividade e produtividade [...] (SCHWABER; KEN e
SUTHERLAND, 2011, p.5).

De acordo com Schwaber e Sutherland (2011), uma sprint ¢ uma “caixa de tempo”,
isto é, um periodo para a realizagdo de um trabalho/tarefa, geralmente, de 30 dias ou menos.
Neste periodo é criada uma versdo incremental e usavel do produto. Scrum trabalha em ciclos
de sprint, ao termino de uma sprint outra € iniciada.

A ceriménia Sprint Plainning Meeting (reunido de planejamento da Sprint) é uma
reunido feita antes do inicio de uma sprint, pois, nela serdo exibidas pelo product owner as
funcionalidades de maior prioridade e quais deverdo ser implementadas na sprint. Ao final da
reunido, apos definidos os objetivos da préxima sprint se tem como saida o artefato sprint
backlog (SCHWABER, SUTHERLAND, 2011).

Daily scrum (reunido diaria) é realizada todos os dias, geralmente no periodo
matutino, com duragdo entre 15 — 30 minutos no méaximo. O objetivo é que o time scrum fale
sobre as atividades realizadas no dia anterior, se tiveram dificuldades para realizar
determinada tarefa, quais sdo os impedimentos que surgiram, enfim, apesar dessas questdes
levantadas na reunido, o foco ndo ¢ a resolugé@o desses problemas, mas sim permitir que toda a
equipe tenha uma visdo abrangente de como esta o andamento do projeto e estabelecer as
tarefas prioritarias para o dia. O Product Owner é quem ird, ap0s a reunido, buscar resolver
junto com as pessoas envolvidas na tarefa, os problemas comentados na reunido diaria
(SCHWABER, SUTHERLAND, 2011).

Sprint Reviews Meeting (reunido de revisdo da sprint) objetivamente é realizada ao
termino de uma sprint, onde séo exibidos os resultados e se 0 objetivo estabelecido na reunido

de planejamento da sprint foi alcancado. Normalmente, logo ap6s o termino dessa reunido, é
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feita a Sprint Restrospectives Meeting (reunido de restrospectiva da sprint) pois, como o
proprio nome indica, sera feito uma “volta ao passado” da sprint para ser identificado pelo
time scrum o que eles precisam comecar ou parar de fazer, e/ou continuar fazendo. Isto &, esta
reunido ajuda a identificar os pontos fortes e fracos para melhorar o desenvolvimento na
préxima Sprint (SCHWABER, SUTHERLAND, 2011).

O product backlog é uma lista na qual contém todos os requisitos necessarios ao
produto e, assim se torna como um ndcleo no qual todas as mudancas que forem necessarias
terdo como base o product backlog. Esse artefato sofre mudancas durante todo o processo de
desenvolvimento do produto, pois, 0s requisitos elicitados inicialmente ndo sdo, na maioria
das vezes, todos 0s requisitos necessarios para o projeto. Essas mudancas sdo bem-vindas, ndo
sdo vistas como um atraso ou obstaculo. Normalmente, os itens do product backlog sdo
ordenados por valor, prioridade e necessidade. Os itens de maior prioridade sdo 0s que serdo
desenvolvidos primeiro (SCHWABER, SUTHERLAND, 2011).

Sprint backlog é um artefato gerado a partir do product backlog. A diferenca entre
product e sprint backlog, ¢ que no primeiro ha as descrigdes de “todas” as funcionalidades do
sistema, enguanto no segundo ha apenas as descricdes das funcionalidades que serdo
desenvolvidas na sprint. Assim, o sprint backlog é uma lista de tarefas que contém as tarefas
priorizadas pelo time scrum, durante a reunido de planejamento da Sprint (SCHWABER,
SUTHERLAND, 2011).

Todos os fundamentos citados fazem parte do ciclo de vida do scrum, descrito na

préxima secao.

3.1.1 Ciclode Vida SCRUM

Planejamento, preparacao, desenvolvimento e entrega compde o ciclo de vida scrum.
A fase de planejamento engloba a defini¢do do time scrum, estimativas de custos, definicdo
de datas, arquitetura de software, desenvolvimento do product backlog inicial, etc. E a fase
que determina a viséo do projeto.

Apos o planejamento a proxima fase é a de preparacdo. Esta fase enfatiza algumas
revisoes e refinamentos. Por exemplo, revisar o product backlog e realizar mudangas caso
preciso, refinar a arquitetura do sistema e realizar analise de dominio. A fase de preparacéo

avalia varios aspectos do projeto.
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A fase de desenvolvimento envolve as cerimonias scrum, citadas na sec¢éo anterior. E

iniciado o desenvolvimento do sistema de maneira iterativa e incremental, por meio das
sprints.

Finalizando o ciclo, a fase de entrega, como o proprio nome sugere, envolve a entrega

do produto ao cliente. Na Figura 3 é apresentado o ciclo de vida do scrum abrangendo os
principais papéis, cerimonias e artefatos

Figura 3. Visao geral do ciclo de vida do scrum
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Fonte: Braz (2011)

Como visto na figura 3, projetos scrum seguem um ciclo de vida com as tarefas

realizadas, em geral, sequencialmente, porém, ndo necessariamente é seguida a mesma ordem

pois, muitas vezes é necessario voltar a tarefas realizadas anteriormente para dar continuidade
a outras.

3.1.2 SCRUM - Engenharia de Requisitos

No Quadro 1, adaptado de Lucia e Qusef (2010), esta resumido como as atividades de
engenharia de requisitos sdo realmente implementadas no Scrum

QUADRO 1. ENGENHARIA DE REQUISITOS IMPLEMENTACAO EM SCRUM
Atividades de Engenharia de Requisitos
Elicitagdo de requisitos

Implementacdo Scrum

* Product owner formula o product backlog
» Todas as partes

interessadas podem
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participar do product backlog.

Anaélise de requisitos

* Reunido de refinamento backlog.

* Product owner prioriza o product backlog.

» Product owner analisa a viabilidade dos
requisitos.

Documentacdo de requisitos

» Comunicacio face-a-face.

Validacdo de requisitos

* Reunides de Revisao.

Geréncia de requisitos

* Reunido de planejamento da sprint.

+ Os itens do Product Backlog para o
rastreamento.

* Mudancas de requisitos sdo adicionadas
excluidos do/para o Product Backlog.

Fonte: Adaptada de LUCIA e QUSEF (2010)

Scrum ndo imp0Ge regras quanto a execucdo das subareas de engenharia de requisitos,

mas por meio de suas cerimonias, artefatos e, entre outros conceitos, possibilita que essas

subéreas sejam executadas. Como, por exemplo, o product backlog, embora ndo mencionado

no quadro serve de base para a especificacdo de requisitos.

3.2 EXTREME PROGRAMMING (XP)

XP € uma das principais metodologias ageis e serd utilizada como base para esta

pesquisa. Segundo Teles (2004), Extreme Programming ou XP, é um processo de

desenvolvimento de software indicado para casos como:

. Projeto cujos requisitos ndo estdo bem definidos e mudam frequentemente;

o Desenvolvimento de sistemas orientados a objeto;

o Pequenas equipes, de preferéncia até 12 desenvolvedores;

o Desenvolvimento incremental (ou iterativo), o sistema comeca a ser

desenvolvido logo no inicio do projeto e ao longo do tempo vdo sendo

adicionadas novas funcionalidades a ele.

Extreme Programming contém um conjunto de valores e praticas que moldam seu

ciclo de vida. Os principais valores de XP sdo: Feedback, Comunicagdo, Simplicidade e

Coragem.

o Feedback: Filho (2008), comenta “Quanto mais cedo impedimentos forem
encontrados e removidos, menos tempo eles irdo atrapalhar”. O feedback ou

retorno tem por finalidade auxiliar a equipe a identificar os erros, que sdo

praticamente inevitaveis, 0 mais cedo quanto possivel;
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. Comunicacao: De acordo com Ambler (2004), “A comunicagdo ¢ uma via de
duas maos: ambas fornecem e obtém informag¢des como resultado”;

o Simplicidade: Teles (2004) afirma, “Também ¢é necessario que a equipe
compreenda e utilize o valor da simplicidade, que nos ensina a implementar
apenas aquilo que é suficiente para atender a cada necessidade do cliente”;

o Coragem: Equipes XP precisam ter este valor. Coragem e animo diante dos
possiveis problemas, mudancas e dificuldades que todo projeto pode

encontrar.

3.2.1 Praticas do XP

Extreme Programming é direcionado seguindo um conjunto de praticas que sao:
Cliente Presente, Jogo do Planejamento, Stand Up Meeting, Programacdo em Par,
Desenvolvimento Guiado por Testes, Refatoracdo, Codigo Coletivo, Cddigo Padronizado,
Design Simples, Metafora, Ritmo Sustentdvel, Integracdo Continua e Releases Curtos
(TELES, 2004). Como muitas das préaticas de XP sdo adotadas por outras metodologias, cada

uma delas sera descrita nas seguintes secdes.

3.2.1.1 Cliente Presente

A prética do cliente presente é essencial para o sucesso do projeto. O cliente ao
participar rotineiramente do desenvolvimento do projeto ajuda os desenvolvedores a
compreenderem melhor o que ja foi escrito nas user stories. Com esta préatica erros podem ser
identificados e corrigidos antecipadamente.

Para que a troca de feedback possa ocorrer e o cliente possa obter 0 maximo
de valor do projeto, é essencial que ele participe ativamente do processo de
desenvolvimento. Além disso, a sua presenca viabiliza a simplicidade do
processo em diversos aspectos, especialmente na comunicagdo (TELES,
2004, p.24).

3.2.1.2 Jogo do Planejamento

De acordo com Filho (2008), o jogo do planejamento é realizado no inicio do projeto
sendo uma reunido onde os clientes escrevem as user stories contendo os requisitos do

sistema. Nesta reunido os cartdbes com maior valor agregado s@o priorizados pelos
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programadores juntamente com os clientes. A responsabilidade dos programadores esta em
realizar estimativas para cada histéria (por exemplo, o cartdo X serd desenvolvido em duas
semanas e custara R$ 500,00) e os clientes estabelecem o valor de negdcio. No inicio da
implementacdo de cada release e de cada iteracdo, € quando acontece o jogo do planejamento.

O XP envolve o planejamento e implementacdo dos releases que sé&o lancamentos
realizados geralmente de dois em dois meses. J& as iteragdes, normalmente tem duracdo de

duas semanas. Os releases sdo subdivididos em varias iteracdes.

3.2.1.3 Stand Up Meeting

Segundo Teles (2004), stand up meeting ou reunido em pé é uma reunido feita todos
os dias com a presenca de todos os membros da equipe. O objetivo da reunido é verificar o
trabalho que foi realizado no dia anterior e priorizar as tarefas a serem desenvolvidas no dia
que se inicia. Deve ser uma reunido rapida e objetiva, normalmente de 10 minutos.

Stand up meeting € uma reunido similar a daily scrum que também ¢é realizada

diariamente em projetos que utilizam a metodologia Scrum.

3.2.1.4 Programacao em Par

Programacdo em par € a pratica de desenvolver cédigo em pares. Isto € vantajoso em
diversos pontos, como por exemplo, auxilia a identificacdo de erros antecipadamente, pois,
apenas um programador ndo tende a ver 0s seus erros tdo claramente como 0 outro que 0
auxilia.

Todo o software de produgdo no XP é construido por dois programadores,
sentados lado a lado, na mesma maquina. Esta préatica assegura que todo o
cédigo de producdo foi avaliado por pelo menos, outro programador, e
resulta em uma melhor concep¢do, um melhor teste, e um cdédigo
melhor(JEFFRIES, 2003, traducéo nossa).

3.2.1.5 Desenvolvimento Guiado pelos Testes

Testar software ap6s o0 se término ou testar apenas as suas funcionalidades durante o
desenvolvimento ndo é uma das tarefas mais apreciadas pelos membros de uma equipe de
desenvolvimento. No entanto, testar é preciso e quanto mais cedo testar, melhor.

A equipe de programadores escreve testes de unidade para todos os
componentes do sistema e 0s executa varias vezes ao dia para assegurar que
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funcionalidades adicionadas recentemente ndo tenham introduzido erros no
cddigo antigo. Os clientes escrevem testes de aceitacdo para assegurar que 0
sistema faz exatamente o que eles querem. Estes testes sdo executados
sempre que uma nova funcionalidade é implementada para determinar se o
cartdo de histéria realmente esta concluido (FILHO, 2008, p. 41).

O XP utiliza dois tipos de testes, os testes de unidade e testes de aceitacdo ou
funcional. De acordo com Teles (2004), “os testes de unidade procuram verificar se os
métodos das classes do sistema fornecem respostas corretas”. Os testes unitarios verificam se
a funcionalidade testada corresponde ao esperado e se possuem erros ou nao. J& os testes de
aceitacdo sdo escritos pelo cliente, ou em alguns casos com o auxilio de um membro da
equipe de desenvolvimento, e visam verificar se o sistema como um todo funciona de maneira

correta e esperada pelos stakeholders.

3.2.1.6 Refatoracéo

Beck (2000) afirma que depois de implementada uma fungdo do sistema os
programadores ainda almejam em como poderiam alterar o sistema, para que adicionar novas
funcionalidades seja algo simples de se realizar. Um dos valores de XP € a simplicidade,
portanto o0s programadores objetivam simplificar o sistema mesmo apds novas
funcionalidades terem sido adicionadas. Isto é possivel por meio da técnica de refatoracao.

O refactoring € o ato de alterar um cddigo sem afetar a funcionalidade que
ele implementa. E utilizado para tornar o software mais simples de ser
manipulado e se utiliza fortemente os testes descritos anteriormente para
garantir que as modificagdes ndo interrompam seu funcionamento (TELES,
2004, p. 25).

3.2.1.7 Codigo Coletivo

Segundo Beck (2000) se um membro da equipe verificar a necessidade de melhorar ou
adicionar valor ao c6digo, ndo somente pode, mas deve fazer. Todos 0s membros da equipe
conhecem as funcionalidades do sistema, mesmo que ndo seja um conhecimento t&o
abrangente para todos, e sdo responsaveis pelo sistema inteiro.

De acordo com Teles (2004), a préatica de cddigo coletivo auxilia juntamente com a
programagdo em par a evitar a formagdo de “ilhas de conhecimento”, que geralmente é uma
pessoa que possui conhecimento sobre o dominio ou area de negocio e no desenvolvimento

somente ela tem conhecimento do codigo ou parte dele.
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3.2.1.8 Codigo Padronizado

Teles (2004) afirma, “o XP recomenda que a equipe adote um padrdo no inicio do
projeto. Ela pode construir este padrdo em conjunto ou pode adotar um que ja exista e esteja
documentado em algum lugar”. Esta pratica complementa a programagdo em par e codigo
coletivo, pois, se ndo existisse um padrdo cada parte do cédigo final estaria no estilo de um

programador.

3.2.1.9 Design Simples

A simplicidade (um dos valores de XP) no design deve ser buscada e mantida. Em XP
alcancar simplicidade é melhor que alcangar codigos complexos e que contenham
funcionalidades a mais, 0 objetivo € desenvolver de maneira simples as funcionalidades
exigidas pelos stakeholders.

Segundo Filho (2008) simplicidade é um ponto essencial para que o sistema adequa-se

a modificacdes. Fazer o mais simples quanto possivel de funcionar.

3.2.1.10 Metéafora

De acordo com Teles (2005) a equipe XP convive com o desafio de manter a
integridade conceitual, ou seja, conservar as partes centrais do sistema trabalhando
conjuntamente. Isto é um desafio, pois, geralmente, varios projetistas trabalham na arquitetura
do sistema ao longo do desenvolvimento. Para ser alcancada a integridade conceitual e outros
objetivos, é necessario um mecanismo que seja capaz de alinhar os pensamentos dos Varios
projetistas para que todos tenham uma visdo Unica na maneira de adicionar, manter, alterar as
funcionalidades do sistema. Para isto XP usa o conceito de metafora.

Equipes de Extreme Programming desenvolvem uma visdo comum de como o

programa funciona, o que chamamos de "metafora” (JEFFRIES, 2013).

3.2.1.11 Ritmo Sustentavel

De acordo com Filho (2008) manter o ritmo sustentavel significa evitar as horas-
extras, ou seja, se 0 periodo de trabalho é de oito horas por dia, somente em situagdes muito

especificas e realmente indispensaveis deve se recorrer a horas extras. E importante que o
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ritmo de trabalho ndo afete a vida pessoal e saide dos membros da equipe, pois, se houver um
sobrecarga de servico consequentemente também influenciaria na qualidade do codigo.

Ritmo sustentavel visa manter o ritmo adequado de trabalho de uma equipe XP para
que os colaboradores ndo se sobrecarreguem e, assim, trabalnem da melhor maneira possivel

para alcangcarem um projeto de sucesso.

3.2.1.12 Integracao Continua

Como citado na pratica de refatoracdo integrar novas funcionalidades ao sistema de
maneira simples e sem alterar as outras funcionalidades ainda € um ponto almejado para os
programadores.

Seria impossivel integrar depois de apenas algumas horas de trabalho. Integracdo
demora muito tempo e ha muitos conflitos e chances de se estragar algo acidentalmente. A
néo ser que (BECK, 2000, p.77):

» Vocé possa executar testes rapidamente para certificar-se de que ndo estragou
nada;
» Vocé programe em pares, diminuindo pela metade as quantidades de

modificacdes que precisam ser integradas;
» Vocé refatore para que haja mais pedagos pequenos, reduzindo a probabilidade
de conflito.

3.2.1.13 Releases Curtos

O XP considera que “um projeto de software ¢ um investimento. O cliente investe
uma certa quantidade de recursos na expectativa de obter um retorno dentro de certo prazo
(TELES, 2004, p.185). Releases curtos sdo lancamentos de pequenas versdes do sistema,
normalmente, entre dois e trés meses. E uma das caracteristicas principais de XP que é
vantajosa tanto para o cliente quanto para os desenvolvedores que podem verificar como esta

o desenvolvimento do sistema, e os clientes oferecer feedback.

3.2.2 Ciclo de Vida XP

Na Figura 4 esta representado o ciclo de vida de um projeto XP.
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Figura 4 — Ciclo de Vida XP
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Fonte: Henrajani (2007)

Exploracéo é a primeira fase do ciclo de vida XP. Beck (2000) afirma sobre essa fase,
“a fase do desenvolvimento em que o cliente informa o que o sistema todo poderia fazer de
forma geral”. Nessa fase sdo identificadas as primeiras historias de usuarios que de acordo
com Ambler (2004), “as historias de usuario sdo um guia basico da metodologia XP — elas
fornecem requisitos de alto nivel para o sistema e sdo subsidios cruciais para 0 processo de
planejamento”. Embora ndo exposto na figura estdo incluidos nessa fase o conhecimento
sobre o dominio do negdcio, escopo do projeto, o primeiro contato do cliente com a equipe e a
identificacdo das melhores tecnologias que poderdo ser utilizadas no projeto. Busca-se definir
também a base arquitetural do sistema.

Segundo Beck (2000), a fase de planejamento (fase posterior a de exploragéo) tem por
objetivo que clientes e programadores decidam a data de entrega das primeiras histérias de
usudrios implementadas, que normalmente, sdo as de maior valor para o0 negécio. Nessa fase
sdo utilizados os cartdes de histdrias para auxiliar os programadores a fazerem as estimativas.
Geralmente, as funcionalidades de uma historia de usuario séo separadas em varios cartdes.
De acordo Filho (2008) nessa fase é realizado o planejamento das versdes do produto
escolhendo os cartbes de acordo com funcionalidades que preferencialmente devem ser

oferecidos juntos para o cliente.



32

A proxima fase € a de IteracOes para Versdes. Segundo Teles (2004), as iteracdes sao
subdivisdes de um release com um determinado periodo de tempo para a implementagdo de
um grupo de histdrias. Na Figura 5 é mostrado ciclo de vida de uma iteragdo XP.

De acordo com Ambler (2004), o planejamento de iteracbes é semelhante ao de
planejamento de versdes a principal diferenca estd no foco que sdo as estorias de usuério
escolhidas para a iteragdo corrente. Como mostrado na figura 5 nessa fase sdo realizados os
testes de aceitacdo, plano de lancamento de historia de usuérios, plano de iteracéo e, entre
outros, séo identificadas novas estorias de usuarios.

Beck (2000) afirma sobre a fase de produgdo, “tipicamente haverd algum processo
para se certificar de que o software esta pronto para entrar em producdo. Esteja preparado
para implementar novos testes para provar que ele esta em boa forma.”

E a fase de manutencdo, como mostrado na figura 4, envolve as fases de planejamento,
iteragBes para versdes e producdo. Abrange acdes e praticas para conservar e manter o sistema
de acordo com as fungdes exigidas.

3.2.3 Extreme Programming — Engenharia de Requisitos

No quadro 2 é mostrado como sédo realizadas em XP as atividades de engenharia de

requisitos.

QUADRO 2. ENGENHARIA DE REQUISITOS IMPLEMENTAGCAO EM XP
Engenharia de Requisitos Implementacdo XP
Elicitacdo de Requisitos e Requisitos elicitados como historias.

Clientes escrevem historias de usuarios.

Analise de Requisitos Néo é uma fase separada.
Analise durante o desenvolvimento.

Cliente prioriza as histérias de usudrios.

Documentagdo de Requisitos

Historias de usuarios e testes de aceitacéo
como documentos de requisitos.

e Produtos de software como informacéao de
persisténcia.

Validagéo de Requisitos Test Driven Development (TDD).
Executar testes de aceitacéo.

Feedback frequente.

Geréncia de Requisitos Planejamento de curtas iteraces.
Historias de usuarios para rastreamento.

e Refatore, conforme necessario

Fonte: LUCIA e QUSEF (2010)
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Em XP a elicitacdo de requisitos € feita por meio das histérias de usuérios. Segundo

Pressman (2006), “cada historia é escrita pelo cliente e é colocada em um cartdo de

indexacdo. O cliente atribui um valor (isto é, uma prioridade) para a historia, com base no

valor de negocio global da caracteristica ou da fungao”.

A fase de anélise de requisitos, ndo é uma fase separada, isto €, pode acontecer em

paralelo a outras. Assim como em Scrum, XP utiliza a técnica de priorizacdo de requisitos.

XP faz uso de cartdes CRC (Class Responsability Collaborator — Classe Responsabilidade

Colaborador) que sdo cartdes que contem o nome da classe (por exemplo, Produto), a

responsabilidade da mesma (por exemplo, conhecer a categoria do produto) e colaborador

(classes que se comunicam entre si, por exemplo, a classe Fornecedor se comunicard com a

classe Produto). No Quadro 3 sdo mostrados alguns pontos importantes de cartdes CRC e

Historias de Usuarios.

QUADRO 3. TECNICAS DE MODELAGEM

Artefato Descrigéo Aplicag0es Itere em Midia Sugerida
Comuns
Cartbes S&o usados para | Modelagem de e Conjunto de testes de | 1. CartBes de
CRC explorar a dominio com aceitacéo. indice
estrutura, talvez | clientes. e Regra de negdcio.
para a Modelagem e Caso de mudanca.
modelagem conceitual com e Restricio.
conceitual, para | clientes. o Diagrama de classes.
entender o Exploracdo da e Caso de uso essencial.
dominio do estrutura de e Glossério
problema ou software . '
para o desenho, | orientado a * ([))rlaa?r:?gaéo da
para trabalhar objetos. . Cg di o—f(i)n t'e
sobre a estrutura C g q d .
do software * Casodeusodo sistema.
(Ambler, 2004). o C(_enarlo de uso.
e Diagrama de caso de
uso.
e Historia de usuario.
Historias As historias de | Exploragdo de e Conjunto de testes de | 1. Cartdo de indice.
de usuarios requisitos. aceitagdo. 2. Processador de
Usuarios fornecem uma Lembrar de ter e Diagrama de textos.
visdo de alto uma conversa colaborag3o.
nivel dos com um cliente. e Diagrama de
requisitos de um implantag&o.
sistema e Glossério.
(Ambler, 2004). e Diagrama de robustez.
e Diagrama de sequéncia.

Cadigo-fonte.

Fonte: Adaptado de Ambler (2002)
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De acordo com Ambler (2004) um dos principios basicos da Modelagem Agil é
“Modele com um propo6sito”. Muitos desenvolvedores se preocupam se os artefatos gerados
no desenvolvimento (como modelos, codigo-fonte ou documentos) estdo bem detalhados, se
contém informac6es suficientes ou se ndo estdo muito complexos. Modelar com um proposito
vai além desses fatores, o ponto chave esta no porque criar certo artefato e para quem se esta
criando.

Em XP os artefatos mais utilizados na elicitacdo e analise de requisitos, geralmente,
sdo as historias de usuarios e cartdes CRC. Isso ndo quer dizer que ndo sdo utilizados outros
tipos de artefatos como diagramas de classe, casos de uso e diagramas de sequéncia. E
necessario que os desenvolvedores modelem com um propdsito e também em casos que 0s
préprios clientes exijam algum artefato ou documentacdo especifica. Para a validacdo de
requisitos sdo utilizados os testes de aceitacdo, geralmente, escritos juntamente com as
historias de usuérios e, os testes de unidade no qual é testado cada unidade do sistema
separadamente.

3.3 DyNAMIC SYSTEM DEVELOPMENT METHOD — DSDM

Para Tomas (2009) a DSDM obijetiva por meio de prototipagem incremental, construir
e conservar sistemas que satisfagam as exigéncias de prazo. Segue o principio de Pareto em
que 80% dos resultados de uma aplicacdo, no caso de desenvolvimento de software, estdo
diretamente relacionados a 20% de tempo que demoraria em entregar o sistema completo.

A DSDM assim como XP trabalha com um conjunto de principios que segundo Filho
(2008), séo:

1. O envolvimento ativo dos usuarios é imperativo;

A equipe precisa ter poder para tomar decisdes;
Foco em entregas frequentes;
Alinhamento com os interesses de negocio;
Desenvolvimento iterativo e incremental para chegar a solucgdes apuradas;
Todas as mudancas de desenvolvimento devem ser reversiveis;

Requisitos sdo definidos em alto nivel,

© N o o B~ DN

Testes sdo integrados durante o desenvolvimento.
A maior parte desses principios € semelhante a principios, praticas e valores de outras
abordagens ageis, como por exemplo, o principio de envolvimento ativo dos usuarios, no qual

em XP é uma pratica conhecida como cliente presente.



35

3.3.1 Ciclode Vida—-DSDM

Para Stapleton (2003) o ciclo de vida de DSDM possui sete fases. Sao elas:
Pré-Projeto;

Estudo de Viabilidade;

Estudo de Negdcios;

Iteracdo do Modelo Funcional,

Iteracdo de Construgédo e Design do Sistema;

Implementacdo;

N o a b~ wDnh e

Pds-Projeto.

A fase de pré-projeto assegura que apenas 0s projetos adequados sdo iniciados e que
eles estdo configurados corretamente. Uma vez que tenha sido determinado que um projeto
possa ir em frente, que o financiamento esteja disponivel, etc, o planejamento do projeto
inicial para o estudo de viabilidade é feito. Em seguida o projeto propriamente dito comeca
com o estudo de viabilidade (Manual DSDM, 2010, traduc&o nossa).

O estudo de viabilidade para Pressman (2006), “estabelece os requisitos basicos e
restricdes do negocio associados & aplicacdo em construcdo e depois avalia se a aplicacdo é
uma candidata viavel ao processo DSDM”.

O estudo de negocios € realizado ap6s o estudo de viabilidade. Nessa fase séo
identificados requisitos funcionais e ndo funcionais como também ¢é realizada uma exploracéo
sobre as propriedades do projeto. Para Pressman (2006), nessa fase também € determinada a
arquitetura basica da aplicacdo e requisitos de manutencdo sdo identificados. Bonow (2008)
acrescenta que nessa fase sdo realizados workshops com todos os membros da organizagédo
gue compordo a equipe de desenvolvimento do projeto, estimulando a comunicacéo entre eles
e 0 conhecimento do projeto.

A fase de lIteracdo do modelo funcional é o inicio da criagdo de protétipos e
consequentemente do desenvolvimento da aplicagéo.

Produz um conjunto de protétipos incrementais que demonstram a
funcionalidade para o cliente (note que todos os protétipos DSDM sdo
destinados a evoluir para a aplicagdo a ser entregue). O intuito durante esse
ciclo iterativo é obter requisitos adicionais pela provocacao de feedback dos
usuérios & medida que eles exercitam o protétipo (PRESSMAN, 2006, p.68).

A fase de iteracdo de construgdo e design do sistema € a fase no qual o sistema é
projetado para um nivel de qualidade suficiente para ser colocado em seguranca nas maos dos

usuarios. O produto principal € o sistema testado (Manual DSDM, 2010, tradu¢do nossa).
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Assim, a tarefa de testar software € uma das mais importantes dessa fase, pois antes de
entregar o prototipo para o cliente é necessario verificar se existem erros no sistema e analisar
como esta a sua qualidade.

Na fase de implementacdo a versdo final do software é entregue ao cliente, bem como,
ha treinamento para os utilizadores. Quando preciso, apés o termino das iteragdes de
implementacdo pode-se retornar a qualquer uma das outras fases, até mesmo a de estudo de
viabilidade (FILHO, 2008).

A ultima fase, Pés-Projeto tem o foco na manutencéo do sistema. A natureza iterativa
e incremental de DSDM significa que manutencdo pode ser visto como desenvolvimento
continuo. A manutencdo é uma parte esperada do ciclo de vida esperado de um sistema
(DSDM Public Version 4.2 Manual, 2010, traducdo nossa). Na figura 5 € mostrado o ciclo de
vida DSDM.

Figura 5. Ciclo de vida DSDM
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Fonte: DSDM Public Version 4.2 Manual (2010)

3.3.2 DSDM - ENGENHARIA DE REQUISITOS

Durante as fases de estudo de viabilidade e de negécios, 0s requisitos basicos sao
extraidos. Outros requisitos sao extraidos durante o processo de desenvolvimento. DSDM néo

insiste em certas técnicas. Portanto, qualquer técnica de engenharia de requisitos pode ser
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usada durante o processo de desenvolvimento (PAETSCH, EBERLEIN e MAURER, 2003,
traducéo nossa).

Embora ndo exista um padrdo das técnicas a serem utilizadas em DSDM,
normalmente, sdo usadas as técnicas de workshops, prototipagem, sessdes JAD e MoSCOw
(STAPLETON, 1995, traducdo nossa). Com o uso dessas técnicas é oferecido suporte para as
subéreas da engenharia de requisitos como, por exemplo, o uso de prot6tipos é muito eficiente
tanto para a elicitacdo quanto validacdo de requisitos. Os workshops e sessées JAD colaboram
para a elicitacdo de novos requisitos e também para a analise. E a técnica de MoSCow é
utiliza para priorizagéo dos requisitos.

DSDM gera vérios artefatos durante todo o processo de desenvolvimento de software.
Entre os variados artefatos ha aqueles que abrangem os requisitos. Entre eles ha a lista de
requisitos priorizada, lista de requisitos ndo funcionais, modelo funcional (incluindo o
protétipo funcional), design do protdtipo e registro de revisdo do design do protétipo. Cada
um desses artefatos abrange ao menos uma subérea da engenharia de requisitos. Assim,

percebe-se que DSDM oferece suporte a essa area da engenharia de software.

3.4 Feature Driven Development (FDD)

Feature Driven Development (Desenvolvimento Guiado por Funcionalidades) é uma
metodologia que enfatiza um processo de curta duragdo orientado a modelos. E um processo
que auxilia a equipe de desenvolvimento a atingir frequentemente, resultados de trabalho
palpaveis. Sdo utilizados blocos bem pequenos de funcionalidades que tenham valor para o
cliente, denominados de funcionalidades. FDD organiza esses pequenos blocos em grupos de
funcionalidades relacionadas ao negécio. Objetiva que sejam alcancados resultados de
trabalno a cada duas semanas. Também inclui estratégias de planejamento (COAD,
LEFEBVRE e DE LUCA, 1999, traducéo nossa).

FDD ¢ baseado em cinco processos, sendo eles, Desenvolver um Modelo Abrangente,
Construir a Lista de Funcionalidades, Planejar por Funcionalidade, Detalhar por
funcionalidade e Construir por Funcionalidade.

O primeiro processo, desenvolver um modelo abrangente, consiste em reunir 0s
membros do dominio do negdcio e desenvolvedores para que trabalhem juntos e seja
desenvolvido um passo a passo de alto nivel do sistema. Entdo os membros do dominio do
negocio presentes, especificam mais detalhes para cada area do dominio do problema
(ROSENBERG, STEPHENS e COLLINS-COPES, 2005, traducéo nossa).
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O segundo processo, construir a lista de funcionalidades, enfatiza a construcéo dessa
lista por meio do conhecimento adquirido durante a tarefa inicial de modelagem. Uma
funcionalidade é definida como uma pequena funcdo que tem valor para o cliente.
Geralmente, é expressa na forma de acdo, resultado e objeto como, por exemplo, calcular o
total da venda. Como entradas sdo utilizados os documentos de requisitos ja existentes.
Dentro de cada area do dominio as funcionalidades sdo reunidas em um grupo de
funcionalidades que refletem uma atividade particular do negocio (ROSENBERG,
STEPHENS e COLLINS-COPES, 2005, traducéo nossa).

No terceiro processo, planejar por funcionalidade, os grupos de funcionalidades sdo
sequenciados, isto é, haverd uma sequéncia para a implementacdo das funcionalidades em
plano de alto nivel atribuido ao lider de programadores. Ainda nesse processo sdo atribuidas a
cada desenvolvedor as classes pelas quais devem ser responsaveis (ROSENBERG,
STEPHENS e COLLINS-COPES, 2005, traducéo nossa).

No quarto e quinto processos, detalhar e construir por funcionalidade, esses dois
processos sao bastante iterativos. O lider da equipe seleciona os grupos de funcionalidades a
serem desenvolvidos na proxima iteracdo. Sdo identificadas as classes e os desenvolvedores
dessas classes, que provavelmente serdo desenvolvidas na proxima iteragdo. A equipe cria
detalhados diagramas de sequéncia para as funcionalidades e, escrevem as estruturas das
classes e métodos. Posteriormente, a equipe conduz uma inspe¢do do projeto, isto é, verificar
como estd o andamento do projeto, detectar erros e resultados obtidos até 0 momento. Se a
inspecdo obtiver resultados satisfatorios, entdo os responsaveis pelas classes as preparardo
para serem testadas, por meio de testes de unidade, inspecdo e, entre outros. ApoOs essas
atividades, se forem obtidos os resultados esperados, as funcionalidades completadas sdo
promovidas a versao atual (build) e, esses processos tornam a ser repetidos para 0s proximos
grupos de funcionalidades (ROSENBERG, STEPHENS e COLLINS-COPES, 2005, traducéo

nossa). Na figura 6 é mostrado o ciclo de vida da FDD.
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Figura 6. Ciclo de vida FDD
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3.4.1 FDD - Engenharia de Requisitos

Na metodologia FDD ndo é muito evidenciado as subareas da engenharia de
requisitos, porém, é oferecido suporte para essas subareas. Alguns requisitos devem ser
elicitados gerando, por exemplo, um documento de requisitos para entdo ser iniciado os
processos de FDD. De acordo com Silva, Hoentsch e Silva (2009), a lista de funcionalidades,
guando gerada no segundo processo de FDD, € organizada hierarquicamente com requisitos
funcionais. No processo de construcdo dessa lista, sdo levantadas todas as funcionalidades que
sejam necessarias para cumprir as exigéncias dos stakeholders. No processo seguinte, 0s itens
da lista sdo priorizados e identifica-se quais funcionalidades serdo preferencialmente
implementadas. Além de, as funcionalidades poderem ser classificadas quanto a funcionais ou
n&o funcionais.

Vérios artefatos sdo gerados em FDD que auxiliam a execucdo das subareas da
engenharia de requisitos. Por exemplo, os diagramas de sequéncia, diagramas de classes,
testes de unidade e, entre outros citados anteriormente. Logo, mesmo que ndo sejam expressos

com o conceito de engenharia de requisitos, FDD oferece suporte para essa area.
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3.5 Crystal Family of Methodologies

The Crystal Family of Methodologies (Familia de Metodologias Crystal) é um
conjunto de diferentes metodologias que facilitam a escolha da metodologia mais adequada a
cada projeto. Além disso, a abordagem de Crystal também inclui principios para adaptago
das metodologias com o objetivo de atender as diferentes circunstancias de diferentes projetos
(ABRAHAMSSON et al., 2002, traducdo nossa).

Alistair Cockburn é o autor de Crystal. Alistair e Crystal focalizam nos aspectos de
colaboracdo e cooperacdo com as pessoas durante o desenvolvimento do projeto
(HIGHSMITH, 2002). Cada metodologia é caracterizada como uma cor e dureza assim como
0s cristais, correspondendo ao tamanho do projeto e criticidade. S&o a Crystal Clear, Orange,
Orange Web, Red, Magenta, Blue e, assim por diante. Crystal Clear, Orange e Orange Web
sdo as Unicas que realmente foram utilizadas em projetos reais. Crystal Orange Web difere da
Crystal Orange porque ela ndo lida com apenas um projeto, mas com um fluxo consecutivo
de iniciativas que demandam programacéao e, com os resultados de cada iniciativa que esta
sendo mesclado com o cddigo base crescente que esta sendo utilizado pelo publico.
(COCKBURN, 2006, traducdo nossa). Segue a descricdo das metodologias Crystal Clear e
Crystal Orange.

A metodologia Crystal Clear é indicada para projetos pequenos que tenham no
maximo 6 pessoas na equipe e seu risco seja classificado como D (baixo custo). Os
incrementos produzidos nessa metodologia tem duracdo de, aproximadamente, trés meses
(JUNIOR, 2008).

A metodologia Crystal Orange é indicada para projetos que tenham entre dez e
guarenta pessoas na equipe. Geralmente, sao subdivididas em mais de uma equipe as quais
sdo dispostas de acordo com as responsabilidades determinadas. Uma caracteristica
importante é que essa metodologia ndo abrange risco de vida. Os incrementos produzidos
duram entre dois e quatro meses (JUNIOR, 2008).

Na figura 7 sdo mostrados os aspectos que auxiliam na escolha da metodologia mais

apropriada para cada projeto, levando em conta a criticidade e nimero de pessoas envolvidas.



Figura 7. Criticidade e nUmero de pessoas envolvidas metodologias Crystal
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As metodologias Crystal tém varias caracteristicas em comum como, a centralizacdo

nas pessoas e comunicagdo e serem ajustaveis para adequacao a determinadas configuragdes
(COCKBURN, 2006, traducdo nossa). Para Cockburn (2006), h4 duas técnicas basicas

utilizadas em Crystal:

o A técnica de sintonizacdo das metodologias: utilizando projetos de entrevistas

e uma equipe de workshop para converter uma metodologia base para uma

metodologia de partida do projeto;

. A técnica usada para manter o workshop de reflexdo.

No quadro 4 é mostrado algumas préaticas que sdo comuns entre Crystal Clear e

Crystal Orange.

QUADRO 4. Praticas de Crystal Clear e Crystal Orange

Prética

Descricao

Preparacéo

Planejamento das iterac@es, ou seja, um cronograma para produzir uma
versdo utilizavel. A equipe seleciona as funcionalidades a serem
implementados na iteracdo e, sobre elas, montam o cronograma.

Monitoramento

O progresso do projeto é monitorado. Verifica-se o que a equipe foi capaz de
realizar. O monitoramento é feito em pontos de medicéo (inicio, revisdol,
revisdo 2, teste, entrega).

Revisdo e analise

Cada incremento ao projeto constitui um conjunto de iterac8es sendo que,
nessas iteragdes, sao realizadas as atividades de implementacéo,
demonstracdo e revisao dos objetivos do incremento.




42

Fluxo e simultaneidade | No uso de vérias equipes (Crystal Orange), elas podem proceder com
méximo de paralelismo, permitindo o trabalho de vérias equipes ao mesmo
tempo.

Holistic Diversity Consiste em elaborar estratégias para que a equipe seja multifuncional.

Strategy

Refinamento de Uso de entrevistas e workshops para compreender e instanciar uma

Metodologia metodologia do crystal. A ideia central é que, a cada incremento, seja
possivel fixar e melhorar o processo de desenvolvimento.

Visdes do usuario Consiste em ter o0 usuério participando do desenvolvimento, analisando e
validando cada entrega realizada.

Workshops de reflexdo | Séo realizados antes e depois do incremento

Fonte: Adaptado de Cockburn (2006) apud Janior (2008)

3.5.1 Crystal Family of Methodologies — Engenharia de requisitos

As metodologias da familia Crystal, assim como na FDD, ndo expdem tdo claramente
como sdo realizados os processos da engenharia de requisitos. Mas por meio de seus
principios, praticas, técnicas e estratégias pode-se identificar alguns aspectos dessa area.

S8o gerados vérios artefatos tanto em Crystal Clear como Crystal Orange. Os
chamados work products (produtos de trabalho) é uma das praticas dessas metodologias.
Alguns dos artefatos gerados sdo: modelo de objetos, cddigo-fonte, casos de teste, documento
de requisitos, casos de uso e descricdo das funcionalidades e, entre outros (COCKBURN,
2002, apud JUNIOR, 2008). Muitos desses artefatos auxiliam nas subéreas de requisitos,
como o documento de requisitos, que pode ser utilizado para elicitacdo, andlise e
especificacdo de requisitos e 0s casos de teste que sao utilizados na validacdo de requisitos.

Além desses artefatos, existem praticas que também auxiliam nas subareas de
requisitos como, por exemplo, os workshops e entrevistas que possibilitam a elicitacdo e

analise de requisitos.

3.6 Adaptive Software Development (ASD)

A metodologia ASD atinge varios publicos. Entre eles, € destinada para equipes de
projetos que tém lutado com projetos que enfrentam muitas mudancgas e de alta velocidade e,
estdo procurando por caminhos para melhorar o desempenho e moderar o desgaste.
Especialmente, pelos projetos que tendem a ficarem maiores e as equipes se tornarem
distribuidas. Também para equipes de projetos que tém sido atribuidas a um projeto de alta
velocidade e mudancga, para suportar uma nova iniciativa de negdcios criticos (HIGHSMITH,

2000, traducdo nossa). As praticas de ASD sdo dirigidas por uma crenga na continua
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adaptacéo a diferentes filosofias e um diferente ciclo de vida, uma abordagem para aceitar a
mudanca continua como uma norma (HIGHSMITH, 2000, traducdo nossa).

Em ASD, a estatica Plan-Design-Build do ciclo de vida é substituida por um ciclo de
vida dindmico Speculate-Collaborate-Learn (Especulacdo, Colaboracdo e Aprendizado). Este
é um ciclo de vida dedicado a um continuo aprendizado e orientado para a mudanga
constante, re-avaliacdo, olhando para um futuro incerto e intensa colaboragéo entre os
desenvolvedores, testadores e clientes (HIGHSMITH, 2000, traducdo nossa). Na figura 8 ¢
mostrado o ciclo de vida ASD.

Figura 8. Ciclo de vida ASD
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Fonte: Highsmith (2000)

As fases do ciclo de vida ASD sédo designadas em um caminho para enfatizar o papel
das alteracGes no processo. "Especulacdo™ é usado em vez de "planejamento”, como um
"plano"” €, geralmente, visto como algo no qual a incerteza € um ponto fraco e do qual os
desvios indicam falhas. Da mesma forma, "Colaboragéo”, destaca a importancia do trabalho
em equipe como meio de desenvolvimento de sistemas de alta mudancga. "Aprendizado"
salienta a necessidade de reconhecer e reagir a erros, e o fato de que os requisitos podem
muito bem mudar durante o desenvolvimento (ABRAHAMSSON et al., 2002, traducéo
nossa).

Segundo Highsmith (2000) o ciclo de vida ASD possui seis caracteristicas basicas.

Séo elas:
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e Foco na Missdo: E definido o objetivo do projeto. As declarages de missdo atuam
como guias que encorajam a exploracdo no inicio, mas diminuem ao longo de um
projeto. Uma missdo fornece limites, mais que um destino fixo. Sem uma boa misséo
e um processo de refinamento constante na missdo, os ciclos de vida iterativos
tornam-se ciclos de vida-oscilantes, sem nenhum progresso;

e Base nos Componentes: ASD concentra-se em resultados e nédo tarefas e o0s
resultados sdo identificados como componentes de aplicacdo. Componentes, neste
contexto, define um conjunto de caracteristicas (ou entregas) que estdo a ser
desenvolvidos durante um processo de ciclo iterativo;

e Iteratividade: Ciclos iterativos enfatizam o "refazer" tanto quanto “fazer".
Refatoragdo e adaptacdo as mudancas devem ser consideradas uma Gtima sugestao
para ambientes em que as mudancas sdo constantes;

e Intervalo de Tempo Definido (time-boxed): Ambiguidade em projetos de software
complexos podem ser aliviadas através da fixacdo de prazos concretos em uma base
regular. Essa técnica forca os participantes do projeto a tomar dificeis e inevitaveis
decisdes no inicio do projeto;

e Orientacdo a Riscos: Planos de ciclos adaptativos sdo conduzidos através da analise
da critica riscos;

e Tolerancia a Mudancas: Desenvolvimento adaptativo também ¢é tolerante a
mudancas, vendo a capacidade de incorporar a mudanga como uma vantagem

competitiva, ndo algo a ser sumariamente visto como um "problema”.

3.6.1 Adaptive Software Development — Engenharia de Requisitos

ASD realiza sessdes JAD (Joint Application Development) para apoiar a constante
presenca dos stakeholders. A sessdo JAD €, essencialmente, um workshop, onde 0s
desenvolvedores e representantes dos clientes se reunem para discutir as caracteristicas do
produto desejado, e para melhorar a comunicacdo (ABRAHAMSSON et al., 2002, traducdo
nossa).

Diversos artefatos sdo gerados em ASD, entre os quais The Product Specification
Outline auxilia na elicitacdo de requisitos. Segundo Highsmith (2000) the product
specification outline contém as caracteristicas, fungdes, objetos, dados de desempenho,

operacdes e outras especificactes relevantes do produto em um alto nivel.
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ASD ndo centraliza muito a &rea de requisitos, bem como a maior parte das
metodologias &geis, mas oferece algumas préticas, artefatos e técnicas que auxiliam na

elicitacdo, analise, especificacdo e validacdo de requisitos.
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4 DESENVOLVIMENTO

Cada artefato levantado foi classificado de acordo com as subareas de engenharia de
requisitos. Para esta classificacdo foi utilizado como base The Guide to the Software
Engineering Body of Knowledge — SWEBOK (IEEE, 2004). Neste guia as subareas de

requisitos estdo divididas em elicitacdo, analise, especificacdo e validacdo de requisitos.

4.1 ELICITACAO DE REQUISITOS

A elicitacdo de requisitos € a fase que objetiva identificar de onde vém os requisitos de
software e como estes podem ser levantados pelos engenheiros. E 0 momento em que se inicia
0 processo de entendimento dos problemas que o software, a ser desenvolvido, precisara
resolver. Os stakeholders sdo identificados e as relagdes entre a equipe e o cliente séo
instituidas (IEEE, 2004). Essa fase envolve a identificacdo das fontes de requisitos e técnicas
de elicitacéo.

Existem varias fontes de requisitos, sendo imprescindivel que todas sejam
identificadas e seja avaliado o seu impacto sobre o software. Para ajudar a identificar as
inimeras fontes de requisitos e estrutura de gestdo das mesms, sdo expostos 0s principais
pontos sobre esse assunto (IEEE, 2004).

O primeiro ponto abordado sdo o0s objetivos. Estes devem ser vistos como motivadores
para o software, visto que objetivos a longo prazo sdo, normalmente, considerados objetivos
de alto nivel e por isso devem ter atencdo especial do engenheiro. O segundo ponto se refere
ao conhecimento do dominio, pois, € essencial que o engenheiro de software tenha
conhecimento sobre o dominio da aplicacdo. O terceiro ponto envolve os stakeholders, logo
que, de fato varios softwares sdo considerados insatisfatorios por nao atenderem as exigéncias
de todas as partes interessadas. E necessario que o engenheiro de software reconheca,
represente ¢ administre os “pontos de vistas” de muitos stakeholders. O ambiente operacional
(quarto ponto) precisa ser levado em consideracdo, pois, 0s requisitos provém a partir do
ambiente no qual o software sera utilizado. E o quinto ponto, ambiente organizacional, mostra
que o engenheiro de software precisa levar em consideracdo aspectos organizacionais como
rotina e politica interna da organizacdo, pois, na maioria dos casos 0 software a ser

desenvolvido sera utilizado para oferecer suporte aos processos de negécios da empresa e,
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portanto, deve estar de acordo com o ambiente para que ndo haja transtornos nos processos de
negécios (IEEE, 2004).

Apbs a identificacdo das fontes de requisitos pode-se entdo comecar 0 processo de

elicitacdo por meio dessas fontes. Esta é considerada uma fase dificil, pois, aqueles que

fornecem os requisitos, por exemplo, podem deixar de comunicar informagdes importantes,

ou terem dificuldade em expressar como sdo realizadas suas tarefas, dificuldade em cooperar

e mesmo em se expressar. O engenheiro de software deve estar atendo a questdes como essas

porque a elicitacdo ndo é uma tarefa passiva, sendo necessario que o engenheiro permaneca

atento para a coleta das informacgdes corretas. Existem inimeras técnicas para a elicitacdo de

requisitos, serdo citadas as principais (IEEE, 2004):

Entrevistas: € uma técnica bastante utilizada e suas vantagens e limitacGes
devem ser bem conhecidas pelo engenheiro, para que seja utilizada em
situacOes apropriadas e da melhor maneira;

Cenarios: € outra técnica bastante utilizada por trazer o contexto da elicitagdo
dos requisitos de usuarios. Uma de suas caracteristicas € que por meio dessa
técnica os engenheiros podem fazer perguntas como, por exemplo, “como isso
¢ feito?” com relacdo as tarefas realizadas pelos usudrios. O cenario mais
comum utilizado s&o os casos de uso;

Protétipos: Uma importante ferramenta para elicitacdo de requisitos sdo 0s
prototipos que ajudam os stakeholders a visualizarem 0s requisitos
semelhantemente como na técnica de cenarios. Por meio dos prototipos os
requisitos que ndo ficaram bem claros podem ser identificados e esclarecidos.
Os prototipos possibilitam que os stakeholders compreendam de uma maneira
mais clara as informacdes que eles precisam fornecer. Existem vérias técnicas
de prototipagem que oferecem subsidios tanto para a elicitacdo quanto para a
validacao de requisitos;

Reunides facilitadas: essa técnica objetiva proporcionar um ambiente no qual
um grupo de pessoas possa compartilhar conhecimentos sobre seus requisitos
de software de uma maneira mais facil do que se fosse individualmente. E uma
opcéo para a técnica de entrevista, pois, por meio dessa reunido sao realizados
debates que ajudam a aprimorar as ideias dos participantes, que séo aspectos
mais dificeis de surgirem por meio de entrevista. Deve ser realizada com

cautela para que evitar situacGes conflitantes entre os participantes;
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e Observacao: essa técnica € bastante Util para que os engenheiros de software
conhecam o ambiente organizacional dos usuarios e assim saibam como eles
interagem um com 0 outro e com outros softwares. O engenheiro conhece

melhor o contexto do software, observando os usuarios realizando suas tarefas.

4.2 ANALISE DE REQUISITOS

Esta secdo abrange o processo de analise de requisitos que tem por objetivo encontrar
e solucionar conflitos entre os requisitos, encontrar os limites do software e como deve ser a
sua interacdo com o seu ambiente e preparar 0s requisitos de sistema para derivar 0s requisitos
de software (IEEE, 2004).

A andlise de requisitos tem sido reduzida a modelagem conceitual utilizando uma
série de metodos para isto, por exemplo, a analise estruturada. A modelagem conceitual é
bastante importante, mas a classificacdo de requisitos também deve ser incluida na analise
para auxiliar a informar os trade-offs entre os requisitos (requisitos de classificacdo) e o

processo de determinar estes trade-offs (requisitos de negociagéo) (IEEE, 2004).

4.2.1 Classificacéo de Requisitos

Os requisitos podem ser classificados de acordo com varios aspectos. Alguns
exemplos de acordo com (IEEE, 2004) séo:

e Classificacdo dos requisitos quanto as suas funcionalidades, restricbes e
especificacOes de qualidade (requisitos funcionas ou ndo funcionais);

e Classificacdo dos requisitos quanto a sua derivacdo, se sdo derivados de requisitos de
alto-nivel ou de propriedades emergentes, ou se estdo sendo impostos diretamente no
software por uma das partes interessadas ou por qualquer das outras fontes;

e Classificacdo do requisito para identificar se esta sobre o produto ou 0 processo;

e Classificacdo do requisito quanto a sua prioridade. Normalmente, 0s requisitos
classificados como de maior prioridade sdo os fundamentais e essenciais para que
sejam alcangados 0s objetivos universais do software. Em geral, € utilizada uma escala
para realizar a classificacdo. E importante que essa classificacdo considere os aspectos
de custo, desenvolvimento e implementacéo;

e Classificacdo quanto ao escopo do requisito. O escopo do requisito refere-se a

ampliacdo em que um requisito atinge o software e seus componentes. Um requisito
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com escopo global tem muito mais influéncia sobre a arquitetura e componentes do
software, podendo afetd-los significantemente. J& requisitos com escopo mais
delimitado ndo oferecem tanto impacto a outros requisitos e concedem uma série de
sugestdes de design;

Classificacdo do requisito quanto a sua volatilidade/estabilidade. Alguns requisitos
podem, por razdes de necessidades ou exigéncias, ser alterados e modificados durante
todo o processo de desenvolvimento do software. Por isso é conveniente que haja certa

estimativa da probabilidade de que requisitos possam sofrer essas modificagoes.

Modelagem Conceitual

A criacdo de modelos na area de analise de requisitos € muito importante e essencial

pelo fato de trazer a representacdo do problema do mundo real. Seu objetivo € auxiliar na

compreensdo deste problema ao invés de iniciar a concepcao da solugcdo. Assim, os modelos

conceituais abrangem modelos de entidades do dominio do problema que representam as

relacfes do mundo real e suas dependéncias. Existem varios tipos de modelos como modelos

de estado, modelos de objeto e de dados. S&o citados alguns dos fatores que inspiram a

escolha do modelo em um projeto (IEEE, 2004).

A natureza do problema. Alguns tipos de software demandam que certos aspectos
sejam analisados, particularmente, de maneira rigorosa. Alguns modelos, como
modelos de estados tendem a ser mais importantes para softwares em tempo real que
para softwares de geréncia da informacdo;

A especialidade do engenheiro de software. Frequentemente é mais produtivo utilizar
uma notacdo de modelagem ou métodos com 0s quais 0 engenheiro ja esteja
familiarizado;

Os requisitos de processo do cliente. Os clientes tém a possibilidade de escolher uma
notacdo ou método de modelagem no qual estejam mais familiarizados e mesmo
proibir os que eles ndo conhecem. Este fator pode entrar em conflito com o anterior;
A disponibilidade de métodos e ferramentas. Métodos e notacdes de modelagem
podem acabar ndo sendo aceitos por ndo ser apoiado o suficiente por treinamentos e
ferramentas, mesmo que sejam apropriados para determinados tipos de problemas.

E conveniente comecar a modelagem a partir da construgio do modelo de contexto do

software. Compreender o contexto do software auxilia na ligacdo entre o seu ambiente
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externo e o software pretendido. Isso é fundamental para compreender o contexto do software
no seu ambiente operacional e identificar suas interfaces com o ambiente (IEEE, 2004).

4.2.3 Projeto Arquitetnico e Requisitos de Alocacéo

Projeto arquitetdnico é o ponto em que 0s requisitos do processo sobrepdem-se com 0
software ou projeto de sistemas e explana como é impossivel dissociar de maneira limpa essas
duas tarefas. Muitas vezes o engenheiro de software atua também como arquiteto de software,
pois, para a analise e elaboracdo dos requisitos € necessario que 0S componentes que
satisfardo os requisitos sejam identificados. Esta é a alocacdo dos requisitos de atribuicdo, aos
componentes, da responsabilidade para satisfazer aos requisitos (IEEE, 2004).

A alocacdo de requisitos é importante por permitir uma analise mais detalhada dos
requisitos. Deste modo, por exemplo, uma vez que um grupo de requisitos tem sido alocado a
um componente, 0s requisitos individuais podem ser analisados novamente para desvendar
novos requisitos sobre como 0s componentes precisam interagir com outros componentes de
modo a satisfazer os requisitos alocados. Em projetos considerados grandes, a alocagédo
impulsiona uma nova rodada de analise para cada subsistema (IEEE, 2004).

Projeto arquitetdnico esta estreitamente identificado com a modelagem conceitual. O
mapeamento de entidades de dominio do mundo real para componentes de software nem
sempre € tdo intuitivo de se identificar, de modo que o design da arquitetura é reconhecido
como um topico separado. Para a modelagem conceitual e projeto arquitetdnico, os requisitos

de notacBes e métodos sdo praticamente os mesmos (IEEE, 2004).

4.2.4 Negociagao de Requisitos

Um termo comumente utilizado nessa area € “resolucao de conflitos”. Isso acontece
guando dois stakeholders entram em conflito por precisarem de caracteristicas incompativeis,
entre requisitos e recursos, ou entre os requisitos funcionais e ndo funcionais, por exemplo.
Esses problemas precisam ser claramente resolvidos e cabe ao engenheiro de software
resolvé-los de forma a ndo ser uma decisdo unilateral, mas ele deve consultar os stakeholders
para chegar a um consenso sobre um trade-off apropriado. Frequentemente é importante, por
razdes contratuais, que decisbes como essas sejam rastreadas de volta para o cliente. Este

assunto tem sido classificado nessa area, porque os problemas surgem como resultado da
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andlise. Porém, um caso forte pode também ser considerado como um assunto na validagdo de
requisitos (IEEE, 2004).

4.3 ESPECIFICACAO DE REQUISITOS

Para outras areas da engenharia o termo “especificacdo” refere-se a atribuicdo de
valores numéricos ou aos limites das metas do design do produto. Para a engenharia de
software o termo “especificacdo de requisitos de software” geralmente, refere-se a producédo
de documentos, ou equivalentes eletrénicos, que podem ser sistematicamente revistos,
avaliados e validados. Sistemas complexos naturalmente exigem uma quantidade maior de
documentacao e, portanto podem ser produzidos até trés tipos de documentos de especificacdo
(definicdo do sistema, requisitos de sistema e requisitos de software). Para produtos de
softwares menos complexos, somente o documento de requisitos de software é necessario.
Estes trés documentos sdo descritos aqui, e tem-se o entendimento que pode haver
combinagdes entre eles, conforme as necessidades e exigéncias (IEEE, 2004).

e Documento de Definicdo do Sistema. Este documento, também chamado de
documento de requisitos do usuario ou conceito de operacGes, objetiva registrar todos
o0s requisitos do sistema. Sao definidos os requisitos de alto nivel da perspectiva do
dominio do sistema. As pessoas que tem acesso a este documento incluem o0s
representantes do sistema cliente/usuarios, por isso € necessario que o contetdo do
documento seja exposto em termos de dominio. Séo listados os requisitos do sistema
conjuntamente com 0s objetivos universais do sistema, seu ambiente alvo e uma
declaracdo das restricdes, 0s pressupostos e requisitos ndo funcionais. Podem ser
incluidos modelos conceituais para explanar o contexto do sistema, cenarios de uso, as
principais entidades do dominio e, entre outras;

e Documento de Especificacdo de Requisitos do Sistema. Os desenvolvedores de
sistemas de importantes softwares e componentes que nao incluem software, como por
exemplo, um moderno avido, geralmente dividem a descricdo dos requisitos do
sistema a partir da descricdo dos requisitos de software. Neste ponto de vista, 0s
requisitos sdo especificados seguindo certa sequéncia. Primeiramente os requisitos de
sistemas sdo especificados, apds isto os requisitos de software derivam dos requisitos
de sistemas e entdo os requisitos para os componentes de software sdo especificado;

e Documento de Especificacdo de Requisitos de Software. Este documento oferece base

para um acordo entre clientes, contratantes ou fornecedores do que o produto de
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software deve ou néo fazer. Pode ser acompanhado do documento de definicdo dos
requisitos de software, para auxiliar a leitura dos que ndo conhecem termos técnicos.
Por meio deste documento é possivel realizar uma avaliacdo rigorosa dos requisitos
antes do design ser iniciado e como resultado evitar o redesenho posteriormente. Deve
fornecer apoio para estimacao de custos do produto, riscos e horarios. As organizacoes
podem utilizar este documento como base para desenvolver sua prépria validacéo e
verificacdo de planos de maneira mais produtiva. Fornece também base de informacao
para a transicdo de um produto de software para novos Usuarios ou novas maquinas e
por fim para a melhoria do software. Os requisitos de software séo frequentemente
escritos em linguagem natural, porém, em especificacao de requisitos de software, esta
pode ser complementada com uso de descricdes formais ou semi formais. E necessario
que sejam escolhidas as notagdes mais propicias para que requisitos especificos e
aspectos da arquitetura de software sejam escritos com mais precisdo e de maneira
mais sucinta do que a linguagem natural. A regra é que as notagdes escolhidas

permitam aos requisitos serem escritos de maneira tdo precisa quanto possivel.

4.4 \/ALIDACAO DE REQUISITOS

Os documentos de requisitos podem passar por procedimentos de validagédo e
verificacdo. Por meio da validacdo é possivel verificar e garantir se o engenheiro de software
tem entendido os requisitos e também certificar se 0 documento estd de acordo com o0s
padrGes da empresa e se sdo compreensiveis, consistentes e completos. Diferentes
stakeholders devem analisar esse documento. E expressamente normal marcar um ou mais
pontos no processo de requisitos, onde 0s requisitos sao validados. O alvo € apanhar todos 0s
problemas antes que 0s recursos sejam empenhados em resolver os requisitos. A validacédo de
requisitos estd preocupada com o processo de analisar o documento de requisitos para
assegurar que se define o software corretamente (o software que 0s usuarios aguardam)
(IEEE, 2004).

4.4.1 Revisao de requisitos

Possivelmente a maneira mais corriqueira de se validar requisitos é por meio de
inspecdo ou revisdo do documento de requisitos. Um grupo de revisores é identificado para

uma breve procura por erros, premissas erradas, falta de clareza e desvio da préatica padrdo. A
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formacdo o grupo de revisores é importante e isso pode auxiliar a prover orientaces sobre 0
que procurar na forma de listas de verificacdo. As revisdes podem ser estabelecidas logo apos
a conclusdo do documento de definicdo do sistema, do documento de especificacdo do
sistema, do documento de especificacao de requisitos de software, a especificacdo de linha de

base para uma nova versao ou qualquer outra etapa do processo (IEEE, 2004).

4.4.2 Prototipagem

A prototipagem normalmente permite que a interpretacdo do engenheiro de software,
sobre os requisitos, seja validada e permite que novos requisitos sejam elicitados. Assim
como para a elicitacdo, na validacdo de requisitos também existe uma gama de técnicas de
prototipagem e varios pontos no processo em que a validagdo de um protétipo pode ser
aperfeicoada. Por meio do uso de protétipos é possivel interpretar de forma mais facil os
pressupostos do engenheiro de software e, quando necessario, oferecer feedback do porque
que eles estdo errados, isto é visto como uma vantagem da prototipagem. Por exemplo, o
comportamento dindmico de uma interface, provavelmente, sera mais bem entendido por
meio de um prot6tipo animado do que por uma descri¢do textual ou modelos graficos. Porém,
existem também as desvantagens. Por exemplo, a atencdo do cliente ou usuario pode ser
desviada de pontos essenciais como observar as funcionalidades, e focar em questbes de
estética ou problemas de qualidade nos protétipos. Por este motivo, muitos aconselham que
sejam evitados prototipos que usem software e como opcao utilize, por exemplo, maquetes
baseadas em flip-chart. Geralmente os protdtipos sdo caros de se desenvolver, mas como
podem evitar o desperdicio de recursos por causa de tentativas de se desenvolver algo que ndo
é o0 esperado pelo cliente, seu custo pode ser mais bem aceito e justificado, pois ajudara a
evitar desperdicios maiores (IEEE, 2004).

4.4.3 Validacao do Modelo

Este tipo de validagdo é normalmente necessario para validar os modelos produzidos
durante a analise. Em modelos de objetos, por exemplo, é conveniente elaborar uma anélise
estatica para conferir se existem vias de comunicagdo entre objetos que, no dominio dos
stakeholders, trocam dados. Caso sejam utilizadas notacdes formais, € possivel usar o

raciocinio formal para comprovar as propriedades de especificacdo (IEEE, 2004).
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4.4.4 Teste de Aceitacao

Uma propriedade imprescindivel de um requisito de software é que ele deve ser
possivel de validar que o produto final o satisfaca. Requisitos que ndo podem ser validados,
ndo passam de apenas “desejos” e, logo ndo sdo essenciais. Portanto, uma tarefa muito
importante é o planejamento de como conferir cada requisito. Projetar os testes de aceitag&o,
muitas vezes ja faz essa verificacdo. Para os requisitos nao funcionais, no entanto, pode ser
mais complicado projetar os testes de aceitacdo. Para esses requisitos serem validados é
necessario que sejam analisados e cheguem ao ponto de ser expressos quantitativamente
(IEEE, 2004).

4.5 LEVANTE DOS ARTEFATOS

Nesta secdo sdo expostos os artefatos que foram levantados, bem como suas principais
caracteristicas e sua classificacdo as subareas da engenharia de requisitos. Para levantar 0s
artefatos foi necessario analisar como cada uma das metodologias ageis selecionadas nesta
pesquisa aborda a subarea da engenharia de requisitos. Apos, os artefatos serem identificados
foi realizada uma anélise confrontando-os com as defini¢des do guia SWEBOK (IEEE, 2004)
quanto as subareas de engenharia de requisitos. Nos quadros 5, 6, 7 € 8 sdo mostrados 0s
artefatos levantados, a metodologia a qual pertencem, a subarea da engenharia de requisitos e
as suas caracteristicas.

O quadro 5 mostra os artefatos levantados na subarea de elicitacdo de requisitos, a

metodologia a qual pertencem e suas principais caracteristicas.

QUADRO 5. Artefatos das metodologias ageis na subarea de elicitacdo de requisitos

(Continua)
Subérea da Metodologia Artefato Caracteristicas
Engenharia de
Requisitos
XP User Stories - Descricdo simples de partes de

funcionalidade do sistema

- S80 pequenas, histérias muito grandes
devem ser fragmentadas

- Capturam requisitos de alto nivel

- Escrita por stakeholders em uma entrevista
com desenvolvedores

- Proporciona uma comunicagéo clara e
simples tanto entre os stakeholders e
engenheiro de software quanto entre os
membros da equipe
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Elicitacéo de
Requisitos

- Sdo escritas em cartdes

Cartdo de Histéria

- Cartdo no qual sdo escritas as user stories
- Pequeno o suficiente para caber em uma
iteracdo

- Expde as funcionalidades do usuario

- Testavel

SCRUM

Product Backlog

- Lista principal de todas as funcionalidades
desejadas no produto

- Itens geralmente escritos como user stories
- Dindmico

- Mutavel

FDD

Lista de
Funcionalidades

- Os requisitos levantados sdo escritos nessa
lista

- Sua estrutura é na forma de acdo, resultado
e objeto, por exemplo, calcular o total de
uma venda

DSDM

Lista de Requisitos
Priorizada

- Desenvolvida por meio de workshops ou
reunides facilitadas

- Serve para identificar o subconjunto Util
minimo de funcionalidades que apoiam o
negacio

- Base para todas as decisdes de
planejamento do projeto

Lista de Requisitos
Né&o funcionais

- E um subconjunto da lista priorizada de
requisitos

- Lista que define os requisitos que
especificam o qudo bem o sistema deve
operar e ndo o que ele deve fazer

CRYSTAL

Documento de
Requisitos

- Levanta e documenta os requisitos

- Contém as descri¢Oes dos requisitos
funcionais e ndo funcionais

- Contem os objetivos do software

- Considera o ponto de vista de varios
stakeholders

- Auxilia na comunicacéo entre o cliente e a
equipe de desenvolvimento

ASD

Esboco da
Especificacdo do
Produto

- Define as funcionalidades e caracteristicas
do produto

O quadro 6 mostra os artefatos levantados na area de analise de requisitos, a

metodologia a qual pertencem e suas principais caracteristicas.

QUADRO 6. Artefatos das metodologias ageis na subarea de andlise de requisitos

(Continua)
Subarea da Metodologia Artefato Caracteristicas
Engenharia de
Requisitos
XP Cartéo de Historia | - Estimavel ou fécil para estimar
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Analise de
Requisitos

- Cada cartéo recebe uma prioridade

Cartdo de Tarefas

- Todos os cartfes de tarefas estdo
relacionados a um cartdo de histéria

- Apresentam as responsabilidades dos
desenvolvedores

- Identificam detalhes da
implementacéo da historia

- Mostram planos de design entre os
desenvolvedores

- Desenvolvedores estimam quanto
tempo levardo para realizar a tarefa

Cartdao CRC

- Realiza a representacao do problema
- Usuérios e desenvolvedores
trabalham juntos para criar esse
modelo

- Semelhantes aos diagramas de classe
- Proporciona interagdo do grupo

- Incentiva um conhecimento intuitivo
do modelo

SCRUM

Product Backlog

- Itens possuem os atributos da
descricédo, ordem e estimativa

- Priorizado pelo Product Owner

- S80 analisados e revistos no processo
de sua preparacdo

Sprint Backlog

- Lista de tarefas

- Derivada do Product Backlog

- Os itens de maior prioridade no
Product Backlog, geralmente, fazem
parte das primeiras tarefas a serem
executadas

- Estimativa de tempo da execucéo de
cada tarefa

- S&o listadas as tarefas de uma Sprint
com as determinadas funcionalidades
gue devem ser entregues ao final da
Sprint

FDD

Lista de
Funcionalidades

- Organizada hierarquicamente com
requisitos funcionais

- Classificacéo dos requisitos quanto a
sua prioridade

- Representa todas as funcionalidades
que satisfagam aos requisitos

- Tendo essa lista como base séo
gerados varios modelos

- Abrange todas as funcionalidades
necessarias para o software

Diagramas de
Casos de Uso

- Documenta o que o sistema faz do
ponto de vista do usuario

-Auxilia a comunicacéo entre os
analistas e os clientes

-Expde as funcionalidades mais
importantes do sistema

-Mostra os relacionamentos entre
atores e casos de uso e casos de uso
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entre si

Diagramas de
Classes

- Descreve as classes e seus
relacionamentos

- Elementos principais: classes,
atributos e métodos

- Representa a estrutura do sistema

- Permite visualizar como o software
interagira com o seu ambiente

- Mostra os relacionamentos existentes
entre as classes que sdo abstraidas no
projeto, e como esses relacionamentos
colaboram para a execucéo de um
processo especifico

- Modela o vocabuléario do sistema

Diagramas de
Sequéncia

-Enfatiza a sequéncia das mensagens
trocadas entre os objetos

-Apresenta as interagdes entre atores e
sistema

- Identifica os métodos que devem ser
disparados entre os atores e 0s objetos
envolvidos

DSDM

Lista de Requisitos
Priorizada

- Todos 0s requisitos sdo priorizados
usando as regras de MoSCow
- Atualizada sempre que necessario

Lista de Requisitos
Nao funcionais

- Os requisitos sdo priorizados usando
a técnica de MoSCow

Modelo Funcional
(incluindo o
Protétipo
Funcional)

- Define a solucdo que seré realizada
sem entrar em detalhes de aspectos ndo
funcionais

- Evolui ao longo do projeto

- O modelo funcional consiste em
ambos: documentos e softwares
(Prototipos Funcionais)

- Tanto quanto possivel, 0 modelo
funcional esta contido dentro do
prototipo funcional, mas também deve
ser documentado

- Fornece uma demonstracdo coesiva
das funcionalidades e dados dos
requisitos a serem cumpridos

- Demonstra a viabilidade de serem
alcancados os requisitos ndo
funcionais

- Prototipos funcionais sdo partes do
modelo funcional

Documento de
Requisitos

- O proprio cliente analisa 0
documento e oferece feedback

- Delimita o escopo, limites do
software

- Integraliza e relaciona grupos de
perspectivas dos stakeholders,
evitando que haja conflitos




CRYSTAL
(CLEAR/ORANGE)
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Casos de Uso ou
Descrigdo das
Funcionalidades

- Utilizado para demonstrar uma
sequéncia de a¢Bes de um ator para a
obtengdo de algum resultado

- Auxilia os stakeholders a
compreender e a validar, ou ndo, o ¢
comportamento do sistema

- Delimita as reponsabilidades de cada
ator

Modelo de Objetos

- llustra o problema do mundo real

- Representa a estrutura estatica do
sistema

- Expdem classes, atributos, métodos e
relacionamento entre as classes

- Serve como documentacédo da
estrutura do sistema

- Bom para compreenséo do
funcionamento do sistema

- Pode incluir varios diagramas

ASD

Esboco da
Especificacdo do
Produto

- Proporciona um conhecimento inicial
sobre os limites e escopo do software
- Geralmente inclui uma lista de
requisitos e modelos que demonstram
as funcionalidades do sistema

O quadro 7 mostra os artefatos levantados na subarea de especificacdo de requisitos, a

metodologia a qual pertencem e suas principais caracteristicas.

QUADRO 7. Artefatos das metodologias &geis na subarea de especificacdo de requisitos

(Continua)

Subéarea da
Engenharia de
Requisitos

Metodologia

Artefato

Caracteristicas

SCRUM

Product Backlog

- Lista todos os requisitos
- Expde a tarefa prenunciada para
0 produto

FDD

Lista de
Funcionalidades

- Registra todos o0s requisitos,
eventos e iteragdes possiveis ao
projeto

- Geralmente incluem modelos
conceituais

- Fornece apoio para a estimagéo
do cronograma do projeto

Diagramas de
Casos de Uso

- Explana o contexto do sistema
- Expde o0 que o sistema deve fazer

DSDM

Priorizada

Lista de Requisitos

- Lista todos os requisitos do
sistema

- Serve para identificar o
subconjunto Gtil minimo de
funcionalidades que apoiam o
negacio
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Lista de Requisitos
Nao funcionais

- Lista os requisitos de
desempenho e outros atributos de
qualidade

Documento de
Requisitos

- Registra todos os requisitos do
sistema

- Serve como base para a definicéo
de um contrato

CRYSTAL - Documento utilizado por varias
(CLEAR/ORANGE) pessoas como cliente, gerente,
engenheiros e desenvolvedores.
Casos de Uso ou - Demonstra o comportamento e
Descricdo das funcionalidades do sistema
Funcionalidades - Explana o contexto do sistema
- Visualizado por varios
interessados
Esbogo da - Objetiva definir todas as
Especificacéo do funcionalidades e caracteristicas
Produto do produto
- E utilizado para estimago e
ASD planejamento iniciais

- Inclui uma lista de componentes
que indica um grupo ou conjunto
de caracteristicas

O quadro 8 mostra os artefatos levantados na subarea de validacdo de requisitos, a

metodologia a qual pertencem e suas principais caracteristicas.

QUADRO 8. Artefatos das metodologias ageis na subarea de validacdo de requisitos

(Continua)

Subéarea da
Engenharia de
Requisitos

Metodologia

Artefato

Caracteristicas

Validagao de
Requisitos

XP

Testes de
Aceitacdo

- Verifica se 0s requisitos estdo
funcionando corretamente

- E feita uma analise sobre o
documento que contém os
requisitos

- E simulada a interag&o do usuério
com o sistema

- Indica o resultado esperado e néo
esperado de uma historia
(funcionalidade)

- Associados as user stories

- Escritos geralmente pelos
clientes com a ajuda de um
membro da equipe

- Escritos juntamente com as user
stories

Testes de Unidade

- Os requisitos sdo revisados por
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meio das classes

- Escritos pelos desenvolvedores
enguanto codificam o sistema

- Verificam se os métodos das
classes do sistema fornecem
respostas corretas

- Atende aos objetivos de
documentar e validar o
funcionamento do sistema

FDD

Testes de Unidade

- Escritos pelos desenvolvedores
enquanto codificam o sistema

- Realizado sobre cada classe do
sistema

- Procura-se verificar se 0s
métodos das classes do sistema
fornecem respostas corretas

DSDM

Modelo Funcional
(incluindo o
Protétipo
Funcional)

- O modelo funcional consiste em
ambos: documentos e softwares
(Prototipos Funcionais)

- Protétipos funcionais sdo partes
do modelo funcional

- Modelo funcional e protétipo
funcional, juntos, representam as
funcionalidades que podem ser
realizadas na iteragdo, prontas para
serem testadas pelos utilizadores

Design do
Protétipo

- E um produto temporario que
aborda questdes ndo técnicas nédo
abrangidas durante as atividades
da iteracdo do Modelo Funcional

- Os usuarios podem comprovar ou
ndo, se o desenvolvimento esta na
diregdo correta

- Os stakeholders oferecem
feedback aos desenvolvedores

Registro de
Revisdo do Design
do Prot6tipo

- Captura o feedback dos usuérios
sobre todos Desgin do Protétipo

- Oferece a empresa a chance de
rever 0 ao invés de testa-los

- Registra 0s comentarios positivos
e negativos

- Esse registro ajuda a evitar mais
trabalho posteriormente

CRYSTAL
(CLEAR/ORANGE)

Casos de Teste

- Serve para executar testes de
partes do sistema pré-definidas

- Estabelece um conjunto de
condicGes para o teste

- Normalmente derivam de
cenarios de casos de uso

- Verifica se o cenério ou
requisitos testados respondem de
acordo com o esperado

ASD

Casos de Teste

- Serve para executar testes de
partes do sistema pré-definidas
- Estabelece um conjunto de
condicGes para o teste

- Normalmente derivam de
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5 Analise dos Artefatos das Metodologias

A fim de ser realizar a analise dos artefatos de requisitos das metodologias estudadas,
foi efetuada a analise em um sistema real. Para tanto, para cada fase da engenharia de
requisitos, alguns artefatos das diferentes metodologias foram selecionados e aplicados. A
descricdo do sistema encontra-se na proxima secdo e a aplicacdo dos artefatos nas secoes

subsequentes.
5.1 DESCRICAO DO SISTEMA

Deseja-se criar um sistema on-line para avaliacdo de Monografias. Por meio desse
sistema, serd controlado o envio e a corre¢cdo de monografias. O sistema terd 3 tipos de
usuarios, o coordenador de monografia, professores e alunos. O professor podera assumir dois
papéis, orientador e membro de banca.

O coordenador é responsavel por administrar todo o sistema, é ele quem cadastra o0s
professores e alunos no sistema, além de associar um professor como sendo orientador de um
aluno.

Quando chega o periodo de entrega de monografias, o coordenador abre o sistema
para o envio de monografias, determinando uma data limite para o envio, e o sistema
automaticamente envia e-mail para todos os orientadores informando-os dessa data. Ap6s essa
data, o sistema é fechado automaticamente e ndo € mais possivel fazer o envio. O envio é
responsabilidade do orientador. No envio, ele escolhe o nome do orientando, uma area de
pesquisa, que esta previamente cadastrada no sistema, descreve o titulo e resumo da
monografia e anexa um arquivo pdf.

Apos fechado o periodo de envio das monografias, o coordenador é responsavel por
associar a banca a cada monografia enviada, associando mais dois professores a banca, uma
vez que o orientador esta automaticamente na banca de avaliacdo. E entdo enviado um e-mail
aos professores avisando-0s que sdo membros da banca. Esse e-mail contém informacoes
sobre o trabalho e data limite para avaliar o trabalho.

Quando o professor se loga no sistema aparece uma lista de trabalhos o qual este é
membro, indicando o status da correcdo, ou seja, se o trabalho j& foi corrigido ou ndo. O
professor pode entdo baixar o pdf de cada trabalho e clicar no trabalho para comecar a avalia-
lo.
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Nota:

Apo6s o periodo de avaliacéo finalizar, o sistema calcula a média de cada trabalho,
mostrando uma lista de todos os alunos e suas notas ao coordenador e este autoriza o envio de
um email, tanto para os alunos quanto para seus respectivos orientadores com a nota final e o

comentario dos membros da banca.

5.2 APLICACAO DOS ARTEFATOS NA SUBAREA DE ELICITACAO DE

REQUISITOS

Para a fase de elicitacdo de requisitos foram escolhidos os artefatos user stories,
cartdo de histéria e documento de requisitos. O artefato Product Backlog ndo sera
utilizado, pois, é muito semelhante aos artefatos de XP além de, geralmente, descrever o0s
requisitos no formato de user stories. Os artefatos lista de funcionalidades, lista de
requisitos priorizada e lista de requisitos ndo funcionais sdo listas com caracteristicas
semelhantes entre si e a0 documento de requisitos. O esboco da especificacdo do produto é
semelhante ao documento de requisitos e, embora sua estrutura seja organizada de maneira
diferente e contenha alguns aspectos que ndo existem no documento de requisitos, ainda
assim optou-se pela utilizacdo deste por critérios de maior simplicidade e objetividade.

Foi utilizado, inicialmente os artefatos user stories e cartdo de historia para a
elicitacdo de requisitos do sistema descrito acima. Nos quadros 9, 10 e 11 sdo mostrados trés
cartbes de historia com as user stories descritas e, 0s demais quadros encontram-se no

Apéndice A - Elicitacdo de Requisitos.

QUADRO 9. Cartdo de Histdria — User Stories 1

US01 Prioridade: Alta
Como coordenador de monografia eu quero administrar o sistema

para poder cadastrar professores e alunos e relacionar um professor
como sendo orientador de um aluno.
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QUADRO 10. Cartédo de Histéria — User Stories 2

US02 Prioridade: Alta
Como coordenador de monografia eu preciso abrir o sistema para
habilitar o envio de monografias e determinar uma data limite para o

envio destas.

QUADRO 11. Cartdo de Histdria — User Stories 3

US03 Prioridade: Média
Como professor orientador eu quero ser informado da data limite de
envio da monografia para poder envia-las dentro do prazo determinado.

No guadro 12 é mostrado a elicitacdo de requisitos por meio do artefato documento de

requisitos.

QUADRO 12. Documento de requisitos para elicitacdo de requisitos

Documento de Requisitos

Introducgéo

Este documento descreve um sistema online para avaliagdo de monografias. O
propdsito do sistema é possibilitar o controle sobre o envio e correcdo das monografias,
permitindo que coordenador, professores e alunos tenham acesso ao sistema.

S&o estabelecidas prioridades para cada requisito, podendo variar entre prioridade
baixa, média e alta.

Requisitos Funcionais
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RFO01 — Cadastro de usuarios

Prioridade: Alta

Este requisito permite ao coordenador de monografias cadastrar professores e alunos.

RFO02 — Relacionar professores com alunos

Prioridade: Alta

Este requisito permite relacionar um professor como sendo orientador de um ou mais
alunos.

RFO03 — Habilitar o envio de monografias

Prioridade: Alta

Este requisito permite ao coordenador abrir o sistema e habilitar o envio de
monografias, bem como, determinar a data limite para envio.

RF04 — Enviar e-mail para os orientadores

Prioridade: Alta

Este requisito permite que o sistema envie email aos orientadores para informar a data
limite de envio das monografias. E para avisa-los quando séo membros de bancas. Esse
e-mail contém informacd@es sobre o trabalho e data limite para avaliar o trabalho.

RFO05 — Encerrar o periodo de envio

Prioridade;: Média

Este requisito permite que apds a data limite para envio das monografias o sistema seja,
automaticamente, fechado.

RF06 — Enviar monografia

Prioridade: Alta

Este requisito permite ao orientador escolher o nome do orientando, uma area de
pesquisa, que esta previamente cadastrada, descrever o titulo e resumo da monografia e
anexar um arquivo pdf para enviar as monografias de seus orientandos.

RFO07 — Associar banca

Prioridade: Alta
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Este requisito permite ao coordenador associar dois professores, além do orientador, a
cada banca de avaliagdo de monografias enviadas.

RFO08 — Logar no sistema

Prioridade: Média

Este requisito permite ao coordenador, professores e alunos se conectarem ao sistema e
visualizarem tarefas a eles designadas.

RFQ9 — Baixar monografia

Prioridade: Média

Este requisito permite ao professor baixar as monografias para avalia-las

RF10 — Avaliar monografia

Prioridade: Média

Este requisito permite ao professor orientador avaliar, corrigir e comentar as
monografias

RF11 - Visualizar corregdo

Prioridade: Média

Este requisito permite que os alunos e seus respectivos orientadores, recebam um email
contendo uma lista que tenha as notas e comentarios sobre as monografias

Requisitos N&o funcionais

RNFO01 — Acesso Online

Prioridade: Alta

Este requisito determina que o sistema seja web.

RNF02 — Seguranca

Prioridade: Média

Este requisito estabelece que o sistema deve oferecer mecanismos de seguranga quanto
a autenticacdo de usuario, determinando que apenas pessoas previamente cadastradas
tenham acesso ao sistema.
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RNFO03 - Usabilidade

Prioridade: Média

Este requisito estabelece que o sistema deve oferecer uma interface simples, intuitiva e
amigavel para que 0 acesso a0 mesmo seja facilitado para 0s usuarios

5.3 APLICACAO DOS ARTEFATOS NA SUBAREA DE ANALISE DE REQUISITOS

Os artefatos selecionados para a anélise de requisitos sdo o cartao de historia, cartdo
CRC, modelo funcional (incluindo o Proto6tipo Funcional) e documento de requisitos.
Como o cartdo de histéria e documento de requisitos ja foram desenvolvidos, ndo sdo
mostrados novamente.

A metodologia FDD utiliza alguns artefatos da UML como, diagramas de casos de
uso, de classes e de sequéncia que por serem bastante conhecidos ndo foram desenvolvidos
neste trabalho.

Os artefatos product backlog, lista de funcionalidades, lista de requisitos
priorizada, lista de requisitos ndo funcionais, e esbogo da especificagdo do produto nédo
foram utilizados, pois, sdo muito similares. Optou-se pelo cartdo CRC ao invés do diagrama
de classes e modelo de objetos para visualizar as classes iniciais do sistema, pois os cartdes
CRC sdo mais simples e, geralmente, mais utilizados em metodologias ageis para esse
objetivo. Os artefatos cartdo de tarefas e sprint backlog ndo foram utilizados, pois, séo
dedicados a divisao de tarefas que estdo nos cartbes de histdria e product backlog.

Nos quadros abaixo sdo mostradas algumas das classes identificadas, suas
responsabilidades e as classes que se comunicam. Os demais quadros encontram-se no

Apéndice B — Analise de Requisitos.

QUADRO 13. Cartdo CRC 1

Classe: Coordenador

Responsabilidades Colaboracao
Cadastrar professores e alunos Professor
Relacionar professor/aluno Controladora

Habilitar o envio de monografias

Determinar data limite para o envio

Associar professor a uma banca

Autorizar envio de email
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QUADRO 14. Cartdo CRC 2

Classe: Professor (Orientador)

Responsabilidades Colaboragédo
Anexar monografia em pdf Coordenador
Enviar monografia Aluno
Avaliar monografia Banca

O artefato modelo funcional (incluindo o protétipo funcional) inclui tanto
documentacdo como prot6tipos. Como ja foi criado um modelo de classes (cartdes CRC),
agora foram criados alguns prototipos do sistema abordado. Na figura 9 é mostrado o
prototipo da tela inicial do coordenador de monografias. E na figura 10 é mostrado o protétipo

da tela de avaliagcdo de monografia.

Figura 9. Tela inicial do coordenador de monografias

Sistema para Avaliagéo de Monografias

<J Q x Q { http:// avaliacaomonografias.com ] @ j

Bem vindo Coordenador Sair

Cadastrar Professor

Cadastrar Aluno

Habilitar envie de Monografias

Banca de Avaliagdo

l*ql
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Figura 10. Tela de avaliagdo de monografia

Sistema para Avaliagdo de Monografias

c L'> x Q [http:Hamliacnamonogmfias.cum ] (q j

Bem vindo Professor Pagina Inicial Sair

Avaliagdo de Monografia

1. O titule estd adequado?
{ ) Sim () N&ao () Pode Melhorar

Comentdrios:

2. A revisdo bibliogrdfico estd adequada?
{ ) Sim () N&ao () Pode Melhorar

Comentdrios:

3. Os objetivos estdo claros e sdo factiveis?
{ }Sim () N&o () Pode Melhorar

Comentdrios:

4. 0O cronograma estd adeguado?
{ ) Sim () Né&o () Pode Melhorar

Comentdrios:

—

5.4 APLICACAO DOS ARTEFATOS NA SUBAREA DE ESPECIFICACAO DE

REQUISITOS

Para a especificacdo de requisitos foi utilizado o product backlog e documento de
requisitos. Os demais artefatos, lista de funcionalidades, casos de uso e diagramas de
casos de uso, lista de requisitos priorizada, lista de requisitos ndo funcionais e esboc¢o da
especificacdo do produto, ndo foram utilizados por ndo contemplarem caracteristicas

significantemente diferentes dos outros artefatos.

QUADRO 15. Product Backlog

(Continua)
Id Como um Eu Para Notas Prioridade
quero/preciso
1 Coordenador | Administrar o Eu poder cadastrar Necessario Alta
sistema professores e alunos e
relacionar um professor
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como sendo orientador
de um aluno

2 Coordenador | Abrir o sistema Habilitar o envio de Alta
monografias e
determinar a data limite
para o envio delas
3 Professor Ser informado da | Envia-las dentro do O professor Média
data limite de prazo deve ser
envio da informado
monografia imediatamente
apos a
habilitacdo de
envio de
monografias
4 Coordenador | Sistema feche N&o ser mais possivel Média
automaticamente | fazer o envio ap0s essa
apos a data final | data
de envio de
monografias
5 Professor Enviar as Membros da banca Alta
monografias dos | possam visualiza-las e
meus orientados | baixa-las
6 Coordenador | Associar 0s Formar as bancas de Meédia
professores as avaliagdo
monografias
enviadas
7 Professor Visualizar e Poder avalia-los O professor Alta
baixar os pode visualizar
trabalhos dos outras
quais faco parte monografias,
da banca mas ndo baixa-
las
8 Coordenador | Ap0s avaliar as Visualizar as notas e Média
monografias seja | comentarios sobre as
enviado um monografias
email aos
professores e
alunos
9 Coordenador | Sistema seja web | Facilitar o envio de Requisito ndo- | Alta
monografias funcional
10 Coordenador | Sistema ofereca | O acesso ao sistema seja | Requisito ndo- | Média
mecanismos de feito apenas por usuérios | funcional
seguranca para cadastrados
autenticacdo de
usuério
11 Coordenador | Sistematenhaa | O acesso ao sistema seja | Requisito ndo- | Media

interface simples,
amigavel e
intuitiva

facil

funcional
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5.5 APLICACAO DOS ARTEFATOS NA SUBAREA DE VALIDACAO DE REQUISITOS

Para a validacdo de requisitos foram utilizados os seguintes artefatos: testes de
aceitacao, testes de unidade e modelo funcional (incluindo o protétipo funcional). Quanto
ao conteudo, os casos de teste sdo muito semelhantes aos testes de aceitacao e, por isso foi
utilizado apenas os testes de aceitacdo. Os artefatos design do protoétipo e registro de
revisdo do design do prototipo também ndo foram utilizados, pois, se assemelham com o
artefato modelo funcional (incluindo o prototipo funcional).

Os testes de aceitacdo, normalmente sdo escritos no verso de cada cartédo de historia.
Assim, sdo mostrados os testes de aceitacao para cada user story. Nos quadros 16 a 20 sdo
mostrados os testes de aceitacdo para trés user stories. Os demais quadros encontram-se no

Apéndice C — Validacao de Requisitos.

QUADRO 16. Teste de aceitagdo para user story 1

USO01 — Critérios para Aceitagéo

- O coordenador precisa estar logado no sistema para administra-lo

- Para cadastrar professores e alunos € necessario que 0s mesmos fagam

parte da universidade

- No cadastro de cada professor deve haver um id tnico, username e

senha, dados pessoais e profissionais e relagcdo de seus orientandos

- Os alunos que podem ser cadastrados devem estar no Ultimo ano ou

periodo do curso

- No cadastro de cada aluno deve haver um id Unico, username e senha,

dados pessoais e profissionais e identificacdo de seu orientador

QUADRO 17. Exemplo de um cendrio a ser testado 1

User Story Funcdo que Estado inicial Entrada Saida esperada
serd testada do sistema
uso1l Cadastro de O sistema nao Dados pessoais e | Cadastro
professores tem professores | profissionais a realizado com
cadastrados serem sucesso
preenchidos no
formulario




QUADRO 18. Teste de aceitagdo para user story 2

US02 — Critérios para Aceitacéo

- O coordenador deve habilitar o envio de monografias com no minimo 15

dias de antecedéncia da data limite de envio

- A determinacgéo da data limite de envio deve levar em consideragdo o

calendario académico

QUADRO 19. Exemplo de um cenario a ser testado 2

User Story Funcéo que Estado inicial Entrada Saida esperada
sera testada do sistema
uso02 Habilitar o envio | O sistema esta Escolher uma
de monografia desabilitado para data limite para
0 envio de envio
monografias

QUADRO 20. Teste de aceitacdo para user story 3

USO03 — Critérios para Aceitacéo

- Os professores orientadores devem ser informados da data limite de

envio da monografia, por meio de um email
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QUADRO 21. Exemplo de um
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cenario a ser testado 3

email padrdo

User Story Funcéo que Estado inicial Entrada Saida esperada
seré testada do sistema
Uso03 Enviar email O sistema possuli Orientadores

receberem o
email

Os testes de unidade objetivam testar isoladamente cada unidade do sistema. Foi

gerado um exemplo simples de teste no método cadastrarProfessor da classe Coordenador.

Esse teste objetiva verificar se 0 método corresponde aos resultados esperados e se existem

erros. Na figura 11 é mostrado o resultado da execugdo do teste.

Figura 11. Teste no método cadastrarProfessor

(J JUnit - NetBeans IDE 7.3 [E=SEEE T

Arquivo Editar Exibir Navegar Cédigo-Fonte Refatorar Executar Depurar Perfil Equipe Ferramentas Janela Ajuda| O Pesauisar (Ctrl+1)

E % t;',' \S\‘J :<conﬁg. default>

- TE >R

= | projetos = | Servigos |Arlluhms El @JUnit.java ﬁ||‘5——5| Eoniegadaing ss||é—_5] CoordenadorTest java ﬁ' ) &
g [#& o |2 B - | PR e e
E" 9@ JUnit his t Templates - m
L = t| Pacotes de Cadigos-fonte 3 i
=+ <pacote default> 4
>|§] Coordenador java 5
L@ Unit.java 6 [ import junit.framework.TestCase;
[ j3 Pacotes de Teste 7
5[ <pacote default= gl [ e+
>@ CoordenadorTest.java 9 *
@ JUnitTest.java 10 * gGanthor Renata 3
“o[@] RootSuite java 11 ®
G-l Bibliotecas 12 public class CoordenadorTest extends TestCase {
[#-| g Bibliotecas de Testes 13
.
: Resultados do Teste e

CoordenadorTest 5 |

o R e

m O teste foi(foram) aprovado(s). (0,191 s)

(V]

{1

. L
=2 Efs Resultados do Teste

Neste teste os resultados foram aprovados,
possui nenhum erro.

@ 2219 |ms

0 método de cadastro de professor ndo
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6 RESULTADOS

Para a avaliacdo dos artefatos utilizados foram tomados por base critérios que
caracterizam cada subérea da engenharia de requisitos segundo o guia SWEBOK (IEEE,
2004). Foram selecionados os critérios e verificado se cada artefato atende a esses critérios.
Nos quadros 22, 23, 24 e 25 foram demostrados o nivel de adequacdo dos artefatos aos
critérios, de trés formas: ndo (o artefato ndo se encaixa nesse critério), parcialmente (o
artefato contempla em partes ao critério, mas néo o suficiente) e sim (o artefato se enquadra

perfeitamente ao critério).

6.1 RESULTADOS NA ELICITACAO DE REQUISITOS

Esta secdo objetiva mostrar os resultados obtidos na subarea de elicitacdo de
requisitos. No quadro 22 é mostrado os critérios de avaliacdo, os artefatos dessa subarea e o
nivel de adequacdo dos artefatos aos critérios de avaliacdo. Logo em seguida a explicacdo e
comentarios sobre os resultados e as recomendagdes dos artefatos mais indicados para a

subarea de elicitacdo de requisitos.

QUADRO 22. Critérios para avaliacdo dos artefatos na subarea de elicitagdo de requisitos

Artefatos
Critérios de Avaliagédo Cartdo de Histéria User Stories Documento de
Requisitos
Identificar Stakeholder Né&o N&o Né&o
Auxilia na comunicagao Sim Sim Sim
com o Stakeholder?
Auxilia a delimitar o escopo | N&o Parcialmente Sim
do projeto?
Auxilia a identificar as Néo Sim Sim
fontes de informacdes?
Técnicas de elicitagdo X | Entrevista X | Entrevista X | Entrevista
utilizada Cenérios Cenarios Cenérios
Prot6tipo Prot6tipo Prototipo
X | Reunides X | Reunides Reunides
Facilitadas Facilitadas Facilitadas
Observagéo Observagéo Observacéo
Outras Outras Outras

Apo0s a aplicacdo dos artefatos na subarea de elicitagdo de requisitos foram verificadas
as suas caracteristicas quanto aos critérios de avaliacdo estabelecidos. O cartdo de historia

juntamente com as user stories oferecem como uma de suas principais vantagens a
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simplicidade na comunicacdo com os stakeholders, pois, pelo fato de ser o préprio cliente
guem as escreve e, consequentemente, ser escrito em uma linguagem ndo técnica, facilita a
comunicacdo e entendimento dos requisitos. Auxilia também a comunicacdo entre 0s
membros da equipe. Quanto a delimitacdo do escopo, as user stories oferecem certo subsidio
para isto, porém, ndo o suficiente para projetos que exijam maior énfase nesse aspecto. As
user stories auxiliam na identificacdo das fontes de informagdes e requisitos, visto que, a
medida que vao sendo escritas é possivel identificar novas fontes conforme a necessidade de
obtencdo de novos requisitos. E em geral, a elicitacdo é feita por meio de entrevista e/ou
reunides facilitadas.

O documento de requisitos favorece a clareza na comunicacdo com os stakeholders e
sua estrutura facilita a compreensdo e visualizacdo de todos os assuntos relacionados aos
requisitos. Todo documento de requisitos introduz e delimita o escopo do sistema, esta é uma
caracteristica sempre presente nesse artefato. Assim como as user stories o documento de
requisitos também auxilia na identificacdo de fontes de informacdo e a elicitacdo, geralmente,
é realizada por meio de entrevista.

Portanto, para a subarea de elicitacdo de requisitos é recomendado a utilizacdo das
user stories para projetos simples e que ndo haja necessidade de muita documentacéao além de,
necessitar da presenca constante dos stakeholders. As user stories podem ser substituidas
pelos casos de uso, para projetos com essa caracteristica. O documento de requisitos €
recomendado para os casos em que haja necessidade de maior detalhamento nos requisitos,

definicdo do escopo, documentos complementares e, entre outros.

6.2 RESULTADOS NA ANALISE DE REQUISITOS

Esta secdo objetiva mostrar os resultados obtidos na subarea de analise de requisitos.
No quadro 23 é mostrado os critérios de avaliacdo, os artefatos dessa subarea e o nivel de
adequacdo dos artefatos aos critérios de avaliacdo. Logo em seguida a explicacdo e
comentarios sobre os resultados e as recomendagdes dos artefatos mais indicados para a

subarea de analise de requisitos.
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QUADRO 23. Critérios para avaliacdo dos artefatos na subarea de analise de requisitos

Avrtefatos

Critérios de Avaliagdo | Cartdo de histdria | Cartdo CRC | Modelo Documento de
funcional Requisitos
(incluindo o
prototipo
funcional)
Auxilia a detectar e Parcialmente Né&o Sim Sim
resolver conflitos entre
0s requisitos?

Auxilia a percepcdo de | Sim Parcialmente | Sim Sim
como deve ser a
interacdo do sistema
com 0 seu ambiente?
H4 a classificacao dos Néao Né&o Né&o Sim
requisitos quanto a
funcionais e nédo
funcionais?

Os requisitos sdo Sim Né&o Sim Sim
classificados quanto a
sua prioridade?

E um modelo N&o Sim Sim N&o
conceitual?

Apbs a aplicacdo dos artefatos na subarea de analise de requisitos foram verificadas as
suas caracteristicas quanto aos critérios de avaliacdo estabelecidos. O cartdo de historia
oferece certo suporte para a detecgéo e corre¢édo de conflitos entre requisitos, mas, por ter uma
estrutura muito simples ndo permite que seja tdo perceptivel e visivel encontrar esses
conflitos. O modelo funcional (incluindo o protétipo funcional) e documento de requisitos
possibilitam a identificacdo desses conflitos com maior evidéncia, pela forma que séo
descritos e tratados os requisitos. Quanto a percepcdo de como deve ser a interacdo do sistema
com seu ambiente, apenas o cartdo CRC nédo oferece muito suporte, porém, os outros artefatos
fornecem por meio de uma analise aprofundada ter essa percepcdo, pois, enquanto é feita a
analise aqueles que estdo envolvidos no ambiente que o sistema sera inserido conseguem
visualizar a interacdo do sistema nesse ambiente.

Em muitos artefatos ndo ha a separacdo, nem ao menos classificagdo entre os variados
tipos de requisitos. Um artefato de requisitos tende a estar mais bem organizado quando ha
uma separagdo logica entre os requisitos. Nos artefatos utilizados somente o documento de
requisitos mostrou essa caracteristica com maior énfase.

Quanto a priorizagdo de requisitos, esta € uma caracteristica bastante comum nos
artefatos utilizados para a analise. Assim, apenas o cartdo CRC ndo tem essa caracteristica,
embora eles derivem do cartdo de historia e user stories que possuem a priorizagdo. Outro

aspecto bastante caracteristico na analise de requisitos é o uso de modelos. O cartdo CRC e
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modelo funcional (incluindo o protétipo funcional) sdo considerados modelos conceituais,
pois, estabelecem o dominio do problema e expde as informagdes que o sistema vai gerenciar.

Assim, para a analise de requisitos sugere-se a utilizacdo do cartdo de histéria para
projetos que ndo exijam muito detalhamento e classificacdo de requisitos. O agrupamento dos
artefatos cartdio CRC, modelo funcional (incluindo o protoétipo funcional) e documento de
requisitos € uma Gtima escolha para analisar por diferentes percepgdes, pois, complementam
um ao outro. O cartdo CRC, por exemplo, € util e facil para a compreensdo dos stakeholders
sobre como o sistema ird trabalhar, ja 0 documento de requisitos auxilia bastante em aspectos
como a deteccdo de conflitos, delimitacdo dos limites do software e, entre outros. O modelo
funcional pode incluir outros modelos e diagramas para complementar a analise e
documentacdo. Os protdtipos sdo Otimos para o contato inicial dos stakeholders com o
sistema e auxilia bastante a receber o feedback das partes interessadas. Portanto, recomenda-

se a utilizacdo desses trés artefatos para uma analise completa.

6.3 RESULTADOS NA ESPECIFICACAO DE REQUISITOS

Esta secdo objetiva mostrar os resultados obtidos na subarea de especificacdo de
requisitos. No quadro 24 é mostrado os critérios de avaliacdo, os artefatos dessa subarea e 0
nivel de adequacdo dos artefatos aos critérios de avaliacdo. Logo em seguida a explicacdo e
comentarios sobre os resultados e as recomendacdes dos artefatos mais indicados para a

subéarea de especificacdo de requisitos.

QUADRO 24. Critérios para avaliacio dos artefatos na subarea de especificagdo de requisitos

Artefatos
Critérios de Avaliacdo Product Backlog Documento de requisitos
E um documento que pode ser | Sim Sim
revisto, analisado e validado?
E considerado um documento | Parcialmente Sim
de defini¢cdo do sistema?
Auxilia na identificacdo do Parcialmente Sim
que o sistema deve ou ndo
fazer?
Auxilia na estimacao de Parcialmente Sim
custos do produto, riscos e
horarios?
S&o utilizadas notacbes? Né&o Né&o

Apobs a aplicacdo dos artefatos na subarea de especificacdo de requisitos foram

verificadas as suas caracteristicas quanto aos critérios de avaliacdo estabelecidos. O product
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backlog é um artefato que esta em constante modifica¢do durante todo o desenvolvimento do
software, ele é atualizado (quando surgem novos requisitos), revisto, analisado e validado
sempre que necessario. Em metodologias ageis o documento de requisitos, geralmente,
também tem essas caracteristicas. O product backlog, quanto documento de definicdo do
sistema, apesar de descrever todos os requisitos, ndo contempla outras caracteristicas como,
por exemplo, delimitar o escopo do sistema e organizar os requisitos quanto a classificacéo.
Nesse aspecto o documento de requisitos € muito superior ao product backlog. Outro aspecto
que o documento de requisitos € superior é quanto a identificacdo do que o sistema deve ou
néo fazer, pois, o product backlog enfatiza o que o sistema deve fazer quase ndo levando em
consideracao restrigdes quanto ao que ndo fazer. E também quanto a estimacdo de custos do
produto, riscos e horarios, o documento de requisitos é mais vantajoso, pois o product
backlog oferece suporte para a estimacdo de custos e de tempo, mas ndo tanto para a
estimacdo de riscos. Esses artefatos ndo utilizam notacGes, 0 que para a especificacdo de
requisitos é um aspecto importante.

Portanto, para a especificacdo de requisitos é recomendada a utilizacdo do artefato
documento de requisitos por ser mais completo e servir de suporte para documentacao. Néo é

um artefato complexo embora, o product backlog seja bem mais simples.

6.4 RESULTADOS NA VALIDACAO DE REQUISITOS

Esta secdo objetiva mostrar os resultados obtidos na subarea de validacdo de
requisitos. No quadro 25 é mostrado os critérios de avaliacdo, os artefatos dessa subarea e 0
nivel de adequacdo dos artefatos aos critérios de avaliacdo. Logo em seguida a explicacdo e
comentarios sobre os resultados e as recomendacdes dos artefatos mais indicados para a

subéarea de validacdo de requisitos.

QUADRO 25. Critérios para avaliacdo dos artefatos na subarea de validacao de requisitos

Artefatos
Critérios de Avaliacdo Testes de Testes de Modelo funcional (incluindo o
aceitacio unidade protétipo funcional)
Auxilia na revisdo dos Sim Sim Sim
requisitos?
Utiliza prototipagem? Né&o Né&o Sim
Identifica requisitos que nao Sim Sim Sim
podem ser validados?
Ha planejamento de verificar Néao Parcialmente Parcialmente
cada requisito?
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Apos a aplicacdo dos artefatos na subérea de validagao de requisitos foram verificadas
as suas caracteristicas quanto aos critérios de avaliacdo estabelecidos. Os trés artefatos
utilizados auxiliam na revisdo e correcdo de requisitos. Quanto & prototipacao, técnica muito
comum nas metodologias ageis, o artefato modelo funcional inclui a técnica de prototipagem
e, assim auxilia na reducdo de riscos no projeto e possibilita aos stakeholders validarem ou
ndo como sera o novo sistema. Os trés artefatos utilizados ajudam a identificar requisitos que
ndo podem ser validados, isto é requisitos que ndo sdo importantes para o sistema e podem ser
descartados. Embora, os trés artefatos ndo oferecam um planejamento detalhado para verificar
cada requisito, geralmente, ha essa verificagdo de uma maneira mais singela. Os testes de
unidade, por exemplo, objetivam testar cada funcionalidade separadamente.

Assim, sdo recomendados para validacdo de requisitos os testes de aceitacdo quando
forem utilizadas as user stories, pois sdo escritos conjuntamente. Os testes de unidade,
dependendo da complexidade do projeto se tornam inviaveis pelo fato de testarem cada
funcionalidade isoladamente, necessitando assim de bastante esforco e tempo. Portanto,
sugere-se a sua utilizacdo para projetos mais simples ou projetos que tenham uma equipe
grande no qual essa tarefa possa ser compartilha. Os prot6tipos funcionais sao recomendados
para toda categoria de projeto, pois, embora tenham algumas desvantagens como o custo, sao
ideais tanto para a elicitagdo como validagéo de requisitos.
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7 CONCLUSAO

A necessidade de melhores resultados no processo de desenvolvimento de software é
visivel, pois, os indices de desempenho nessa &rea ainda sdo frustrantes. Atender as
expectativas dos stakeholders tanto em cumprir o prazo de entrega, custo e funcionalidades
esperadas sdo fatores que influenciam diretamente o desempenho de um projeto de software.

As metodologias ageis investem fortemente no envolvimento do cliente durante todo o
desenvolvimento do projeto para, entre outras vantagens, diminuir 0s riscos de entregar
software que ndo atenda as suas expectativas. Para isto, as metodologias ageis utilizam varias
praticas, principios e valores. Essa énfase na participacdo ativa dos stakeholders é motivada
pelo fato de que diminui os riscos de ser entregue um software que ndo atenda aos requisitos
necessarios, pois, durante todo o processo de desenvolvimento os stakeholders estdo presentes
e assim oferecem feedback. Essa € uma das caracteristicas que diferenciam as metodologias
ageis das tradicionais. Nas metodologias tradicionais ndo ha, normalmente, essa énfase na
participacdo ativa do cliente. Geralmente, os stakeholders participam mais nas primeiras fases
do desenvolvimento.

As metodologias ageis diferem também das tradicionais, quanto a execucdo dos
processos de engenharia de requisitos. As metodologias tradicionais executam esses processos
sequencialmente e geram bastante documentacdo. Ja as metodologias ageis sao flexiveis, isto
é, executam os processos de engenharia de requisitos, mas ndo tdo sequencialmente como as
tradicionais, além de ndo produzirem muita documentacdo. Nessas metodologias sdo
utilizados diversos artefatos, técnicas, ferramentas que auxiliam na elicitacdo, analise,
especificacdo e validacdo de requisitos. Mas o desenvolvimento de software ainda carece de
melhorias nessa area.

A engenharia de requisitos em metodologias ageis € um aspecto que deve ser levado
em consideracdo. Inicialmente, isso pode parecer um aspecto conflitante, pois, a engenharia
de requisitos tem varios passos a serem seguidos e metodologias ageis objetivam desenvolver
software com maior rapidez. Porém, como mencionado, as metodologias ageis sao flexiveis e
assim a engenharia de requisitos se torna adaptavel as metodologias ageis e/ou vice-versa.

Com esta pesquisa foi possivel compreender de uma maneira mais intima como é essa
adaptacdo da engenharia de requisitos as metodologias &geis. Ficou constatado que embora a
maior parte dessas metodologias ndo enfatize claramente a execucdo das subareas da

engenharia de requisitos, todas oferecem suporte para essa area. Como foi enfatizado o estudo
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dos artefatos gerados nessa area, identificou-se que algumas metodologias ndo geram muitos
artefatos para a subérea de requisitos. Outras possuem artefatos padrbes, como XP com as
user stories. Ndo existe um consenso de quais artefatos sdo os mais indicados para cada
categoria de projeto. Por isso por meio do levante, andlise e estudo dos artefatos dessas
metodologias e, aplicacdo desses artefatos em um sistema real, foi possivel verificar suas
principais caracteristicas e recomendar os artefatos mais indicados para cada situacao e tipo
de projeto. Com essa recomendacdo objetiva-se contribuir para a obtencdo de melhores
resultados nas subareas da engenharia de requisitos e no desenvolvimento de software.
Conclui-se com base nessa pesquisa que para a obtencdo de melhores resultados no
desenvolvimento de software é necessario que haja uma melhora significativa na execucgao
das subareas da engenharia de requisitos, pois, de fato contribuem para o sucesso ou fracasso
de um projeto. Conclui-se também que metodologias ageis e engenharia de requisitos sdo
aspectos que podem trabalhar conjuntamente. Assim, entende-se que embora existam muitos
desafios na area de requisitos eles podem ser confrontados e vencidos por meio do uso de
técnicas e praticas e por meio da participacao ativa do cliente durante todo o desenvolvimento

de software o que contribui significantemente para o sucesso do projeto.
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APENDICE A - ARTEFATOS ELICITACAO DE REQUISITOS

uso4 Prioridade: Média

Como coordenador eu desejo que o sistema seja automaticamente

fechado ap0s a data final de envio de monografias para que néo seja

mais possivel fazer o envio.

US05 Prioridade: Alta

Como professor orientador eu devo enviar as monografias dos meus

orientandos para que os membros da banca possam visualiza-las e

baixa-las.

US06 Prioridade: Média

Como coordenador de monografia eu devo associar os professores as

monografias enviadas para formar as bancas de avaliagéo.




uso7 Prioridade: Alta

Como professor eu quero visualizar e baixar os trabalhos dos quais faco

parte da banca de avaliagdo para poder avalia-los.

uso8 Prioridade: Média

Como coordenador de monografias eu quero que ap0s a avaliacdo das

monografias seja enviado um email aos professores e alunos para que

possam visualizar as notas e comentarios sobre as monografias
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US09 Prioridade: Alta

Como coordenador de monografia eu desejo que o sistema seja

web para facilitar o envio de monografias

US10 Prioridade: Média

Como coordenador de monografias eu preciso que o sistema ofereca

mecanismos de seguranca para autenticacao de usuario para que o

acesso ao sistema seja feito apenas por usuarios cadastrados

USs11 Prioridade: Média

Como coordenador de monografias eu quero que o sistema tenha uma

interface simples, amigavel e intuitiva para que 0 acesso a0 mesmo seja

facilitado
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APENDICE B - ARTEFATOS ANALISE DE REQUISITOS

Classe: Aluno

Responsabilidades

Colaboracéo

Enviar monografia ao orientador

Professor

Classe: Banca

Responsabilidades

Colaboracao

Visualizar monografia

Professor

Baixar monografia

Coordenador

Classe: Controladora

Responsabilidades

Colaboracgéo

Enviar email

Professor

Fechar sistema

Coordenador

Calcular a média de cada monografia

Exibir lista contendo o nome, nota e

Comentarios sobre as monografias
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APENDICE C - ARTEFATOS VALIDACAO DE REQUISITOS

US04 — Critérios para Aceitacao

- A opcéo de envio de monografias na tela do orientador deve ficar

desabilitada assim gue acabar o periodo de envio

Exemplo de um cenario a ser testado

User Story Funcéo que Estado inicial | Entrada Saida
sera testada do sistema esperada
US04 Enviar Finalizado o Username e Ap0s a data
monografia periodo de senha do limite
envio de professor, estabelecida
monografias menu enviar ndo é possivel
monografia enviar

monografia

USO05 — Critérios para Aceitagéo

- Para enviar monografias o professor deve escolher o nome do

orientando, uma area de pesquisa previamente cadastrada no sistema,

descrever o titulo e resumo da monografia e anexar um arquivo pdf.




Exemplo de um cenario a ser testado

User Story Funcéo que Estado inicial | Entrada Saida
serd testada do sistema esperada
uSs05 Anexar Funcéo de Nome do Aviso: “Nao ¢é
monografia enviar orientando, possivel anexar
monografia foi | selecdo da area | documentos
selecionada e de pesquisa, que ndo sejam

foi anexado um
documento
.doc

descricao do
titulo e resumo
da monografia

.pdf”

USO06 — Critérios para Aceitagéo

orientador

- A banca de avaliacdo serd composta por trés professores, sendo um o

- Para formar a banca de avaliacédo o coordenador deve escolher mais dois

professores que tenham conhecimento na area de pesquisa da

monografia

- Deve ser gerado um email para avisar os membros da banca de avaliagdo

sobre informagdes do trabalho e data limite de avaliacéo

Exemplo de um cenario a ser testado

User Story Funcéo que Estado inicial | Entrada Saida
sera testada do sistema esperada
USo06 Formar banca | Funcdo de Titulo e &rea de | Professores
de avaliacdo formar banca pesquisa da escolhidos para
de avaliacdo monografia a banca sdo
foi selecionada avisados
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US07 — Critérios para Aceitacéo

- O professor s podera baixar os trabalhos dos quais faca parte da

banca de avaliacdo e de seus orientandos

Exemplo de um cenario a ser testado

User Story Funcéo que Estado inicial | Entrada Saida
serd testada do sistema esperada
uso7 Baixar Funcéo de Visualizacdo Aviso: “Nao ¢é
monografia baixar da lista de possivel baixar
monografia foi | monografias monografia da
selecionada. qual ndo faca
Professor parte da banca
selecionou uma de avalia¢do”
monografia a
qual ndo faz
parte da banca
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