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Resumo

A competicdo acirrada tem levado as empresas de software a adotar
metodologias de desenvolvimento ageis, com objetivo de garantir maior competitividade
e crescimento da satisfacdo dos clientes. Em contrapartida, a priorizacdo de requisitos €
considerada uma atividade critica do desenvolvimento de software, que envolve uma
analise criteriosa da importancia de cada requisito por parte dos stakeholders e a
selecdo dos requisitos que serdo implementados na proxima versdo do sistema. Uma
deciséo errada sobre quais requisitos priorizar pode afetar a qualidade geral do sistema,
e como consequéncia sua aceitacdo pelos clientes. No desenvolvimento agil é mais
enfatizada a indicag&o do cliente para realizar a priorizacdo dos requisitos. Porém, nela
alguns problemas podem ocorrer, como o cliente acreditar que um requisito possui mais
importancia do que ele realmente possui, assim como ele pode ndo dar a devida
importancia a um requisito que ele desejava muito, mas que sO sentira necessidade
guando o sistema estiver concluido e com essa funcionalidade faltando. Metodologias
ageis como o Scrum e Extreme Programming sdo capazes de oferecer orientacdes
bastante basicas sobre como conduzir essa prioriza¢do. No entanto, dentre as principais
limitacdes do processo de priorizagdo de requisitos para projetos em ambientes ageis
estdo a dificuldade de comparar a real importancia dada aos requisitos como também a
falta de analise caso determinados requisitos ndo sejam selecionados. O objetivo central
deste trabalho € propor a estruturacdo do processo de priorizacdo de requisitos para
projetos de software ageis, tomando como base a técnica Kano, originalmente proposta
na area da administracdo; os diagramas oferecidos pela técnica objetivam priorizar os
itens através de uma pergunta funcional e uma pergunta disfuncional para cada
requisito. O processo proposto nesta monografia visa auxiliar a priorizagdo de requisitos
melhorando a forma de visualizar os resultados da priorizacdo através de graficos e
guadros mais ilustrativos, facilitando a tomada de decisdo por parte dos stakeholders do
projeto. Com objetivo de avaliar a adequacéo da proposta, foi realizado um estudo de
caso em uma empresa de software em Recife; os resultados encontrados sugerem que

a abordagem proposta facilita a priorizacao de requisitos.



Abstract

The fierce competition has led software companies to adopt agile development
methodologies, with the goal of ensuring greater competitiveness and customer
satisfaction growth. On the other hand, the prioritization of requirements is
considered a critical activity of software development, which involves a careful
analysis of the importance of each requirement by the stakeholders and the selection
of requirements that will be implemented in the next version of the system. A wrong
decision about which requirements to prioritize can affect the overall quality of the
system, and as a consequence its acceptance by customers. In agile development,
more emphasis is placed on the indication of the client to perform the prioritization of
the requirements. But in it some problems may occur, as the client believes that a
requirement has more importance than it actually has, just as it may not give due
importance to a requirement that it has longed for, but which will only feel need when
the system is completed and with this functionality missing. Agile methodologies with
Scrum and Extreme Programming are able to offer fairly basic guidance on how to
drive this prioritization. However, among the main limitations of the requirements
prioritization process for agile environments are the difficulty of comparing the real
importance given to the requirements as well as the lack of analysis if certain
requirements are not selected. The main objective of this work is to propose the
structuring of the requirements prioritization process for agile software projects,
based on the Kano technique, originally proposed in the administration area; the
diagrams offered by the technique aim to prioritize the items through a functional and
dysfunctional question for each requirement. The process proposed in this
monograph aims to support the prioritization of requirements by improving the way of
visualizing the results of prioritization through more illustrative charts and tables,
facilitating the decision-making of project stakeholders. In order to evaluate the
adequacy of the proposal, a case study was carried out at a software company in
Recife; the results suggest that the proposed approach facilitates the prioritization of

requirements.



Sumario
1. Introducgéo
1.1 Motivagao
1.2 Descricdo do Problema
1.3 Metodologia adotada
1.4  Organizacao da Monografia

2. Metodologias Ageis

2.1 Valores Ageis
2.1.1 Comunicacao
2.1.2 Participacao do Cliente
2.3 Scrum
2.3.1 Papéis do Scrum
2.3.2 Fluxo do Scrum
2.4 Consideraces Finais

2. Engenharia de Requisitos

3.1 Conceituacao

3.2 Etapas da Engenharia de Requisitos

3.2.1 Elicitacdo de Requisitos

3.2.2 Andlise e Negociacao dos Requisitos

Priorizacdo de requisitos

12

12

13

14

15

16

17

18

18

19

19

20

22

23

23

25

26

27

28



3.2.3 Documentacéo dos Requisitos
3.2.4 Validacéo dos Requisitos
3.2.5 Gerenciamento dos Requisitos

3.3  Técnicas de Priorizacao

3.3.1 Visao Geral das Técnicas de Priorizacdo de Requisitos

3.3.2 Priorizagéo utilizando Kano
3.3.3 Como Utilizar Kano
3.4 Consideracdes Finais

4. Priorizac&o de Requisitos em Ambientes Ageis

4.1 Novos elementos visuais para Kano
4.2 Etapas da Priorizacéo

4.3 Estudo de Caso

4.3.1 Aplicacdo da Técnica Kano

4.4  Consideracdes Finais

5. Conclusao e trabalhos futuros
Bibliografia
Apéndice

29

30

31

33

33

34

37

39

40

42

46

46

55

40

57
58
61



Indice de Figuras e Tabelas

Figura 1.
Figura 2.
Figura 3.
Figura 4.
Figura 5.
Figura 6.
Figura 7.
Figura 8.

Figura 9.

Figura 10.
Figura 11.

Figura 12.

Figura 12

Figura 13.
Figura 14.
Figura 15.
Figura 16.

Figura 17.

Custo relativo para corrigir um defeito. ..........ooevvvvciiiiiieeiieeeeiiee e, 24
Atividades no modelo espiral do processo de ER ............ccooeeiii. 26
Diagrama de Kano sobre satisfacdo do cliente. ...........ccccccevvvvvvveviinnnee. 36

Resultado das combinacdes as respostas funcionais e disfuncionais..38

Grafico em forma de colunas da Tabela 2............cccocviiiiiiiiiiiic i, 40
Visualizagédo do gréafico de pizza do Requisito 1............ccceeeeeiiiiennnnnn. 41
Visualizagéo do grafico pizza do Requisito 2............ccoeeeeveiiiiiiiien. 42
Visualizacéo do grafico pizza do Requisito 3...........ccvevivieeeivveeiiininnnn. 42
Fases da proposta de priorizac8o de requiSItos ...........cccvvvevvvvniieeeennnn. 43
Opcoes de respostas ao qUESHIONANIO .......ccevvveevviiiiiiie e e 43
Utilizacao do grafico para analiSe.............ccevvveeviiiiiiiii e 44
Questionario aplicado utilizando EXCel. .............veeeiiiiiiiiiiiicieee e 46
. Exemplo de questionario aplicado aos USUANOS...........c.ccceeeeeeeerveevivinnnnnnn. a7
Visualizacédo dos dados obtidos no grafico por colunas. ...................... 49
Grafico em pizza (ReqUISItO 1) ....ccovvvviiiiiiieiiieeie e 50
Grafico em pizza (ReqUISItO 2) .......ovvviiiiiiieeiiieeiee e 50
Grafico em pizza (ReqUISItO 3) ....cccvvvuiiiiiieiiieeeie e 51
Grafico em pizza (ReqUISITO 4) ....oovvvviiiiiieeeiieeeie e 52


file:///C:/Users/DELL/Documents/Faculdade%20-%20Luiza/TCC/Versão%20Final%20-%20Monografia/Monografia%20-%20Luiza%20Freire_vFinal.doc%23_Toc502134969
file:///C:/Users/DELL/Documents/Faculdade%20-%20Luiza/TCC/Versão%20Final%20-%20Monografia/Monografia%20-%20Luiza%20Freire_vFinal.doc%23_Toc502134971
file:///C:/Users/DELL/Documents/Faculdade%20-%20Luiza/TCC/Versão%20Final%20-%20Monografia/Monografia%20-%20Luiza%20Freire_vFinal.doc%23_Toc502134975
file:///C:/Users/DELL/Documents/Faculdade%20-%20Luiza/TCC/Versão%20Final%20-%20Monografia/Monografia%20-%20Luiza%20Freire_vFinal.doc%23_Toc502134977
file:///C:/Users/DELL/Documents/Faculdade%20-%20Luiza/TCC/Versão%20Final%20-%20Monografia/Monografia%20-%20Luiza%20Freire_vFinal.doc%23_Toc502134980
file:///C:/Users/DELL/Documents/Faculdade%20-%20Luiza/TCC/Versão%20Final%20-%20Monografia/Monografia%20-%20Luiza%20Freire_vFinal.doc%23_Toc502134981
file:///C:/Users/DELL/Documents/Faculdade%20-%20Luiza/TCC/Versão%20Final%20-%20Monografia/Monografia%20-%20Luiza%20Freire_vFinal.doc%23_Toc502134982
file:///C:/Users/DELL/Documents/Faculdade%20-%20Luiza/TCC/Versão%20Final%20-%20Monografia/Monografia%20-%20Luiza%20Freire_vFinal.doc%23_Toc502134983
file:///C:/Users/DELL/Documents/Faculdade%20-%20Luiza/TCC/Versão%20Final%20-%20Monografia/Monografia%20-%20Luiza%20Freire_vFinal.doc%23_Toc502134984
file:///C:/Users/DELL/Documents/Faculdade%20-%20Luiza/TCC/Versão%20Final%20-%20Monografia/Monografia%20-%20Luiza%20Freire_vFinal.doc%23_Toc502134985
file:///C:/Users/DELL/Documents/Faculdade%20-%20Luiza/TCC/Versão%20Final%20-%20Monografia/Monografia%20-%20Luiza%20Freire_vFinal.doc%23_Toc502134986
file:///C:/Users/DELL/Documents/Faculdade%20-%20Luiza/TCC/Versão%20Final%20-%20Monografia/Monografia%20-%20Luiza%20Freire_vFinal.doc%23_Toc502134987
file:///C:/Users/DELL/Documents/Faculdade%20-%20Luiza/TCC/Versão%20Final%20-%20Monografia/Monografia%20-%20Luiza%20Freire_vFinal.doc%23_Toc502134988
file:///C:/Users/DELL/Documents/Faculdade%20-%20Luiza/TCC/Versão%20Final%20-%20Monografia/Monografia%20-%20Luiza%20Freire_vFinal.doc%23_Toc502134992
file:///C:/Users/DELL/Documents/Faculdade%20-%20Luiza/TCC/Versão%20Final%20-%20Monografia/Monografia%20-%20Luiza%20Freire_vFinal.doc%23_Toc502134993
file:///C:/Users/DELL/Documents/Faculdade%20-%20Luiza/TCC/Versão%20Final%20-%20Monografia/Monografia%20-%20Luiza%20Freire_vFinal.doc%23_Toc502134994
file:///C:/Users/DELL/Documents/Faculdade%20-%20Luiza/TCC/Versão%20Final%20-%20Monografia/Monografia%20-%20Luiza%20Freire_vFinal.doc%23_Toc502134995
file:///C:/Users/DELL/Documents/Faculdade%20-%20Luiza/TCC/Versão%20Final%20-%20Monografia/Monografia%20-%20Luiza%20Freire_vFinal.doc%23_Toc502134996

Figura 18. Grafico em pizza (ReqUISItO 5) .....cccueiviiiiiiiiiiiiiiiiieeeee e 52
Figura 19. Gréfico em pizza (ReQUILO 6) .........ccuuviiiiiiieeeiiiiiiiiiiceeee e 53
Figura 22. Grafico em pizza (ReQUISITO 7) ....cooviiiiiiiiiiiiieee et 54

Figura 20. Gréfico em pizza (RequiSItO 8) ......cccuuviiiiiiiiiiiiiiiiiiieeee e 55


file:///C:/Users/DELL/Documents/Faculdade%20-%20Luiza/TCC/Versão%20Final%20-%20Monografia/Monografia%20-%20Luiza%20Freire_vFinal.doc%23_Toc502134997
file:///C:/Users/DELL/Documents/Faculdade%20-%20Luiza/TCC/Versão%20Final%20-%20Monografia/Monografia%20-%20Luiza%20Freire_vFinal.doc%23_Toc502134998
file:///C:/Users/DELL/Documents/Faculdade%20-%20Luiza/TCC/Versão%20Final%20-%20Monografia/Monografia%20-%20Luiza%20Freire_vFinal.doc%23_Toc502134999
file:///C:/Users/DELL/Documents/Faculdade%20-%20Luiza/TCC/Versão%20Final%20-%20Monografia/Monografia%20-%20Luiza%20Freire_vFinal.doc%23_Toc502135000

Indice de Tabelas

Tabela 1. Algumas das principais técnicas de priorizacao de requisitos. ................. 33
Tabela 2. Simulacéo dos resultados ObtidOS..........ccooeviiiiiiiiiiii e 38
Tabela 3. Resposta obtida dOS USUAIMOS ..........cvvvviiiiiieiiiiiieiiieeeeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeees 48
Tabela 4. Somatério das respostas dos usuérios classificada por requisito. ............ 48
Tabela 5. Percentual de respostas obtidas por requiSito. ..............eeeeeeeeeeeieeeeeeeeeenne. 48

Tabela 6. Sugestéo de priorizagdo para proxXima entrega..............eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeenne. 55


file:///C:/Users/DELL/Documents/Faculdade%20-%20Luiza/TCC/Versão%20Final%20-%20Monografia/Monografia%20-%20Luiza%20Freire_vFinal.doc%23_Toc502134973
file:///C:/Users/DELL/Documents/Faculdade%20-%20Luiza/TCC/Versão%20Final%20-%20Monografia/Monografia%20-%20Luiza%20Freire_vFinal.doc%23_Toc502134973
file:///C:/Users/DELL/Documents/Faculdade%20-%20Luiza/TCC/Versão%20Final%20-%20Monografia/Monografia%20-%20Luiza%20Freire_vFinal.doc%23_Toc502134979
file:///C:/Users/DELL/Documents/Faculdade%20-%20Luiza/TCC/Versão%20Final%20-%20Monografia/Monografia%20-%20Luiza%20Freire_vFinal.doc%23_Toc502134979
file:///C:/Users/DELL/Documents/Faculdade%20-%20Luiza/TCC/Versão%20Final%20-%20Monografia/Monografia%20-%20Luiza%20Freire_vFinal.doc%23_Toc502134989
file:///C:/Users/DELL/Documents/Faculdade%20-%20Luiza/TCC/Versão%20Final%20-%20Monografia/Monografia%20-%20Luiza%20Freire_vFinal.doc%23_Toc502134989
file:///C:/Users/DELL/Documents/Faculdade%20-%20Luiza/TCC/Versão%20Final%20-%20Monografia/Monografia%20-%20Luiza%20Freire_vFinal.doc%23_Toc502134990
file:///C:/Users/DELL/Documents/Faculdade%20-%20Luiza/TCC/Versão%20Final%20-%20Monografia/Monografia%20-%20Luiza%20Freire_vFinal.doc%23_Toc502134990
file:///C:/Users/DELL/Documents/Faculdade%20-%20Luiza/TCC/Versão%20Final%20-%20Monografia/Monografia%20-%20Luiza%20Freire_vFinal.doc%23_Toc502134991
file:///C:/Users/DELL/Documents/Faculdade%20-%20Luiza/TCC/Versão%20Final%20-%20Monografia/Monografia%20-%20Luiza%20Freire_vFinal.doc%23_Toc502134991
file:///C:/Users/DELL/Documents/Faculdade%20-%20Luiza/TCC/Versão%20Final%20-%20Monografia/Monografia%20-%20Luiza%20Freire_vFinal.doc%23_Toc502135001
file:///C:/Users/DELL/Documents/Faculdade%20-%20Luiza/TCC/Versão%20Final%20-%20Monografia/Monografia%20-%20Luiza%20Freire_vFinal.doc%23_Toc502135001

Lista de Simbolos e Siglas

PO — Product Owner

ER — Engenharia de Requisitos
FDD — Feature Driven Development
XP — Extreme Programming

AHP - Analytic Hierarchy Process



1. Introducao

Este capitulo apresentada as principais motivacdes para a realizacao desta
monografia, buscando contextualizar o objetivo principal da pesquisa e descrever a a
motivacdo para realizacdo da pesquisa, metodologia utilizado, o objetivo que

pretende-se alcancar, bem como, a estruturacdo do trabalho.

1.1 Motivacao

O sucesso dos sistemas depende basicamente de critérios simples, como:
atender o prazo, escopo e custo estabelecidos na fase inicial do projeto acordados
com o cliente. Segundo (Lamsweerde, 2002) satisfazer os requisitos do cliente € um
dos fatores mais importantes para o sucesso do desenvolvimento de sistemas; para
gue esse objetivo seja atendido é necessario que 0 projeto seja entregue com 0sS
requisitos que tragam maior satisfacéo para o cliente, aumentando assim o valor de
mercado do sistema. Por isso, podemos dizer que a priorizacao de requisitos € uma
das atividades mais criticas de todo processo de desenvolvimento de software, que
envolve analise minuciosa da importancia de cada requisito elicitado por parte dos
stakeholders; qualquer decisédo errada podera afetar a qualidade global do sistema e

sua aceitacao perante os clientes ou usuarios.

Em contrapartida, a necessidade das empresas de software de desenvolver
0s projetos cada vez mais rapidamente e de forma eficiente, fez com que elas
adotassem Metodologias Ageis para garantir uma vantagem competitiva e
consequentemente, aumentar a satisfacdo dos clientes. Por isso, nos ultimos anos
diversas metodologias ageis surgiram na literatura, tais como: Scrum, Feature Driven

Development (FDD), Extreme Programming (XP).

Podemos perceber também uma grande dificuldade em se escolher a ordem
da implementacdo dos requisitos, sejam na metodologia adotada &gl ou na

tradicional. Desta forma, a priorizacdo de requisitos € um problema real enfrentado



por empresas de software, além de ser fortemente discutido na literatura a sua

importancia, como descrito por (Cockburn, 2002).

1.2 Descricao do Problema

Diante da realidade moderna e frenética em que estamos inseridos, € dificil
prever como um sistema computacional se comportard com o passar do tempo. As
necessidades do usuério final estdo em constante mudanca, as tecnologias
presentes no mercado se tornam obsoletas em um curto intervalo de tempo. Diante
disso, definir todos os requisitos de uma aplicacdo se torna praticamente inviavel nos

momentos iniciais do projeto.

Aliado a essa constante mudanca, existe também um grande aumento da
complexidade e tamanho das aplicacfes atuais, onde a priorizacdo de requisitos de
software passa a ser uma atividade fundamental no desenvolvimento de sistemas, e
na viabilizacdo do sucesso do produto. Porém, geralmente a priorizacdo de
requisitos € uma atividade realizada muito tarde no processo de desenvolvimento de
software; além disso, nem todos os clientes tém facilidade em priorizar requisitos,
pois na maioria das vezes consideram todos o0s requisitos como sendo de alta

prioridade.

Conforme apresentado por (Junior, 2015), numa pesquisa realizada na cidade
de Recife em 2015 em 39 empresas, existe uma grande resisténcia em se aplicar
técnicas de priorizacdo de requisitos; a maioria das instituicbes faz a priorizacao de
uma forma intuitiva, por achar que a aplicacdo das técnicas de priorizacdo € uma
perda de tempo, cara e inutil. Estas empresas néo se apercebem do impacto da néo
realizacdo de uma priorizacdo de requisitos mais precisa, considerando a avaliacao
de critérios que ajudam na melhoria da eficiéncia do desenvolvimento e na
satisfacdo do cliente. De acordo com (Junior, 2015), pode-se observar que essa

realidade se estende a empresas nacionais e internacionais.

Por outro lado, segundo (Pressman, 2011), “E preciso ser &gil suficiente para

dar uma resposta ao ambiente fluido de negécios”. De tal forma, as metodologias



ageis predominam nos ambientes de desenvolvimento de software da atualidade.
Em ambientes de desenvolvimento agil, versdes da aplicacdo devem ser entregues
frequentemente e de forma incremental e, a cada nova versao, deve-se selecionar
0s requisitos de maior prioridade a serem implementados. No entanto, a maioria dos
projetos de desenvolvimento de software pode n&o capturar de forma adequada a
necessidade do cliente, para indicacdo de qual requisito deveria ser implementado
primeiro, o que poderad gerar alguns problemas tais como inclusdo de varios
requisitos com prioridade maximo, de forma tal, que ndo seja possivel determinar a
real importancia de cada requisito. Segundo (Asfora, 2009), no caso da metodologia
agil Scrum, os clientes classificam a importancia dos requisitos numa escala de 0 a

1000, e com frequéncia se tem varios requisitos classificados como 1000.

1.3 Metodologia adotada

Este estudo tem por propor uma aplicacdo pratica da técnica Kano, como
novos elementos visuais e graficos, adaptado para um Projeto Agil, com intuito de
propor uma solucao para deficiéncia visual da técnica Kano (Kohn, 2005), por isso é
de natureza aplicada. Neste caso, sdo usados conhecimentos existentes sobre
Metodologias Ageis e priorizacdo de requisitos, a fim de propor critérios e formas
para auxiliar a utlizagdo conjunta da priorizacdo durante a aplicacdo de

Metodologias Ageis.

No estudo focamos no uso da técnica Kano, no intuito de tornar mais eficaz a
definicdo da prioridade das atividades nos processos relativos ao desenvolvimento
utilizando Scrum. (Schwaber, 2004). Como uma forma de enriquecer o trabalho, foi
também investigada a existéncia de trabalhos que ja facam essa integracdo A
restricdo do escopo a uma técnica de priorizacdo e a uma metodologia agil visa

viabilizar a proposta no tempo previsto;

Nesta pesquisa, foi adotada uma abordagem qualitativa. Qualitativa porque
visa aprofundar o conhecimento do problema, buscando entendé-lo através da

definicdo de critérios e formas de aplicacdo e por um processo de inferéncia



dedutiva, o qual testa a predicdo da ocorréncia de fendbmenos abrangidos pela

referida hipétese (Marconi e Lakatos, 2003).

1.4 Organizacao da Monografia

Esta monografia encontra-se organizada em cinco capitulos. O presente
capitulo apresenta uma introducdes sobre as motivacdes, descricdo do problema e

as contribuices deste estudo.

No Capitulo 2, sdo introduzidas as Metodologias Ageis e seus principios e
valores. Além disso, é apresentada a Metodologia Scrum.

No capitulo 3, sdo introduzidos o0s conceitos e técnicas utilizadas na
Engenharia de Requisitos; além disso, € apresentada a técnica de priorizacdo de

requisitos Kano.

No capitulo 4, é apresentada a proposta para utilizacdo da técnica Kano

aplicada ao Scrum.
No capitulo 5, séo apresentadas as conclusdes e trabalhos futuros.

Por fim, no Apendice A sao apresentados os resultados consolidados

referentes ao estudo de caso realizado.



2. Metodologias Ageis

Este capitulo apresenta a Metodologia Agil e descreve as técnicas e
abordagens utilizadas para gerenciar os projetos de desenvolvimento de software

em ambientes ageis.

As abordagens para ambientes ageis foram formalmente apresentadas para a
comunidade académica através do manifesto agil em 2000 [Manifesto Agil]l. O
manifesto agil estabelece um conjunto de valores que sdo adotados em projetos

ageis, sao estes:

o Software funcionando, ao invés de documentacao abrangente;

o Individuos e interacdes ao invés de processos e ferramentas;

o Colaboracédo com o cliente ao invés de negociacéo de contratos;
o Responder a mudancas ao invés de seguir um plano;

Atualmente, alguns dos principais processos ageis conhecidos sdo: Scrum
(Schwaber, 2004), Feature Driven Development (FDD) (Palmer, 2002), Extreme
Programming (Johnson, 2002). Neste estudo, focaremos no método Scrum, por ser

um dos métodos mais utilizado nas empresas de tecnologia da informacéo.

O diferencial entre um processo de desenvolvimento tradicional e o agil, € o
gue podemos chamar de barely suficient, ou seja, 0 minimo necessario. Enquanto as
abordagens tradicionais, como Rational Unified Process (RUP, 2002), procuram
definir um guia de boas préticas, 0os processos ageis definem poucas praticas. Isto
torna os ambientes ageis mais simples de serem adotados. A énfase encontra-se em
trazer elementos novos para o projeto somente quando 0s mesmos realmente se

mostram necessarios. (Highsmith, 2002).



Na préxima sessdo deste trabalho s&o apresentados os principais valores

ageis e é descrita a abordagem agil Scrum.

2.1 Valores Ageis

Um dos mais importantes principios ageis € obter feedback, interpreta-lo e
colocar o que foi aprendido de volta no processo de desenvolvimento no projeto o
mais rapido possivel. A compreenséo das necessidades dos usuérios é um processo
de aprendizado continuo, em que os desenvolvedores vao aprender sobre o
problema do negdcio e o0s usuarios; em contrapartida eles devem estar cientes das
dificuldades e limitagbes técnicas. Segundo (Weinberg, 1971) para atingir essa
compreensao dos usuarios, existe um principio psicologico muito conhecido que diz
gue para maximizar a taxa de aprendizado, o individuo precisa receber feedbacks

sobre quao bem ou mal ele esta indo.

Através desse principio de feedback continuo, metodologias ageis como
Scrum se utilizam do conceito de Sprints, ou seja, iteracbes que possuem tempo
curto. Esse processo, envolve a priorizacdo de poucas funcionalidades a serem
implementadas de cada vez e simplifica-las na medida do possivel. O objetivo é
apresentar a funcionalidade ao usuéario o mais rapido possivel, de modo que ele
possa, 0 mais cedo possivel detectar possiveis falhas, enquanto ainda € barato
corrigi-las. A principal razéo para a utilizacdo de estratégias incrementais e iterativas
€ permitir que o0s inevitaveis erros sejam descobertos relativamente cedo e

reparados metodicamente (Cockburn, 2002).

Com esses ciclos de feedbacks curtos o Scrum procura assegurar que uma
pouca quantidade de trabalho seja efetuada e concluida de uma so6 vez. Caso tudo
esteja correto, o time de desenvolvimento segue com o projeto. A utilizacdo de
pacotes reduzidos de trabalho pode assegurar que eventuais falhas sejam corrigidas
com maior rapidez, simplesmente porque o escopo do trabalho é reduzido, o que

significa que existe uma menor possibilidade das coisas darem errado.



2.1.1 Comunicacéao

Frequentemente, falhas no processo de comunicagdo podem causar
equivocos e desentendimentos da compreensdo correta de algum aspecto do
projeto. Por exemplo, a especificacdo do requisito, que envolve um processo de
comunicacdo e interpretacdo, explica porque € uma das maiores dificuldades do
processo de desenvolvimento de software. Transpor conhecimento de um contexto
para outro, ndo envolve apenas conhecimentos técnicos, mas também questbes de

significado e intencdes conceituais e subjetivas.

Segundo (Teles, 2004), a forma de repassar uma ideia exerce uma grande
influéncia na compreensédo da mesma. Os projetos ageis apresentam a comunicacao
como um grande problema que deve ser muito bem resolvido através da
colaboracéo e envolvimento direto dos usuarios (a0 menos um representante dos
mesmos) como parte integrante da equipe de desenvolvimento. Na pratica, 1SS0
significa dizer que o usuario deve estar presente no mesmo local onde o0s
desenvolvedores trabalham, permitindo que eles tenham acesso rapido e direto a um
especialista no dominio do negdcio. Ainda de acordo com (Teles, 2004), isso ajuda a
acelerar o fluxo de informacdes e possibilita que a comunicacdo seja

predominantemente feita através de diadlogos presenciais.

A rapidez na comunicacdo também €& um aspecto importante para 0 sucesso
dos projetos de software; a velocidade do progresso do desenvolvimento do
software esta ligada ao tempo que se leva para transmitir informacbes de uma
pessoa a outra. Outro fator, segundo (Cockburn, 2002), que influencia na qualidade
da comunicacao é a quantidade de pessoas envolvidas. Na proporcédo que a equipe
aumenta, torna-se mais dificil para as pessoas saberem o que 0s outros estao
fazendo e ndo sobrepor ou interferir no trabalho do outro. Por isso que projetos ageis

buscam trabalhar com um namero reduzido de pessoas em cada esquipe.

2.1.2 Participacéo do Cliente

Para que a conclusdo de um projeto de software seja realizada com sucesso,

faz-se necessério a participacéo ativa de todas as partes envolvidas. Tanto o cliente,



guanto o time de desenvolvimento tém um papel fundamental neste contexto. O
cliente na definicdo do que ele deseja, suas necessidades e expectativas; isto ocorre
nao so nessa fase, como também o acompanhamento do projeto. Porém, nada disso
vale se os desenvolvedores ndo possuirem capacidade técnica para desenvolver
conforme ele deseja, 0 projeto estara fadado ao fracasso. De forma semelhante, se
a equipe tiver desenvolvedores excepcionais focados no sucesso do projeto e que
fazem sempre o que o cliente deseja, e o cliente ndo estiver envolvido ou n&do se
preocupar em esclarecer davidas de negdcio, a equipe corre um grande risco de
elaborar um software que nunca sera utilizado, isto €, que ndo se encaixa na
necessidade do negdcio. Isto significa dizer, que o time de desenvolvimento e o
cliente séo interdependentes e que 0 sucesso sera alcancado caso haja cooperacao

entre as duas partes.

2.3 Scrum

A metodologia Scrum foi inicialmente proposta por Ken Schwaber em 1996,
como um meétodo agil que prevé as constantes mudancas durante o processo de
desenvolvimento de software. O termo Scrum é originado do esporte Rugby, o
“Scrum” ocorre quando os jogadores de cada time colaboram entre si numa tentativa

de avancar juntos no campo do adversario (Highsmith, 2002).

O Scrum, diferentemente de outras metodologias, se destaca por enfatizar a
area de gerenciamento de projetos. Descrevendo um conjunto de praticas, papéis
gue sdo bem definidos e adaptaveis, com iteracdes e entregas incrementais. Esse
método permite um acompanhamento melhor do que esta acontecendo durante o
projeto, facilitando os ajustes dele e possibilitando alcancar os objetivos do projeto

de forma agil.

2.3.1 Papéis do Scrum

O Scrum é divido em trés papéis: ScrumMaster (gerente de projeto), Product
Owner (cliente) e o time de desenvolvedores, segundo Schwaber eles possuem as

seguintes responsabilidades:



ScrumMaster — responsavel por treinar todos os envolvidos no projeto sobre
0 Scrum e alinhar esse conhecimento com a cultura da empresa, de forma a garantir
que todas as praticas e regras descritas pelo Scrum estao sendo respeitadas. Possui
um papel equivalente ao de gerente de projetos.

Product Owner (PO) — responsavel pela representacdo dos interesses dos
usuarios do sistema final e por saber o retorno do investimento (ROI) de cada
requisito do sistema. Ele é um dos grandes envolvidos na priorizacao de requisitos, é
PO que prioriza o Product Backlog (lista de requisitos) a cada Sprint (iteracéo),
garantindo assim que as funcionalidades com maior valor agregado sejam

concluidas prioritariamente.

Time — Equipe responsavel pelo desenvolvimento das funcionalidades, times
auto-gerenciados, auto-organizados e multifuncionais. Transformam os itens do
backlog em incrementos de funcionalidades dentro das iteracdes, gerenciando
paralelamente o seu proprio trabalho. Sdo coletivamente responsaveis pelo sucesso

de cada iteracéo do projeto, no geral.

2.3.2 Fluxo do Scrum

O inicio de um projeto Scrum vem a partir de uma visao global do sistema a
ser desenvolvido. Esta mesma visao vai se tornando mais clara a medida que o
projeto é realizado. O Produtct Owner é responsavel por produzir esse documento
de forma a maximizar o retorno do investimento. O PO elabora o plano do que sera
realizado no Product Backlog (PB), que é a lista de todos os requisitos funcionais e
nao funcionais. O PB é priorizada pelos itens mais desejados, 0s que geram mais

valores sao divididos nas entregas propostas.

O trabalho é feito em Sprints ou iteracdes, cada Sprint € uma iteracao de 30
dias consecutivos de acordo com [Schawaber 2004], mas existe uma grande
flexibilidade em relacdo a essa duracéo, depende muito da caracteristica do time e
do esforco para implementar o produto. Cada Sprint para ser iniciado é realizado um
Sprint Planning Meeting, onde o PO e o time de desenvolvimento se reinem para

planejar sobre o que sera feito na préxima Sprint, sendo selecionadas as estorias de



usuarios com maior prioridade. A Sprint Planning ndo pode ser mais longa do que
8h. Esse controle do tempo, nas metodologias &geis, é fundamental para o auto-
gerenciamento e principalmente para manutencao do foco em todos os momentos. A
Sprint Planning € dividida em duas partes. Na primeira parte, podendo durar até 8
horas de duracao, para planejamento de uma Sprint de um més o PO apresenta os
itens de maior prioridade ao time. O time questiona o conteldo, as inten¢des e o
significado de cada item do Product Backlog para garantir o entendimento deles.
Nessas horas iniciais € definido o que vai estar na Sprint, logo apés vem a definicao
do time de Story Point de cada item do backlog. Na segunda parte, o time detalha as
tarefas que duram até 8h. Todos os dias o time se reine em Daily Scrum que duram

no maximo 15 minutos. Nessas reunides sao respondidas as seguintes perguntas:

o O que eu fiz para o projeto, desde ultima reunido?
o O que irei fazer até a proxima reuniao?
o Quais os impedimentos para conseguir finalizar meus objetivos da

Sprint e das minhas tarefas?

Normalmente, essa reunido € realizada no modelo Stand up meeting o que
facilita o cumprimento do tempo, por todos estarem de pé e a comunicacdo é um
valor abordado nesse momento. Proporcionando uma troca de conhecimento entre

equipe resultando numa sincronizacgao do trabalho do time.

Ao final da Sprint, o sprint review € realizado. Segundo [Schwaber 2004] nele
é feito uma apresentacdo ao Product Owner de tudo o que foi desenvolvido durante
a sprint, apos isso, é feita a Sprint Retrospective onde sdo feitas as seguintes

perguntas ao time:
o O que aconteceu durante a sprint?
o O que foi bom durante a sprint?

o O que poderia funcionar melhor?



Essa pratica deve ser considerada de extrema importancia para a equipe se

conhecer melhor e melhorar nas proximas Sprints.

2.4 Consideracoes Finais

O surgimento das metodologias ageis gerou muita polémica no meio
académico. Com o passar do tempo, diversos artigos e estudos foram publicados
comparando o modelo tradicional com as metodologias ageis. Em (Charete, 2001) é
possivel perceber através dessa comparacdo que projetos utilizando metodologias
ageis obtiveram melhores resultados em termo de cumprimento de prazos, de custo
e de gualidade. Atualmente, a utilizacdo das metodologias ageis vem crescendo e
gue dependendo da natureza do projeto podem ser a melhor escolha, como por
exemplo projetos onde o cliente ndo sabe muito bem o que quer no inicio, ou que

tem expectativa de muitas mudancgas nos requisitos.



2. Engenharia de Requisitos

Esse capitulo aborda os principais conceitos e etapas que envolvem a
Engenharia de Requisitos com enfoque na Priorizagdo de Requisito,
especificamente, na metodologia Kano

3.1 Conceituacéo

Estudos recentes comprovam que 0s problemas relacionados aos requisitos
do sistema afetam varias organizacbes que desenvolvem sistemas de software
(Sommerville, 2007). Portanto, devemos considerar que a Engenharia de Requisitos

€ uma das fases mais importantes do processo de Engenharia de Software.

A Engenharia de Requisitos (ER) envolve o processo de entendimento e
refinamento das necessidades do cliente para um projeto de software, que tem o
objetivo de uma correta especificacdo dos requisitos de software. E a primeira de
varias etapas da Engenharia de Software. A principal preocupacéo da ER envolve o
entendimento de quais realmente sdo requisitos do sistema, como também, a
documentacéo, andlise, validacdo e gerencialmente dos requisitos. E um processo
gue envolve todas as atividades exigidas para criar e manter o documento de

requisitos do sistema.

Existem varias definicbes na literatura para o termo requisito, mas eles podem

descrever, segundo (Kotonya, 1997):

o Uma facilidade no sistema, no nivel de usuario, por exemplo,

autocomplete de uma pesquisa.

o Uma restricdo especifica do sistema, por exemplo, um timeout de

resposta de uma operacao.

o Uma restricdo no desenvolvimento do sistema, por exemplo, uso

especifico de um banco de dados.



De acordo com (Kotonya, 1997). os requisitos podem ser classificados como:

o Funcionais — capazes de descrever fungBes e caracteristicas que o

sistema pretende satisfazer, reagdes a determinadas entradas.

o N&o-funcionais — capazes de descrever aspectos relacionados as
gualidades associadas ao sistema, como por exemplo, desempenho, usabilidade,

seguranga.

o Organizacionais — capazes de descrever a estrutura da organizacgao,
como metas, filosofia e politicas adotadas por seus funcionarios e suas expectativas.

O momento mais critico do desenvolvimento de software € definir
precisamente 0s requisitos do projeto, permitindo que essa etapa esteja mais
suscetivel a erros no sistema, ndo sendo recuperada por nenhuma outra e muito

mais dificil de ser posteriormente consertada.

De acordo com a Figura 1, quanto mais tempo passa mais caro fica a
correcdo de um defeito. Por isso, € muito importante que os defeitos sejam
encontrados nas primeiras fases do projeto evitando, dessa forma, altos custos para

alteracoes nas fases seguintes

Figura 1. Custo relativo para corrigir um defeito.

Custo Relativo para corrigir um defeito

Roequisitos Projeto Codificacio Testes de Testos do Dtikzacao

Docanv Ara#acin

Fonte: Kotonya, 1997.



3.2 Etapas da Engenharia de Requisitos

Em (Klaus Pohl, 2010), pode-se considerar que as fases da Engenharia de

Requisitos estdo divididas da seguinte forma:

o Elicitacdo: atividade de coleta e compreenséo de requisitos novos ou

existentes junto aos stakeholders.

. Analise: processo de andlise das necessidades do cliente e usuarios

para otimizagao das defini¢des dos requisitos de software.

o Documentacdo: é o processo de elaboracdo documental e de
diagramas do requisitos que foram definidos.

o Validacdo: etapa em que se tenta assegurar que a especificacdo de

requisitos de software estejam de acordo com o que foi elicitado nas primeiras fases.

o Gerenciamento: planejamento e controle dos requisitos durante o

andamento do projeto.

E possivel ver na Figura 2 que todo processo espiral se comporta de forma
iterativo incremental. Podemos verificar que cada uma das fases é realizada mais de
uma vez até o momento que o documento é considerado aceito. O requisito esta
apto para ser priorizado a qualquer momento, desde que esteja finalizado. E
importante dizer, que mudanc¢as nos requisitos faz parte de todo projeto, devendo
ser tratado com naturalidade, principalmente se houver um gerenciamento adequado
dessas mudancas. Neste contexto, as metodologias ageis sdo consideradas mais
adequadas para tratar tais problemas. Enquanto quando se tem um escopo muito
bem definido e fechado as metodologias tradicionais sdo mais indicadas. Nos

topicos a seguir serdo apresentadas cada uma das fases do processo de ER



Figura 2. Atividades no modelo espiral do processo de ER
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3.2.1 Elicitagc&o de Requisitos

Etapa inicial do Processo de Engenharia de Requisito, possui a finalidade de
esclarecer o conhecimento envolta do problema. Na maioria das vezes, pressupde
uma maior iteracdo com os stakeholders para realizacdo da coleta dos requisitos.
Além de identificar as necessidades dos stakeholders esta atividade requer uma
analise minuciosa da organizacdo, do dominio da aplicacdo e dos processos
organizacionais. Como também, (Castro, 2002) sugere que existe a necessidade de
capturar as intencdes e desejos dos stakeholders. No final do processo de elicitacdo
de requisitos, a quantidade de informacao resultante geralmente € alto. Informacdes
essas que precisam ser criteriosamente organizadas, de forma que permita sua

compreensao e utilizacdo nas demais etapas da ER.

Véarias das abordagens utilizadas no processo de elicitacdo sao
oriundas das Ciéncias Sociais, como por exemplo, Sociologia ou Psicologia onde os
analistas precisam entender tais abordagens para seu contexto. Dentre essas
técnicas podemos destacar: entrevista, questionario, observacdo, reunides em
grupo, andlise de documentacdo, etc. Segundo (Patricio, 2004), as importantes
contribuicdes para as elicitacdes de requisitos sdo propostas pela area de marketing,
uma vez que ela trabalha com aspectos de avaliacdo e aceitacdo de produtos os

servicos considerado a perspectivas do consumidores ou USUarios.



3.2.2 Andlise e Negociacao dos Requisitos

Fase onde sdo coletadas as informacfes sobre requisitos, de forma, que
possam ser checadas, discutidas, melhor entendidas, priorizadas e negociadas.
Envolve também a discussao dos conflitos existentes entre os requisitos e a busca
por uma solugcdo consensual, na tentativa de gerenciar possiveis conflitos e atender
as necessidades das partes envolvidas. Os requisitos finais devem refletir um
compromisso entre as necessidades estratégias da organizacdo, dos requisitos
especificos de diferentes partes interessadas, das restricdes do projeto e limitacbes
de prazo e orcamento. Segundo (Kotonya, 1997), constitui-se as principais
atividades da fase de analise de requisitos:

1. Verificagdo da importancia dos requisitos — analisar a real
necessidade dos requisitos elicitados, ou seja, se eles encontram-se alinhados as
metas e objetivos de negocio da organizacdo, bem como, para o problema ser
abordado; esta atividade esta diretamente ligada ao foco deste trabalho que trata da

priorizacdo usando o método Kano.

2. Verificacdo da consisténcia e completude dos requisitos — a
averiguacao da consisténcia checando os requisitos para que estes ndo sejam
contraditorios. Ja a verificagdo da completude, compromete-se em examinar se

nenhum servico ou limitagdo, necessaria, foi esquecido.

3. Verificacdo da viabilidade dos requisitos — o resultado da elicitacédo
€ uma grande lista de requisitos. Faz-se necessario confirmar se eles sdo viaveis em

relacéo a outras variaveis do projeto, como tempo, orcamento, recursos etc.

Para atender as atividades desta fase de forma eficaz sdo utilizadas as

técnicas a sequir:

Matrizes de interacdo — utilizada para evidenciar a iteracdo entre requisitos e
facilitar o processo de andlise de possiveis conflitos entre eles. De forma
simplificada, para construcdo dessas matrizes utiliza-se uma tabela com linhas e

colunas rotuladas de forma que identificam os requisitos; os valores numeéricos



indicam a relacdo entre cada um dos requisitos, podendo verificar conflitos ou

sobreposigoes.

Y

Lista de verificagcdo (checklists) — corresponde a lista de questdes,
disponibilizadas para o analista, de forma a auxilid-lo na avaliagdo de cada requisito.
Sao extremamente Uteis, porque oferecem uma referéncia sobre o que procurar e
reduzem as chances de que requisitos muito importantes deixem de ser analisados.
Ao final da verificagcdo, pode-se fornecer uma lista de inconsisténcias encontradas,
as quais podem ser solucionadas por meio de negociacdo ou nova elicitacdo de

requisito;

Prototipacao — os prototipos sdo criados na etapa de elicitacdo, podendo ser
aperfeicoados na etapa de analise e negociacao, permitindo uma avaliagdo mais rica
dos requisitos do sistema. Contribuem para um maior envolvimento entre as partes
interessadas durante as atividades de elicitacdo, analise e negociacdo dos

requisitos.

Reunides — pode-se considerar 0 meio mais eficiente de negociacdo e

resolucao de conflitos entre requisitos. Geralmente sdo conduzidas em trés etapas:
o Explicacdo sobre a natureza dos problemas de requisitos;

o Discussao sobre o melhor modelo de resolver os problemas atentando-

se as prioridades estabelecidas;

o Resolucédo dos conflitos mediante tomada de a¢bes corretivas.

Priorizacéo de requisitos

A priorizacdo de requisitos possui como objetivo sanar conflitos existentes
entre as necessidades dos usuarios, de uma forma que ndo impacte na satisfacéo
dos objetivos de cada usuério. De forma geral, os modelos de priorizacao identificam
as necessidades mais importantes de cada usuario, ou seja, atribuem prioridade aos

requisitos, logo em seguida, analisa os resultados para tentar priorizar o atendimento



de requisitos mais criticos. As principais vantagens da Priorizacdo de Requisitos

incluem:

o Evitar escolhas entre objetivos conflitantes como qualidade, custo e

time-to-market.
o Priorizar recursos baseados na importancia para o objetivo do projeto.

Segundo (Karlsson, 2003), geralmente a priorizacdo é efetuada através de
meios informais e pouco efetivos. Uma das dificuldades enfrentadas € a forma como
a priorizacdo € realizada, muitas vezes nao fica claro para o cliente qual o impacto
real que a prioridade de certos requisitos podem trazer para seu negocio. Na pratica,
muitas empresas de software realizam esse processo informalmente, gerando
softwares que nao tem tanta qualidade. Mesmo com o progresso da engenharia de
requisitos ainda ndo existe uma forma simples, eficaz e industrialmente aplicada

para priorizar requisitos.

3.2.3Documentacédo dos Requisitos

Nesta etapa os documentos gerados estdo num nivel maior de detalhamento,
guanto ao escopo dos requisitos, servindo com insumo para o restante do processo
de desenvolvimento do software. O documento de requisito € um forma possivel de
descrever as caracteristicas do produto e método de desenvolvimento, interface com

outras aplicacfes e informacgdes de suporte ao problema.

Os documentos de requisitos do sistema podem ser apresentados tanto
através da linguagem natural, quando da légica. A escolha da melhor forma deve
considerar fundamentalmente a natureza do sistema de software que esta sendo

desenvolvido, a frequéncia de mudancas e volatilidade dos requisitos.

O documento de requisitos serve como um contrato entre os analistas e
stakeholders, devendo, portanto ser formatado e estruturado de acordo com os
padrdes organizacionais (Kotonya, 1997). Para uma documentacao ser considerada
completa e consistente é necessario o rastreamento dos requisitos, que pode se dar

de forma horizontal ou vertical. O rastreamento horizontal, quando se faz



relacionamento entre os artefatos de requisitos e o vertical quando se encontra
centrado no relacionamento de artefatos de diferentes fases do processo de

desenvolvimento do software.

7z

N&o pode-se considerar que é uma atividade trivial, visto que, sé&o
necessarias ferramentas especificas para suporte do gerenciamento de requisitos no
acompanhamento adequado de alteracdes e evolugcbes dos requisitos. Depois de
produzida a documentacdo adequada, ela permite a organizacdo e monitoramento
de requisitos enquanto auxilio no processo de controle de mudancas dos mesmos,

guando necessarias.

3.2.4Validagao dos Requisitos

Podemos considerar a validacao de requisitos um processo de certificacdo da
documentacdo de requisitos, ou seja, para garantir que eles estejam em
conformidade com as necessidades dos stakeholders. Essa otica da atividade de
validacdo retrata um processo continuo, que na maioria das vezes, ocorre em

paralelo com as fases de elicitacédo e especificacdo.

Nesta fase lida-se muito com a dificuldade de obtenc&o de um consenso entre
varios stakeholders, que podem possuir objetivos conflitantes, podendo ser
prejudicada quando ndo se existe um comprometimento do stakeholder para uma
discusséao junto ao analista dos requisitos. Este problema pode ser agravado quando
0 produto esta sendo desenvolvido pela primeira ou quando ha um método para
demonstrar que uma especificacdo de requisitos esteja correta em relacdo a outras

representacdes do sistema. (Kotonya, 1997).

No entanto, devemos destacar que existe uma variedade de técnicas

passiveis de ser aplicadas, no apoio ao processo de validacdo, sendo elas:

o Prototipacdo — se o protétipo foi desenvolvido com finalidade de
elicitacdo de requisitos, € possivel utiliza-lo adiante para validacdo dos requisitos.
Porém, para a validacdo, devem ser mais completos e conter requisitos suficientes

gue possam garantir as facilidades geradas pelo sistema, esteja de acordo com o



uso pratico que é esperado pelo stakeholder. Os protétipos de elicitacdo, na maioria
das vezes ndo contemplam as funcionalidades e mudangas ocorridas durante o
processo de analise de requisitos. Por isso, faz-se necessario dar continuidade ao

desenvolvimento do protétipo durante a etapa de validacao.

o Teste de Requisitos — técnicas baseadas em “cenario”, que permitem
elicitar e analisar requisitos enquanto viabilizam a criacdo de casos de teste para os
cenarios identificados, (Cysneiros, 2002). A execucdo dos requisitos implementados
pode ser simulada para demonstrar que todos 0s requisitos do sistema estdo sendo
considerados de acordo com o esperado. Na presenca de dificuldades, quando
analisados casos de teste para um dado requisito, isto quer dizer, que pode existir

algum problema na definicdo do requisito.

o RevisbGes — pode ser considerada a técnica mais utilizada. Envolvem
um grupo de pessoas lendo e analisando a documentacdo de requisitos em busca
de possiveis problemas. E processada da seguinte forma: uma reuni&o formal, onde
o analista de requisitos apresenta cada um dos requisitos para critica e identificacao
de inconsisténcias pelo grupo, apos identificacdo, sdo registradas, para serem
colocadas em discussao posteriormente. O grupo de revisdo deve tomar as decisdes

com a finalidade de corrigir o problema encontrado.

Apés finalizar a etapa validacdo de requisitos, podemos dizer que ha um
conhecimento detalhado do dominio do problema e dos requisitos importantes do
sistema de software a ser desenvolvido, fazendo assim, a entrega do Documento de
Requisitos do Sistema. Caso ndo houver a aceitacdo na entrega do documento, um
novo ciclo deve ser iniciado e qualquer atividade do Processo de Engenharia de
Requisitos podera ser realizada mais uma vez, dependendo da necessidade. Na
pratica a validacao ndo é so6 aplicavel ao modelo final de requisitos, como também, a

todos os modelos intermediarios gerados ao longo do processo.

3.25 Gerenciamento dos Requisitos

Embora ndo haja gerenciamento dos requisitos no modelo espiral de Kotonya,

esta € uma importante atividade no processo de ER e envolve todas as fases



descritas anteriormente. Consistindo em gerenciar as mudancgas dos requisitos
propostos, surgindo principalmente, quando ha alteracdes nas prioridades do
negodcio, quando se identificam erros ou omissées nos requisitos, ou até, quando
novos requisitos sao definidos. De forma geral o gerenciamento de requisitos

envolve os seguintes passos:

o Identificacdo dos requisitos - A identificacdo do requisito €
importante para se obter a referéncia cruzada dele e para ser feita a avaliagdo de

rastreamento;

o Gerenciamento de mudancgas — trata-se de um conjunto de atividades

gue avalia o impacto e o custo da mudanca.

o Politicas de rastreamento — politicas que definem as relacdes entre

0S requisitos, assim como entre 0s requisitos e o projeto.

o Suporte de ferramenta CASE — o gerenciamento dos requisitos pode
envolver uma grande quantidade de informacdes, ou seja, € necessario o auxilio de
uma ferramenta para o bom desempenho desta atividade. Essas ferramentas
compreendem desde sistemas especializados a planilhas de calculos ou bancos de

dados.

O gerenciamento dos requisitos envolve também o entendimento e controle
das mudancas nos requisitos do sistema, (Sommerville, 2007). Nao constitui uma
atividade trivial, utilizando-se de ferramentas especificas para lidar com as
informacdes e alteracdes dos requisitos durante sua evolucéo. Por isso, ressalta-se
gue a rastreabilidade é um processo eficiente e necessario no gerenciamento dos

requisitos.



3.3Técnicas de Priorizagcao

3.3.1Visédo Geral das Técnicas de Priorizacdo de Requisitos
Existem mais de 50 técnicas de priorizacao de requisitos, que implementam
diferentes estratégias. A Tabela 1 sintetiza algumas das técnicas de priorizacdo
mais conhecidas (Junior, 2015). A aplicacdo ou nédo de cada uma, assim como o
desempenho dela, varia de acordo com o projeto, como por exemplo:
e Qual o grau de clareza dos requisitos?
e Tipo de desenvolvimento, linar ou n&o?

e Qual o grau de alteracéo dos requisitos?

e Qual o nivel de participacéo dos stakeholders?

Tabela 1. Algumas das principais técnicas de priorizacao de requisitos.

TECNICA DESCRICAO COMENTARIOS
Compara todos os possiveis pares de
requisitos hierdrquicos. Primeiro sdo Voltada para decisdes complexas;
identificados os atributos e as alternativas | consome bastante tempo dado o alto
para cada requisito e constrdi-se uma nimero de comparacdes.
Analytic Hierarchy hierarquia. Em seguida, sdo especificadas as Adequada para modelos de
Process preferéncias para cada par de atributos usando{ desenvolvimento lineares e em

se uma escala de 1 (para mesma prioridade) |requisitos pouco contraditérios; ndo é
até 9 (diferenca extrema); depois deriva-se adequada na modelagem iterativa e
uma prioridade numérica para cada elemento com requisitos ambiguos.
da hierarquia.

Requisitos mais importantes ranqueados como
1e os menos importantes com n; Se o nimero
de requisitos for grande, e se desejar um alto
Ranking grau de exatiddo, Bubble Sort e Binary Search
Tree sdao mais adequados porque o Ranking,
necessita que o usudrio ser recorde de um
ndimero maior de requisitos por vez.

Eficaz quando usado o modelo de
desenvolvimento linear. Nas outras
situagdes, o seu desempenho é muito
menor do que a maioria das outras.

Organiza os requisitos em arvore de modo que | Adequada para quantidade menor ou

onde os requisitos filhos a esquerda do né tém igual a 15 requisitos, pela sua
Binary Search Tree menos prioridade do que o nd, e requisitosa | complexidade em comparar cada né
direita tém maior prioridade do que oné. |dadrvore. A complexidade desta, é: O
(nlogn).
Cada stakeholder distribui US $100 entre os Indicada para requisitos bem
requisitos a serem priorizados; o resultado detalhados e que geram pouca
Hundred Dolar ($100) indica quanto um requisito é mais/menos discordancia. Funciona muito bem

importante do que outro em termos para uma quantidade baixa de

proporcionais. requisitos.



Calcula a prioridade dos requisitos através do |Consegue lidar com grande nimero de
cruzamento entre: interesse dos stakeholders requisitos. Minimizando as
Algoritmos Genéticos |em cada requisito, dependéncia dos requisitos| discordancias entre stakeholderes.
e o peso do perfil do stakeholder no projeto. Trata dependéncias entre os
requisitos
Esta técnica aborda a classificacdo dos Para a captagdo e separagdo dos
requisitos levando em conta o sentimento de | requisitos nas categorias propostas, é
satisfagdo do cliente. Inicialmente os necessaria a aplicagdo de
Kano requisitos sao classificados em: mandatérios, guestionarios compostos por um
lineares, indiferentes, desejados e reversos. |quadro que deve ser preenchido pelos
stakeholders.

Fonte: Adaptado de (Junior, 2015).
3.3.2 Priorizagéao utilizando Kano

A técnica de priorizagdo Kano foi desenvolvida por Noriaki Kano em 1984
(Cohn, 2005). E um modelo muito encontrado na area de geréncia de qualidade e no
uso do marketing, para saber as necessidades do cliente e satisfazé-las. Kano é
uma técnica para desenvolvimento ou melhoria de produtos baseado na
caracterizacao da necessidade do cliente, sendo elas explicitamente verbalizadas ou
nao. O diagrama de Kano possibilita aos desenvolvedores de produtos e servigos
transformarem as informacdes obtidas pelas pesquisas de marketing em melhorias
reais no produto. Essa técnica ndo possui como objetivo apenas a satisfacdo do

cliente, mas a superacéo de suas expectativas.

E importante ressaltar que a técnica Kano ndo foi originada na éarea da
computacdo, mas sim, na administracdo. Ela estad alinhada com os principios do
manifesto agil “Colaboracdo com o cliente ao invés de negociagao de contratos”. A
técnica utiliza a opinido dos clientes almejando atingir o maximo de participacao

deles.

A técnica Kano apresenta uma metodologia para priorizar as partes dos

produtos em:
1. Indispensavel ou obrigatorio.
2. Importantes ou linear.

3. Desejaveis.



De acordo com (Cohn, 2005), a divisédo citada tem o intuito de priorizar as
caracteristicas que deixam o cliente mais satisfeito. Ou seja, 0s requisitos
indispensaveis devem estar presentes, embora eles ndo estejam ligados com a uma

a uma grande satisfacdo do usuério.

Os requisitos importantes ou lineares podem ser descritos da seguinte
maneira: sao aqueles diretamente relacionados com a satisfagdo e aumentam de
forma progressiva. Ja os requisitos desejaveis fornecem uma grande satisfacéo
guando estdo presentes, mesmo que isso impliqgue numa adicdo do preco ao
produto para satisfazé-lo. A questédo principal é que o fato de uma caracteristica ndo
estar presente pode ndo trazer nenhuma decepcéo ao cliente, muito menos diminuir
a satisfacdo com o produto final, geralmente, sdo chamadas de necessidades

desconhecidas, pois o cliente nem sequer sabe que precisam delas até possui-las.

Observando a Figura 3, pode-se verificar que o que tras maior satisfacdo sao
0s requisitos desejaveis, mas essa satisfacdo s6 pode ser alcancada se ao menos
0s requisitos indispensaveis forem satisfeitos. Por isso, a ordem de priorizacdo dos
requisitos é: primeiro sao realizados 0s requisitos indispensaveis, depois 0s
importantes e por fim os desejaveis, isto €, aqueles que trardo um valor agregado
muito maior se forem atendidos. No entanto, os outros devem ser atendidos antes
uma vez que sdo necessidades consideradas basicas e que estdo associadas

diretamente com a valorizac&o do produto.

A técnica Kano consiste em fazer duas perguntas para cada requisito
(funcional e disfuncional). Existem outros estudos que utilizam essas perguntas
como (Robertson, 2006), da satisfacao e insatisfacdo caso o requisito X ou Y seja
implementado. No estudo, essas respostas sdo colocadas em valores de 1 a 5,
sendo o 1 para satisfacdo, ndo preocupado se esse requisito vai ser
satisfatoriamente implementado e o 5 para muito feliz se esse requisito for

satisfatoriamente implementado.

O parelelo feito entre 0 que deixa o cliente muito satisfeito e o que deixa
infeliz se ndo estiver presente na proxima entrega é de grande importancia para se

ter a real relagdo da necessidade de cada requisito. Naturalmente, para cada



requisito vai se atribuir prioridade maxima pelos clientes. Nestes casos, é
interessante incluir o critério de insatisfacdo para perceber o que realmente o deixa
infeliz se nao for desenvolvido. No geral, as variagdes de Kano proposta na literatura
utilizam os critérios de satisfacdo e insatisfacdo que o cliente atribui para cada

requisito.
Figura 3. Diagrama de Kano sobre satisfacéo do cliente.
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Fonte: Adaptado de Rozenfeld et al, 2006.

Mas, ndo necessariamente 0S requisitos importantes devem ser
desenvolvidos no inicio; porém, eles devem estar concluidos antes do produto final
ser entregue, visto que, a satisfacdo do cliente ndo sera atingida caso falte algum

item indispensavel.



3.3.3 Como Utilizar Kano

Segundo (Cohn, 2005), Kano € uma técnica facil de ser aplicada, geralmente
demanda pouco tempo para sua utilizagdo. O instrumento de coleta de dados do
método Kano é constituido de um questionario no qual, para cada caracteristica a
ser avaliada, é elaborado um par de questbes que o consumidor podera responder
de cinco maneiras diferentes, sendo uma questao funcional, quando o atributo esta
presente ou seu desempenho é superior, e a outra disfuncional, formulada com a
preocupacdo da reacdo dos clientes quando o atributo estiver ausente ou seu

desempenho for insuficiente

De acordo com (Cohn, 2005), idealmente para se aplicar a técnica Kano é

necessario em torno de 20 a 30 usuarios respondendo a pesquisa; as possiveis

opcOes de respostas sao:

1. Seria melhor dessa forma

2. Eu esperava dessa forma

3. Estou neutro

4, Eu consigo aceitar dessa forma
5. N&o gosto dessa forma

As combinacdes das respostas as perguntas disfuncionais e funcionais gera
um resultado para cada requisito, que determina a importancia do mesmo. As

perguntas seriam elaboradas da seguinte forma:

o Como vocé se sentiria caso o Requisito X, estivesse no préximo
release?
o Como vocé se sentiria caso o0 Requisito X, ndo estivesse no préximo

release?



Figura 4. Resultado das combinacdes as respostas funcionais e disfuncionais.
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Fonte: Cohn, 2005.

As categorias “mandatorio/indispensavel”, “importante/linear” e “desejado”
serao explicadas na Secao 4.1. O “questionavel” se refere a quando o cliente utiliza-
se de respostas contraditorias, o que pode significar que ou ele ndo entendeu as
perguntas ou nao esta respondendo com verdade. O “reverso” significa que se
aquele requisito vier a ser desenvolvido, podera trazer rejeicdo ao software ou a
determinada funcionalidade ao invés de satisfacdo. O “indiferente” € o que esta
presente na maior quantidade de combinacdes e é utilizado quando o usuario

demonstra que nao tem necessidade para que esta funcionalidade seja
desenvolvida.

Apoés enviar as perguntas aos usuarios o resultado deve ser consolidado
através dos resultados obtidos na Figura 4 formando-se a Tabela 2.

Tabela 2. Simulacdo dos resultados obtidos.

Requisito o L (V] 1 R a Classificatdo
1 1E,4 43.E 22,3 12,8 1,7 0,5 Linear
2 83 30,9 54,3 4.z 1,4 o5 Mandatario
3 39,1 14 36,6 B2 0,2 1,1 Desejado
Mandatario




Na Tabela 2, podemos verificar uma situacdo ficticia onde os usuarios
responderam para os trés requisitos presentes suas respectivas classificagcdes. No
Requisito 3, apesar da maioria ter considerado o requisito mandatorio, muitos
também o consideraram desejado, por isso este requisito foi classificado como
mandatorio e desejado. Na forma original de Kano, uma vez obtida a tabela
disposta na Tabela 2, j& se é suficiente para iniciar a priorizacdo de requisitos. Na
préxima secao tentaremos adaptar esse processo para melhorar sua visualizacao e

consequentemente facilitar na tomada de deciséo de quais requisitos priorizar.

3.4Consideracdes Finais

A Engenharia de Requisitos é composta por varios processos que envolvem
varios stakeholders. Apresentamos nesse capitulo as principais etapas do processo
de requisitos. Em geral, pode-se considerar um processo critico para sistemas que
precisam ter um curto time-to-market e em contextos bastante competitivos. No
proximo capitulo é apresentada uma proposta para priorizar requisitos em projetos

ageis.

Existem diversas técnicas de priorizagao. A técnica destacada neste trabalho
€ a Kano, uma técnica simples baseada na caracterizacdo da necessidade do
cliente, sendo elas explicitamente verbalizadas ou nado; essa técnica ndo possuli
como objetivo apenas a satisfagdo do cliente, mas a superacdo de suas

expectativas.



4. Priorizacao de Requisitos em

Ambientes Ageis

Este capitulo possui como finalidade apresentar uma proposta de priorizacao

de requisitos para projetos de desenvolvimento em ambientes ageis.

4.1 Novos elementos visuais para Kano

Kano € muito interessante quando se trata do conceito e dos tipos de dados
obtidos. Porém, com relacdo a visualizacdo dos dados dela podemos dizer que é
bem insatisfatéria, visto que, torna-se muito abstrato distinguir quais requisitos vao
ser priorizados. Por exemplo, na Tabela 2 que encontra-se na secdo 3.3.3, como
saberemos se devemos implementar o requisito 2 ou 3, visto que ambos sé&o
mandatorios? Em ambientes &geis, devemos considerar que as tomadas de
decisbes devem se dar de forma rapida; porém, pode ser que a equipe nao

compreenda a esséncia dos resultados obtidos a partir da técnica Kano.

O Scrum utiliza-se do valor de negdcio definido pelo Product Owner (PO) e o
tamanho definido pelo time durante o Sprint Planning. O PO pode ter dificuldade de
dizer qual o valor de negocio dos itens se utilizando apenas de sua visdo pessoal.

Para isso, podemos dispor as informacdes conforme apresentado na Figura 5.

Figura 5. Grafico em forma de colunas da Tabela 2
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Na Figura 5 é possivel perceber com mais clareza quais as
classificacdes distribuidas para os respectivos requisitos. Podemos realizar
varias andlises através dele, por exemplo, a quantidade de indiferente,
reverso e questionavel é desprezivel em relacdo aos demais itens. Na figura
5, ainda podemos observar que o Requisito 2 possui 0 maior quantidade de
mandatdrio, tornando-o um grande candidato a ser implementado primeiro,
enquanto que o Requisito 3 mostra que muitos usuarios o escolheram como
desejavel. O Requisito 1, mesmo tendo a maioria dos usuarios o
classificando como linear pode ser realizado antes do que o Requisito 3. Na
Figura 6, podemos visualizar a proporcéo alta de classificacdes como Linear
(44%). Na Figura 7, visualizamos a disparidade de op¢ao por Mandatorio, o
gue reforca a ideia de que esse deveria ser 0 primeiro requisito a ser
implementado. Ja na Figura 8, para o Requisito 3, podemos visualizar a
proximidade clara entre Desejado e Mandatorio, 0 que esse alto grau de
desejado fez com que o Requisito 1 fosse considerado mais prioritario.
Dessa forma a priorizagdo sugerida da seguinte ordem: Requisito 2,

Requisito 1 e Requisito 3.

Figura 6. Visualizacdo do grafico de pizza do Requisito 1
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Figura 7. Visualizac&o do gréfico pizza do Requisito 2
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Figura 8. Visualizacdo do gréfico pizza do Requisito 3
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4.2 Etapas da Priorizacao

A partir de agora, iremos apresentar etapas para realizacdo do
processo de priorizacdo em ambientes ageis. Onde utilizando-se do método
Scrum para detalhar o processo de priorizacdo, justificada pelo fato do
Scrum utilizar-se de um enfoque maior de atividades de geréncias de
projetos. Na Figura 9, € apresentada uma visédo geral das fases do processo
de priorizagédo proposto adicionado das fases ja existentes na técnica Kano

(Montar Questionario, Aplicar Perguntas, Consolidar Resultados).



Figura 9. Fases da proposta de priorizag&o de requisitos

Etapa 1 — Selecionar Backlog

Como primeiro passo, € necessario selecionar os requisitos que serao
priorizados. Idealmente, considera-se até 15 requisitos para o questionario
Nao ser extenso e cansativo para que o usuario possa responder com total
atencdo todas as perguntas propostas, ndo impactando na aplicacdo da

técnica.
Etapa 2 — Montar Questionario

A partir de agora, os requisitos escolhidos serdo utilizados na
montagem das perguntas. As perguntas devem estar dispostas da seguinte

forma:

1) Se a proxima versao do [Projeto] incluir [Nome do requisito],

como vocé se sentira? (Pergunta funcional).

2) Se a proxima versdo do [Projeto] n&o incluir [Nome do

requisito], como vocé se sentira? (Pergunta disfuncional)

Figura 10. Opcdes de respostas ao questionario
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Etapa 3 — Aplicar Perguntas

Nessa etapa as perguntas que foram montadas sdo enviadas aos
usuarios. E necessario explicar que essas perguntas e respostas serdo
utiizadas na avaliacdo dos requisitos que serdo incluidos na proxima
entrega. Esta é considerada uma das fases mais trabalhosas do processo,
pois € necessario que todos o0s usuarios participantes respondam ao

guestionario.
Etapa 4 — Consolidar Resultados

E importante na etapa de consolidacdo dos resultados a utilizagéo de
uma planilha eletrénica para gerar os graficos com facilidade. O Apéndice A
possui uma copia dessa planilha. Para a entrada de dados dessa tabela, é
necessario uma primeira consolidacao feita através da Figura 4, que mostra
a relacdo das perguntas com o resultado das combinacdo. Momento este,
onde cada requisito é analisado levando em consideracao as duas respostas

do usuario, a partir de entédo sua classificacao é feita.

Como podemos observar na Figura 12, caso o usuario responda para
uma pergunta Funcional como “Gostaria” e para a pergunta Disfuncional,
como “Indiferente”, apoOs realizar cada associacdo para cada requisito e
colocar na planilha como exemplificada no Apéndice A, tem-se os graficos e

percentuais para cada requisito.

Figura 11. Utilizac&o do grafico para analise
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Etapa 5 — Andlise e Interpretacdo dos Resultados

Através da leitura dos gréficos é possivel fazer varias analises. Para
realizar a interpretacdo dos resultados é necessario conhecer as
particularidades dos requisitos. Geralmente, deve-se avaliar o requisito pela
maioria das classificagcbes, mas outros pontos devem ser analisados como

indicadores importantes, como:

o O grau de rejeicdo daquele requisito. Além de ndo deixar o
usuério contente, pode deixa-lo insatisfeito caso seja implementado.

o O numero de “Indiferente” elevado pode mostrar que aquele
requisito ndo tem uma importancia tdo grande se for implementado, o que
nos leva a crer que ele néo foi bem pensado, ou o usuéario ndo entendeu o

gue ele faria.

o Um numero grande de “Deveria” aliado a uma grande
quantidade de “Gostaria” indica que aquele requisito para alguns é

mandatorio e importante para outros.

o Dentro das avaliacbes deve-se descartar respostas pouco
expressivas, ou seja, com um indice baixo, geralmente significa que o
usuario simplesmente ndo entendeu a resposta ou até mesmo € contra

aquela ideia.
Etapa 6 — Ranking de requisitos priorizados

E importante, apds toda a andlise, elaborar um ranking dos requisitos
priorizados. Para aqueles que nao antigiram um grau de satisfacdo

esperado, deve-se coloca-los em espera;



4.3 Estudo de Caso

Essa secéo tem como objetivo apresentar uma aplicacdo da proposta
desse estudo em uma empresa de desenvolvimento de software incluida no
mercado de Recife avaliando os beneficios da técnica com relacéo a técnica
que ja é utilizada pela empresa atualmente.

4.3.1 Aplicacéo da Técnica Kano

A pesquisa que sera apresentada a seguir, foi feita em uma empresa
do mercado de desenvolvimento de software do Recife, em um projeto que
trabalha com analises de créditos de pessoas fisicas. Na pesquisa realizada
foi utilizada uma planilha, como exemplificada no Apéndice A; esse arquivo
foi enviado por email para todos usuarios, visto que, 0s usuarios residem em
outros estados, dificultando que essa entrega fosse realizada em

guestionarios de papel.
Etapa 1 — Selecionar backlog

Na empresa esse trabalho foi realizado pelo P.O. juntamente com o
Engenheiro de Requisitos, que € a pessoa responsavel pela area.
Observaram os itens que estavam em backlog no momento, esses itens nao
haviam sido priorizados pois a cada nova iteracdo novos pedidos mais

urgentes surgiam, dessa forma foram selecionados 8 requisitos.
Etapa 2 — Montagem das Perguntas

O questionario foi elaborado através de uma planilha Excel, como é
possivel ver na Figura 13, onde os usuarios marcavam um “X” em cada
resposta para cada requisito, tanto para as perguntas funcionais quanto
disfuncionais, ou seja, as perguntas estdo dispostas e divididas em dois
blocos onde a primeira pergunta é “Se a préxima versao do [Projeto] incluir o

requisito abaixo, como vocé se sentird?” e outro bloco com a segunda



pergunta “Se a proxima versdo do [Projeto] ndo incluir o requisito abaixo,

Figura 12. Exemplo de questionério aplicado aos usuarios.
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Etapa 3 — Aplicacéo das perguntas

O questionario montado, ver Figura 13, foi enviado por email para os

usuarios do projeto. Entdo foram preenchdias com um X as respostas para

cada requisito e os resultados foram retornados para o P.O. que iria

consolidar esses dados.

Etapa 4 — Consolidacédo dos Resultados

Nessa fase os dados retornados pelos usuérios foram consolidados

utilizando o grafico matriz de Kano. Como podemos observar na Figura 11.



A partir do diagrama da Figura 14, cada resposta do usuario foi

comparada ao diagrama, gerando assim, a Tabela 3, onde foram dispostos

os resultados finais da integracéo das perguntas funcionais e disfuncionais.

Tabela 3. Resposta obtida dos usuarios

USUARIO1 [USUARIO2 | USUARIO3 | USUARIO4 |USUARIOS| USUARIO6 USUARIO 7

REQUISITO 1 Indiferente Reversn Desejado Indiferente Reversn Indiferente Indiferente
REQUISITO 2 Indiferente Indiferente Indiferente Reverso Mandatdrio Indiferente Indiferente
REQUISITO 3 Linear Linear Desejado Mandatario Mandatario Reversao Indiferente
REQUISITO 4 Desejado Indiferente Indiferente Indiferente Indiferente Dezejado Linear
REQUISITO 5 Mandatorio Indiferente Linear Mandatario Mandatdrio Indiferente Indiferente
REQUISITO & Indiferente Indiferente Reverso Indiferente Mandatorio Reverso Indiferente
REQUISITO 7 Indiferente Dezejado Desejado Desejado Dezejado Indiferente Indiferente
REQUISITO & Reverso Indiferente Desejado Desejado Linear Linear Desejado

Na Tabela 4, foi calculado o somatério das respostas dos usuarios de

cada requisito. A quantidade de respostas de cada requisito, para cada

possibilidade de resposta.

Tabela 4. Somatorio das respostas dos usuarios classificada por requisito.

MANDATORIO| LINEAR |DESEJADO|INDIFERENTE| REVERSO | QUESTIONAVEL
REQUISITO 1 0 0 1 4 2 0
REQUISITO 2 1 0 0 5 1 0
REQUISITO 3 2 2 1 1 1 0
REQUISITO 4 0 1 2 4 0 0
REQUISITO 5 3 1 0 3 0 0
REQUISITO 6 1 0 0 4 2 0
REQUISITO 7 0 0 4 3 0 0
REQUISITO 8 0 2 3 1 1 0

Como proxima etapa, calculamos o percentual de respostas para

cada opcéo, por requisito. Por exemplo, o Requisito 1 obteve 7 respostas

onde 4 foram indiferentes, totalizando um percentual equivalente a 57% e

dessa forma € montada a Tabela 5, exemplificada abaixo.

Tabela 5. Percentual de respostas obtidas por requisito.

MANDATORIO LINEAR DESEJADO | INDIFERENTE REVERSO QUESTIONAVEL
REQUISITO 1 0 0 14,28571429 57,14285714 28,57142857 0
REQUISITO 2 | 14,28571429 0 0 71,42857143 14,28571429 0
REQUISITO 3| 28,57142857 28,57142857 14,28571429 14,28571429 14,28571429 0
REQUISITO 4 0 14,28571429 28,57142857 57,14285714 0 0
REQUISITO 5| 42,85714286 14,28571429 0 42,85714286 0 0
REQUISITO 6| 14,28571429 0 0 57,14285714 28,57142857 0
REQUISITO 7 0 0 57,14285714 42,85714286 0 0
REQUISITO 8 0 28,57142857 42,85714286 14,28571429 14,28571429 0




Apls isso, convertemos esses dados em graficos de colunas,

utilizando o Excel, como na Figura 15.
Figura 13.Visualizagdo dos dados obtidos no gréfico por colunas.
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Etapa 5 — Andlise e Interpretacdo dos Resultados

Nessa etapa, os dados consolidados obtidos na fase anterior, sao
utilizados para realizar analises. Nos graficos pizzas seguintes podemos
observar de forma isolada, para cada requisito, sua classificacdo

proporcional em relacao aos critérios.

Tanto o Requisito 1 € um forte candidato a ndo ser implementado na
proxima iteracdo, pois possui uma grande quantidade de usuarios que o
definiram como “Indiferente”, além de possuir um grande indice de “Reverso”
e nao houve nenhuma classificacdo indispensavel, o que o torna um

candidato a ndo ser implementado na proxima iteracdo. Ver Figura 16.



Figura 14. Grafico em pizza (Requisito 1)
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Figura 15. Grafico em pizza (Requisito 2)
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De modo semelhante encontra-se o Requisito 2, ver Figura 17. Porém
com a ressalva de que existe 14% dos usuarios que o0 consideram
“‘Mandatério” e “Desejado”, o aconselhado para esse caso € colocar ele em
espera uma vez que pode causar satisfacdo de alguns e insatisfacdo de
outros, o0 que leva a crer que com um pouco mais de tempo esse requisito

passe por uma reformulacdo e o problema seja sanado.



J& o Requisito 3, é claramente muito importante de ser implementado,
visto que, 0s usuarios o consideram 29% “Linear”, 29% “Mandatério” e 14%
“‘Desejado”, o que nos faz acreditar que apesar de haver 14% que o
consideram “Reverso”, o satisfacdo seria muito maior do que a insatisfagao,
caso ele fosse implementado. Ver Figura 18. Assim, o Requisito 3 é

colocado na lista de requisitos a serem implementados.

Figura 16. Grafico em pizza (Requisito 3)
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A avaliacdo que podemos fazer do Requisito 4, é que ele pode ser
implementado, por ndo causar nenhuma insatisfacdo nos usuarios, pelo
contrario, possui uma taxa de “Desejado” como 29%, porém por nao ter taxa
de classificacdo “Mandatorio” sua prioridade deve ser a menor do que o
Requisito 3. Ver Figura 19. Assim, resulta por enquanto na seguinte ordem

de requisitos priorizados: Requisito 3, Requisito 4.



Figura 17.Grafico em pizza (Requisito 4)
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Sobre o Requisito 5, podemos inseri-lo na lista de requisitos
priorizados, visto que, possui uma grande quantidade de “Linear”’ e
“‘Mandatério”, ficando inclusive na frente do Requisito 3, por possuir uma
guantidade de classificacdo obrigatoria maior. Ver Figura 20. Resultando,
por enquanto, na seguinte ordem de requisitos priorizados: Requisito 5,

Requisito 3 e Requisito 4.

Figura 18. Grafico em pizza (Requisito 5)
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Em relagdo ao Requisito 6, ver Figura 21, podemos considerar que
pela grande quantidade de “Mandatorio” e “Desejado”, totalizando 71% das
respostas o torna um forte candidato a ser implementado, considerando
inclusive, que sua prioridade € o maior de todos até agora, o colocando no
primeiro da lista, inclusive do Requisito 5, o que apesar de ter a mesma
quantidade de “Mandatério”, por ndo possuir uma quantidade de “Desejado”
tdo grande quanto o Requisito 6, fica com uma prioridade menor. Tornando a
lista de requisitos priorizados com a seguinte ordem: Requisito 6, Requisito

5, Requisito 3 e Requisito 4.

Figura 19. Grafico em pizza (Requito 6)

REQUISITO 6

0% 0%

= MANDATORIO
29%
u LINEAR
DESEJIADO
INDIFERENTE
= REVERSO

8% = QUESTIONAVEL

0%

Em relacdo ao Requisito 7, ver Figura 22, nada o impede de ser
implementado, pelo contrério, sua implementacdo pode trazer uma grande
satisfacdo para os usuarios, visto que 57% desejam esse requisito na
préxima entrega, 0 que o torna inclusive com prioridade maior do que o
Requisito 4, por possuir uma quantidade de “Desejado” maior e “Indiferente”
menor, pois o Requisito 4, mesmo somando os seus indices “Linear’ e
“‘Desejado” ndo ultrapassa o nivel de “Desejado” do Requisito 7. Porém, ele

fica abaixo do Requisito 3, com relacdo a ordem de priorizagdo, por ndo



possuir nenhum indice de “Mandatorio”. Tornando a lista de requisitos

priorizados com a seguinte ordem: Requisito 6, Requisito 5, Requisito 3,
Requisito 7 e Requisito 4.

Figura 22. Grafico em pizza (Requisito 7)
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Por fim, o Requisito 8, possui um bom indice de “Linear” e “Desejado”
porém, possui 14% do indice definido como “Reverso”, o que o torna
semelhante ao Requisito 3, nesse sentido. Porém, o Requisito 8, deve
possuir prioridade menor do que o Requisito 4, pois ndo possui indices
“‘Mandatoério” maior. Tornando a lista de requisitos priorizados com a
seguinte ordem: Requisito 6, Requisito 5, Requisito 3, Requisito 7, Requisito

4 e Requisito 8.



Figura 20. Gréfico em pizza (Requisito 8)
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Etapa 5 — Ranking de Requisitos Priorizados

Nessa fase, apos todas as andlises realizadas, uma tabela € montada

para visualizacdo do Ranking dos requisitos, como ilustrado na Tabela 6.

Prioridade

Requisito

Em espera

Reqguisito &

Requisito 1

Requisito &

Requisito 2

Requisito 3
Requisito 7
Reguisito 4
Requisito &

Lo pa | —

Tabela 6. Sugestao de priorizacdo para proxima entrega.

4.4 ConsideracOes Finais

Uma das principais contribuicbes deste trabalho encontra-se,
principalmente, na estruturacdo proposta para a implementacdo da técnica

Kano, através de graficos e analises que podem ser obtidas a partir deles. O



objetivo é proporcionar uma melhor visualizagdo gréfica dos requisitos que
necessitam ser priorizados, de acordo com as respostas obtidas pelos

usuarios.

A pesquisa proposta em Kano deve acontecer durante toda uma
iteracdo, ou seja, isso oferece ao P.O um tempo razoavel para aplicacdo de
guestionérios e toda a consolidacdo dos dados. Vai servir de insumo para o
planejamento da proxima iteracdo. No caso do Scrum, seria o Sprint
Planning.

A estruturacao proposta pode ser promissora em projetos com Varios
clientes, facilitando que requisitos com maior retorno do produto sejam

desenvolvidos antes dos outros, beneficiando os seus clientes.

Durante o estudo de caso algumas dificuldades foram encontradas,
tais como: a dificuldade em convencer os gestores da empresa a realizar a
pesquisa, a demora na definicdo dos requisitos do backlog e resposta dos
usuarios. Foi necessario garantir também que o trabalho nao violaria os
estatutos de confidencialidade impostos pela empresa. Alguns usuarios
sugereriram a criacdo de uma ferramenta com uma interface grafica, onde

pudessem acessar para responder o questionario.

O processo ajudou ao P.O. compreender as vontades dos usuarios,
visto que a técnica atualmente utilizada pela empresa ndo faz uma avaliacéo
de satisfacdo do usuario, em relagéo aos requisitos. Outro ponto positivo, 0s
itens do que encontravam-se no backlog estavam a muito tempo sem
analise, a proposta forcou P.O. em avaliar esses itens. A aceitacdo foi bem
positiva em relacdo aos usuarios, apesar da proposta esbarrar em algumas

resisténcias por parte da geréncia.



5. Conclusao e trabalhos

futuros

Nesse capitulo sdo apresentadas as contribuicdes desta monografia
de conclusao de curso. Além disso, algumas sugestdes de trabalhos futuros

S&0 propostas.

Este trabalho possui como principal contribuicdo, uma proposta de um
processo de priorizacdo de requisitos para projetos ageis, baseando-se na
técnica Kano e sendo adaptado as necessidades de projetos ageis, com
enfoque no Scrum. Foi realizado um estudo de caso em empresa local do
mercado de TI, para avaliar a adequacéo do processo proposto e obtencao
de feedback dos participantes da pesquisa, no intuito de conduzir melhorias
futuras. Tendo em vista que a técnica utilizada para priorizacdo de requisitos
atualmente envolve uma curva de aprendizado muito grande, onde apenas
um Engenheiro de Requisitos possui acesso e conhecimento sobre a
utilizacdo dela dentro da empresa, com a proposta desse trabalho a
priorizacdo pode se tornar algo mais iterativo e utilizar isso em beneficio da

empresa.

Em relacdo aos trabalhos futuros, foi sugerido pelos usuarios a
criacdo de uma ferramenta web, onde fosse capaz de se adequar a varios
projetos e inclusive inserir componentes de gamificacdo onde fosse
estimulado os usuérios responderem os questionarios de forma mais rapida

e constante, e a partir dela, se obter o ranking de requisitos priorizados.



Bibliografia

Asfora, Diego Maciel. Uma abordagem para priorizagéo de requisitos em
ambientes &geis. Dissertacdo de Mestrado, Recife: Programa de Pés-
Graduacdo em Engenharia da Computacgéo/ Universidade de Pernambuco,
2015.

Carlshamre, P. A Usability Perspective on Requirements Engineering —
From Methodology to Product Development. Dissertation No. 726 —
Linkdpings Universitet, Linkdping Studies in Science and Technology,
Department of Computer and Information Science, Sweden, 2001.

Castro, J. Kolp, M. e Mylopoulos, J. "Towards Requerements-Driven
Information System Engineering: The Tropos Project”, Information
System, Elsevier, Amsterdam, The Netherlands, 2002.

Cockburn, Alistair. Agile software development. 1 ed. Boston: Addison-
Wesley, 2002.

Cohn, Mike. Agile estimating and planning. 1ed. Pearson Education, 2005.

Cysneiros, G. 2002. "Ferramenta para Suporte do Mapeamento da
Modelagem Organizacional em i* para UML" Recife: Centro de

Informatica, Universidade Federal de Pernambuco, Tese de Mestrado, 2002.

James A. Highsmith. Agile software development ecosystems. 1 ed.
Boston: Addiona-Wesley, 2002.

Johnson, Jim. "ROI, it's your job" Published Keynote Third International

Conference on Extreme Programming, Algero, Italy, Maio 26-29, 2002.

Janior, Jose Mauricio Silva, G-4REPrioritization: Um Guia para Apoio a

Escolha de Técnicas de Priorizacdo de Requisitos. Dissertacdo de



Mestrado, Recife: Centro de Informatica, Universidade Federal de

Pernambuco, Tese de Mestrado, 2009.

K. Pohl, C. Rupp. Fundamentos da Engenharia de Requisitos, 1ed, vol 3,
Santa Barbara, CA, 2010.

Karlsson, L. Improving Requirements Selection Quality in Market-Driven
Software Development. PhD Thesis. Departament of Communication
Systems, Lund Institute of Techonology, 2003.

Kotonya, G e Sommerville, I. Requirements Engineering - Processes and
Techniques, John Willy & Sons, 1997.

Agile Manifesto web site. Disponivel em: <http://agilemanifesto.org>.

Acesso em 14 de setembro 2017.

Lakatos, E. Maria; MARCONI, M. de Andrade. Fundamentos de
metodologia cientifica: Técnicas de pesquisa. 7 ed. — Sado Paulo: Atlas,
2003.

Lamsweerde, A. Requirements Engineering in the Year 00: A Research
Perspective. 22nd. Proceedings of International Conference on Software

Engineering. Limerick, Irelan. Jun, 2000.

Palmer, Stefen R. e Felsing John M, A. Practical Guide to Feature Driven
Development, ed. Prentice Hall. PRT, 2002.

Patricio, L. Cunha, JF. Fisk, RP, e Nunes, NJ. Customer Experience
Requirement for Multi-Plataform Service Interaction: Bringing Services
Marketing to the Elicitation User Requirements. Proceeding of 12th IEEE

International Requirimens Engineering Conference, set 2004.
Pressman, R. Engenharia de Software. Mc-Graw-Hill, 2011.

Henrigue Rozenfeld, Fernando Antbénio Forcellini, Daniel Capaldo Amaral,

José Carlos De Toledo, Sergio Luis Da Silva, Dario Henrique Alliprandini,



Régis Kovacs Scalice, Gestdo de Desenvolvimento de Produtos: Uma

Referéncia para a Melhoria do Processo, 1 ed., Saraiva, 2006
Rational Unified Process. Versao 2002 05 00.

Ken Schawaber: Agile Software Development with Scrum. Ed. Microsoft
Press 2004.

Sommerville, I. Engenharia de Software, Pearson Addison-Wesley, 8a.
Edicao, 2007.

Teles, Vinicius Manhaes. Extreme Programming: aprenda como encantar
seus usuarios desenvolvendo software com agilidade e alta qualidade.
led. S&o Paulo: Novatec, 2004.

Weinberg, G. The psychology of computer programming. 1led. New York:
Van Nostrand Heinhold Company, 1971.

Vestola, M. A Comparison of nine basic techniques for requirements

prioritization. Helsinki University of Technology, 2011.



Apéndice A

g C 0 E F G H i K L [} I 0 P 0
MANDATORIOl LINEAR | DESEJADO | INDIFERENTE | REVERSD |QUESTIDNAVEL

USUARID 1 USUARID AJSUARIO 3 USUARIO 4 USUARIDY USUARIOE | USUARIDT REQUISITOY] o I g | Mo | 2eETeeT i
Indfersnte | Feversa | Desejado | Indilerentz | PFaversa Indiferente Indiferente REQUISITO 2| 142em7u29 0 0 HAZEME 2R 0
Indierente | Fewerso | Mandatéria | Indiferente Indiferente REQUISITO 3| 2simdaeey | 2857M2057 | M257429 2857429 28R4 0

Desejada | Mandatdrio | Mandatéria Feverso Indiferente REQUISITO 4 0 W2ARTHIY | ZBETMZAET 57 2B 0 0

Desejado Indiferente | Indiferente | Indiferente Diesejada Linear REQUISITO 5| 42357M2e6 | 12657429 0 235N 0 0
Wandatério Linear Wandatério ) Indifzrents Indiferente REQUISITO 6] 425574285 0 2BETMREET JBETMREET 0 0
Desejads | Desejado | Mandatdrio | Indiferente Wandatria Indiferente REQUISITO 7 0 0 57285 1235246 0 0
Indferente | Desejad | Desejado | Dessjado | Desejade Indiferente Indiferente REQUISITO & 0 JBETHAET | 4285TIIEE 28571429 2R 0

Feverso Indiferente | Dlecejado Dlecejado Linear Lingar Diegejadn
REQUISITO 8

Classificacdo Geral

1 MANDATORID] LINEAR [DESEJADO]INDIFERENTE]REVERSD QUESTIONAVEL

& ) A &

o | ra|l=|re] | =
— e |ra e =] =]

43%

i i 1 4 H 0 100
1
1 o
0 o
0 "
0
0 . T
1 .
5 ) : A

PP N O XY N PN P
m|r|la|lael=]=]m~|=
=|la|lae|l=s|=l==|=

Apéndice

O apéndice apresenta o artefato utilizado no processo de priorizagéo proposta
nesse trabalho. Foi usada uma planilha Excel para ajudar na consolidacdo dos

dados. A planilha apresenta os resultados aplicados no estudo de caso.




Apéndice A

Na tabela de somatério das respostas dos usuarios, um exemplo da formula
utilizada para seu calculo foi: =SE(B2="M";1;0) + SE(C2="M";1;0) + SE(D2="M";1;0)
+ SE(E2="M";1;0) + SE(F2="M";1;0) + SE(G2="M";1;0) + SE(H2="M";1;0).

Na tabela de porcentagens das respostas dos usuarios, um exemplo da

férmula utilizada para seu calculo foi: =(C16/7)*100.

ApOGs esses passos, apenas a tabela da direita € utilizada para geracao dos

gréaficos pizza e em colunas atraés de funcionalidades do Excel.
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