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como base para artigos, livros ou outras publicacoes derivadas, desde que os direitos
autorais dos autores e do IREB e.V., como a fonte e o proprietério deste documento,
sejam reconhecidos nessas publicacoes.
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gualquer meio, seja eletrdnico, mecénico, fotocdpia, ou gravacao ou qualquer outro, sem a
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Objetivo do documento

Este syllabus e guia de estudo define o nivel basico da certificacdo "RE@Agile" estabelecida
pelo International Requirements Engineering Board (IREB). O syllabus e o guia de estudos
fornecem aos provedores de treinamento a base para a criagao de seus materiais de curso.
Os alunos podem usar o syllabus e guia de estudo para se preparar para o exame.
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Conteldo do syllabus e guia de estudo

O nivel basico aborda as necessidades de todas as pessoas envolvidas no tépico Engenharia
de Requisitos e Agil. Isto inclui pessoas em fungdes como Gerente de Projetos ou T,
especialistas, Analistas de Sistemas e Desenvolvedores de Software, Scrum Masters,
Product Owner e pessoas que fazem parte de organizacoes Ageis.

Escopo do conteldo

A RE@Agile € inspirado pela visdo do IREB nos valores Ageis e também pela viséo do Agil
nos valores da Engenharia de Requisitos. Seu contelddo inclui a classificacéo e a avaliacdo
de produtos e técnicas de trabalho da Engenharia de Requisitos no contexto Agil, de
produtos e técnicas de trabalho Ageis no contexto da Engenharia de Requisitos, e de
elementos essenciais de processo no desenvolvimento Agil de produtos. A RE@Agile
enfatiza a motivacao de usar o Agil em um processo de desenvolvimento.

Um tépico muito importante € a sinergia entre Engenharia de Requisitos e Agil: principios
Ageis relativos a Engenharia de Requisitos e mentalidade Agil em relacao aos principais
valores da Engenharia de Requisitos.

As certificagoes RE@Agile do IREB visam apoiar os seguintes grupos de pessoas:

= Engenheiros de Requisitos que desejam se envolver no desenvolvimento Agil e que
pretendem aplicar com éxito suas técnicas neste ambiente.

= Engenheiros de Requisitos que desejam aplicar conceitos e técnicas estabelecidos
nas abordagens Ageis para melhorar seus processos da ER.

= Profissionais Ageis gue desejam entender o valor e os beneficios da disciplina de
Engenharia de Requisitos em projetos Ageis.

= Profissionais Ageis que desejam melhorar o desenvolvimento Agil usando técnicas e
métodos comprovados da Engenharia de Requisitos.

= Pessoas de disciplinas relacionadas: Gerentes de T, Testadores, Desenvolvedores,
Arquitetos e outros representantes de negdcio envolvidos no desenvolvimento
(principalmente, mas ndo apenas no desenvolvimento de software) - que desejam
entender como combinar com éxito as abordagens de Engenharia de Requisitos e
Agil nos processos de desenvolvimento.

Nivel de detalhe

O nivel de detalhe deste syllabus e guia de estudo permite ensino e exames
internacionalmente consistentes. Para atingir esse objetivo, o syllabus e o guia de estudo
contém:

» Objetivos educacionais gerais;
= Conteddo com uma descri¢cdo dos objetivos educacionais;
= Referéncias a outras literaturas (quando necessario).
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Objetivos Educacionais/ Niveis de Conhecimento Cognitivo

Cada mddulo do syllabus e guia de estudo recebe um nivel cognitivo. Um nivel mais alto
inclui os niveis mais baixos. As formula¢des dos objetivos educacionais sdo elaboradas
usando os verbos "saber" para o nivel L1e "dominar e usar" para o nivel L2. Esses dois verbos
Sa0 espacos reservados para os seguintes verbos:

A todos os mdédulos e objetivos educacionais deste syllabus € atribuido um nivel cognitivo.
Os seguintes niveis sdo usados:

= L1:Conhecer (descrever, enumerar, caracterizar, reconhecer, nomear, lembrar, ...) -
lembrar ou recuperar material previamente aprendido.

= L2:Compreender (explicar, interpretar, completar, resumir, justificar, classificar,
comparar, ...) - Entender/construir o significado de determinado material ou
situacoes.

= L3: Aplicar (especificar, escrever, desenvolver, implementar, ...) - Aplicar
conhecimento e habilidade em dadas situacodes.

Observe que um objetivo de aprendizagem no nivel cognitivo de conhecimento Ln também
contém os elementos de todos os niveis cognitivos abaixo dele (L1to Ln-1).

Exemplo:

Um objetivo de aprendizagem do tipo "Aplicar a técnica da ER xyz" esté no nivel cognitivo de
conhecimento (L3). Entretanto, a capacidade de aplicar requer que os alunos conhegam a
técnica da ER xyz (L1) e que entendam para que serve esta técnica (L2).

Todos os termos definidos no glossario do CPRE e no guia SCRUM devem ser
conhecidos (L1), mesmo que nao sejam mencionados explicitamente nos
objetivos educacionais.

c O glossério do CPRE esta disponivel para download na pagina inicial do IREB
em: https://cpre.ireb.org/en/downloads-and-resources/downloads#cpre-
glossary.

O guia SCRUM est4 disponivel para download em:
https://scrumguides.org/download.html

Este syllabus e guia de estudo usam a abreviatura "ER" para Engenharia de Requisitos.

Estrutura do syllabus e guia de estudo
O syllabus e o guia de estudo consistem em 4 capitulos principais. Um capitulo abrange uma
unidade educacional (EU). Os titulos dos capitulos principais contém o nivel cognitivo de
seus capitulos, que € o nivel mais alto de seus subcapitulos. Além disso, o tempo de ensino
gue € sugerido € o minimo que um curso deve investir nesse capitulo. Termos importantes

A . . p o] ~ . o« /. e
no capitulo, definidos no glossario, estao listados no inicio do capitulo.
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Exemplo: Capitulo 2 Fundamentos da RE@Agile (L1)

Durac¢éo:75 min

Termos: Product Owner, Backlog do Produto, Backlog da Sprint, Epicos, Histérias de Usudrios,
Mapas de Histdrias

Este exemplo mostra que o capitulo 2 contém objetivos educacionais no nivel L1e 75
minutos sdo destinados ao ensino do contelido deste capitulo.

Cada capitulo pode conter subcapitulos. Seus titulos também contém o nivel cognitivo de
seu contetdo.

Os objetivos educacionais (EO) sao enumerados antes do texto real. A numeragao mostra a
gue subcapitulo eles pertencem.

Exemplo: EO 3.1.2
Este exemplo mostra que o objetivo educacional EO 3.1.2 é descrito no subcapitulo 3.1.

0 exame
Este syllabus e guia de estudo sao a base do exame RE@Agile Primer. Dois exames
diferentes estdo disponiveis:

= Exame de mlltipla escolha com certificado oficial RE@Agile Primer, semelhante aos
exames de mltipla escolha de nivel CPRE Foundation e CPRE Modul RE@Agile
Practitioner, mas com duracao de 40 minutos.

= Autoavaliag&o on-line de mdltipla escolha com confirmagéo de participagéo.

Os exames podem ser realizados imediatamente apds um curso de treinamento, mas
também independentemente dos cursos (p. ex., em um centro de exames). Uma lista de
provedores de exames reconhecidos pode ser encontrada na pagina inicial do IREB
https://ireb.org/en/cooperations/certification-bodies

A autoavaliacéo esté disponivel na pagina inicial do IREB: https://cpre.ireb.org/en/training-
certification/online-self-assesment

Uma pergunta no exame pode abranger o material de varios capitulos do
A syllabus e do guia de estudo. Todos os capitulos (EU 1 a EU 4) do syllabus e

guia de estudo podem ser examinados.
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Histdrico de versdes

Version Date Comment

1.0 March 28, 2017 Initial version

1.0.1 May 29, 2017 Fixed minor issues (typos, exam duration)

1.0.2 November 16,2017  Glossary extracted as separate document. See

https://www.ireb.org/en/downloads/#re-agile-glossary

1.1.0 September 25, Added detail informations about the product backlog;
2020 Fixed some spelling and grammar issues. Consequently
used “Minimum” (e.g. Minimum Viable Product)

1.2.0 January 2023 »  Bugdfixes

= Alignment to the Scrum guide 2020

= Alignment to the CPRE Foundation Level version 3 and
the CPRE Advanced Level RE@Agile version 2

=  Cognitive knowledge levels according to the new IREB
definition applied

=  Educational objectives alligned to the new cognitive
knowledge levels

= Recommended teaching time of educational units
modified to match the new cognitive knowledge levels

1.3.0 September 2023 Minor bugfixes

1.4.0 July 1,2024 Broken references fixed, new Corporate Design
implemented
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A visao da RE@Agile

Motivacao e Antecedentes

A qualidade dos requisitos determina o sucesso ou o fracasso de todo o processo de
desenvolvimento do produto, independentemente da metodologia de desenvolvimento
aplicada. Ao contrario da crenca popular, técnicas e métodos da disciplina de Engenharia de
Requisitos s&o agndsticos a seu uso em metodologias especificas de desenvolvimento
(como o modelo em cascata ou Scrum). No entanto, a Engenharia de Requisitos é mais
comumente vista como uma disciplina de desenvolvimento néo—AgiI, levando ao equivoco
de que o corpo de conhecimento da Engenharia de Requisitos néo tem relevancia para o
sucesso dos processos de desenvolvimento Agil.

Em muitos casos, as abordagens de Engenharia de Requisitos e Agil sao consideradas
separadamente, e nao juntas. Enquanto nos processos de desenvolvimento convencionais,
a Engenharia de Requisitos é estabelecida com papéis dedicados em disciplinas separadas
no ciclo de vida de um sistema, no desenvolvimento Agil, aimportancia da Engenharia de
Requisitos é frequentemente subestimada.

As abordagens Ageis sao baseadas em comunicacao direta, simplicidade de solucdes e
feedback. Um de seus principais valores € a rdpida resposta as mudancas. Assim, alteragdes
nos requisitos e em suas prioridades representam um conceito inerente a todas as
abordagens Ageis. De fato, dar importéncia apropriada 2 competéncia de Engenharia de
Requisitos nos processos de desenvolvimento Agil pode alavancar o sucesso de projetos
Ageis, enquanto aumenta de maneira sustentével a qualidade dos sistemas e dos produtos
desenvolvidos. Por outro lado, a pratica de Engenharia de Requisitos pode se beneficiar
significativamente de alguns principios e técnicas Ageis muito (teis, independentemente da
metodologia de desenvolvimento especifica aplicada.

Atualmente, em muitos casos, as pessoas sdo especialistas em Engenharia de Requisitos ou
na aplicagcao de certas abordagens Ageis. Como consequéncia, as pessoas de ambos os
lados precisam encontrar seu préprio caminho para aproveitar os beneficios do uso de
principios e técnicas do outro campo de competéncia. No momento presente, as
certificacoes com foco na integragéo de ambos os campos de competéncias nao estao
disponiveis, nem na comunidade de Engenharia de Requisitos nem na comunidade Agil.
Portanto, € altamente promissor construir uma ponte amplamente aceita entre as
abordagens de Engenharia de Requisitos e Agil e, portanto, também entre Engenheiros de
Requisitos e especialistas em Agil, para que ambos possam se comunicar de maneira
eficiente e eficaz.

A resposta do IREB a essa demanda ¢ a Certificacdo RE@Agile.
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Sobre RE@Agile

Essa ponte deve ser construida a partir de duas dire¢des diferentes: de um lado, a
comunidade de Engenharia de Requisitos precisa entender como aplicar com éxito suas
vérias técnicas e métodos nos processos de desenvolvimento Agil, de outro, como aplicar
técnicas especificas das abordagens Ageis para melhorar a pratica de Engenharia de
Requisitos. Por outro lado, como as abordagens Ageis visam fornecer software de valor o
mais cedo possivel, os profissionais Ageis precisam entender como alavancar esta agcao
aplicando conceitos e técnicas comprovados da disciplina de Engenharia de Requisitos.

Os principios fundamentais da RE@Agile sio:

= Asabordagens de Engenharia de Requisitos e A’gil podem se alavancar
A RE@Agile analisa possiveis beneficios e armadilhas das técnicas de Engenharia de
Requisitos e Agil. Para este fim, a RE@Agile aborda o uso de produtos e técnicas de
trabalho da disciplina de Engenharia de Requisitos em processos Ageis, assim como
o uso de produtos, papéis e técnicas de trabalho de abordagens Ageis €M processos
de Engenharia de Requisitos no contexto de diferentes metodologias de
desenvolvimento.

=  Processos leves e altamente adaptaveis
Com base na filosofia da RE@Agile, a diferenciagao entre processos de
desenvolvimento preditivo e adaptativo € de vital importéancia. A RE@Agile propde a
ideia de uma abordagem leve e altamente adaptével para executar as atividades de
Engenharia de Requisitos no desenvolvimento Agil. Na RE@Agile, a Engenharia de
Requisitos é uma disciplina central, e ndo uma Unica etapa do processo: um processo
continuo que deve ser executado sistematicamente e que exige um alto nivel de
habilidade e experiéncia.

= Estreita colaboragao dentro da equipe e com os principais stakeholders, e requisitos
Jjust-in-time
A comunicagao frequente e a estreita colaboragao entre todos os membros da
equipe e os principais stakeholders sao de particular importancia para o sucesso dos
processos de desenvolvimento Agil. Na RE@Agile, a equipe, juntamente com os
principais stakeholders, elicita, analisa, refina e documenta os requisitos de uma
maneira altamente interativa. A RE@Agile apoia os profissionais na selecao das
atividades certas no momento certo para garantir requisitos de alta qualidade antes
de serem implementados.

» Elicitagdo, analise, especificagéo e refinamento de requisitos situacionais e seletivos
A RE@Agile € baseada na ideia de que nem todo requisito precisa ser especificado
com precisdo e com detalhamento de baixo nivel antes do inicio da implementacéo
do sistema. Em vez disso, apenas os requisitos que sdo complexos (isto €, ndo s&o
compreensiveis para os stakeholders ou para a equipe de desenvolvimento) ou
criticos (isto €, ndo se pode arriscar serem mal-interpretados) sdo refinados,
especificados e detalhados. O processo geral baseia-se na filosofia compartilhada
de que alteragdes nos requisitos funcionais sdo bem-vindas e faceis de acomodar.
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= Evite atividades e funcionalidades menos relevantes e garanta o produto minimo vidvel
Um dos principios do Agil é a "Simplicidade". De acordo com esse principio, o primeiro
estagio do desenvolvimento do sistema ou do produto nos processos Ageis é
frequentemente o MVP (Produto Minimo Vidvel). O MVP é um sistema distinto e
implementéavel que oferece apenas um conjunto basico de funcionalidades que
fornece valor de negdcio suficiente para permitir aos usuérios validar o aprendizado.
O escopo minimo do MVP permite a eliminacado de desperdicios durante o
desenvolvimento e oferece uma oportunidade para feedback réapido dos clientes. Um
dos préximos estagios do produto geralmente € o MMP (Produto Minimo
Comercializavel) - um produto com o menor conjunto de funcionalidades que atende
as necessidades dos usuarios e, portanto, tem valor de mercado. A RE@Agile fornece
respostas para duas perguntas muito importantes, que sao bastante relevantes
mesmo em processos de desenvolvimento néo—AgiI: "Como simplificar o processo
de gerenciamento de liberagao e definigao de produto?” e “Como definir o MVP ou o
MMP com base nos requisitos?”

Sobre a certificagao IREB RE@Agile:

= O nivel de conhecimento do CPRE Foundation Level e dos processos de
desenvolvimento Agil é recomendado como pré-requisito de conhecimento.

= O certificado RE@Agile Primer € para profissionais de disciplinas relacionadas:
Gerentes de Projeto, Analistas de Negdcios, Arquitetos, Desenvolvedores,
Testadores e também pessoas de negdcios. Este certificado concentra-se na
comunicacao entre especialistas em Engenharia de Requisitos e no Agil, bem como
na compreensao dos termos de ambas as éreas. Os titulares de certificados podem
conversar com especialistas em Agil sobre Engenharia de Requisitos e com
especialistas em Engenharia de Requisitos sobre abordagens e desenvolvimento
Ageis.

Uma pessoa com o certificado RE@Agile Primer:

= est4 familiarizada com a terminologia relevante das abordagens de Engenharia de
Requisitos e Agil;

* entende o papel e aimportancia da Engenharia de Requisitos nos processos Ageis,
bem como o valor do Agil na Engenharia de Requisitos
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1 Motivacédo e Mentalidade (L1)

Duracao: 920 min

Termos: Valores, Manifesto Agil, Préticas, Atividades, Sprint, Agil

Objetivos Educacionais

EO1.11 Conhecer a motivagao para usar métodos Ageis;

EO1.21 Conhecer os objetivos da Engenharia de Requisitos de acordo com o IREB;

EO1.2.2 Conhecer os valores essenciais do manifesto Agil e os principios dele derivados;

EO1.31 Conhecer a diferenca entre principio, pratica e atividade;

EO1.3.2 Conhecer asdiferencas entre as mentalidades Ageis e as mentalidades da
Engenharia de Requisitos;

EO1.3.3 Conhecer a sinergia das mentalidades e valores em relacdo a RE@Agile;

EO1.3.4 Saber o que "Documentagao” significa em um Contexto Agil (em alinhamento
com o Manifesto Agil);

EO1.41 Conhecer os beneficios, as armadilhas e os conceitos errados no uso da
RE@Agile;

EO1.4.2 Conhecer exemplos equivocados;

EO1.51  Saber que valores Ageis podem ser transferidos para o trabalho conceitual;

EO15.2 Conhecer abordagens exemplares que permitem a Agilidade no trabalho
conceitual

1.1 Motivacdo para usar o Agil (L1)

Vérios estudos (ver [MeMi2015]) mostram que o negdécio de Tl como um todo esté passando
por uma mudanga essencial: ela esté se tornando um fator importante em vérias areas de
negdcios (p. ex., comércio eletrdnico, midia social) e dominios técnicos (p. ex., inddstria
automotiva ou aerondutica). Consequentemente, os sistemas e produtos nas empresas
orientadas por Tl tém que passar por uma constante adaptacao para acompanhar as
mudangas das necessidades dos clientes ou do mercado. Assim que ocorre uma mudanca
no mercado, os sistemas precisam ser adaptados de acordo com estas mudancgas.

Os métodos de desenvolvimento existentes que se concentram na previsibilidade e
estabilidade a longo prazo nao foram desenvolvidos para tais circunstancias e muitas vezes
falham em situacdes de negdcios ou projetos em mudanca rapida. Métodos Ageis,
impulsionados pelo manifesto Agil (ver 1.2), surgiram para preencher essa lacuna. O Agil (ou
Agilidade) em si € um termo dificil e pode ser definido da seguinte forma (ver [ShY02006]):

Um rdpido movimento de todo o corpo com mudanga de velocidade ou

direcdo em resposta a um estimulo.

Essa definicao nao se origina da engenharia de software, mas no esporte, refletindo a
motivac¢ado essencial para o uso de um método Agil: se a situagéo do negdécio ou do projeto

o . P pe pe pe X o1 2
exigir mudangas rapidas e controladas, esse método € o adequado. Um método Agil €,
obviamente, mais do que apenas desenvolvimento rapido (ver 1.2), mas, em esséncia, todos
os principios focam na entrega frequente de uma dada qualidade.
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Isto resulta em frequentes ciclos de feedback, o que por sua vez permite uma resposta
rapida as necessidades do cliente.

E importante reconhecer que os métodos Ageis nao se constituem, em si préprios, um fim
[Meyer2014]. Uma organizacao deve ser capaz de selecionar a abordagem de
desenvolvimento adequada que atenda as necessidades de seu mercado, clientes e
organizacao. O Gartner ainda afirma que a capacidade de desenvolver Tl com a abordagem
correta é o principal fator de sucesso para os negdcios digitais [MeMi2015].

1.2 Mentalidade e Valores na ER e Agil (L1)

A mentalidade e os valores da ER estao expressos na definicao do IREB de Engenharia de
Requisitos (ver [Glinz2026]): A abordagem sistematica e disciplinada da especificacdo e
gestao de requisitos com o objetivo de compreender os desejos e necessidades dos
stakeholders e minimizar o risco de entregar um sistema que nao atenda a esses desejos e
necessidades.

Na ER, falamos de um sistema em vez de um software ou um produto. O uso do termo
sistema nao se destina a excluir produtos, outros tipos de software ou até mesmo outras
coisas (p. ex., processos de negdcios ou hardware). A ER prefere o termo sistema porque ele
enfatiza o fato de que um sistema é um grupo de partes ou elementos que trabalham juntos
em um ambiente. A ER chama este ambiente de contexto do sistema. No syllabus e guia de
estudo, sempre usaremos o termo sistema, que inclui produtos e quaisquer outros tipos de
elementos relacionados ao software.

O IREB FL [CPREFL2022] também define um conjunto de quatro atividades principais de ER:
elicitacao, documentacao, validagao/negociacao e gerenciamento de requisitos. Essa lista
de atividades ndo denota um conjunto especifico de etapas ou a sequéncia na qual essas
atividades sdo executadas. Um valor central do IREB FL é que a ER é uma abordagem
agndstica do processo: ela fornece um rico corpo de conhecimento que consiste em vérios
métodos e uma rica cole¢do de técnicas que podem ser aplicadas em qualquer abordagem
de desenvolvimento. Ela nao recomenda nem especifica nenhum processo.

Este syllabus e guia de estudo usard o termo “Métodos Ageis” para se referir ao rico
conjunto de abordagens que surgiram no campo do Agil (ver 2). Para distinguir métodos
Ageis de outros métodos de desenvolvimento (p. ex., orientados a planos ou estilo cascata),
este syllabus e guia de estudo usa o termo "métodos néo—Ageis". Esses dois termos
justificam uma avaliacdo de qual deles € melhor - o IREB esta convencido de que os dois
tipos de métodos (Agil e néo—AgiI) tém seu valor.

A mentalidade do Agil é definida pelo Manifesto Agil e os doze principios por tras dele (ver
[AgileMan2001]):
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Manifesto Agil
Estamos descobrindo maneiras melhores de desenvolver software.

fazendo-o nds mesmos e ajudando outros a fazerem o mesmo.

Através deste trabalho, passamos a valorizar:
Individuos e interagdes mais que processos e ferramentas
Software em funcionamento mais que documentagdo abrangente
Colaboragao com o cliente mais que negociagdo de contratos

Responder a mudangas mais que seguir um plano

Ou seja, mesmo havendo valor nos itens a

direita, valorizamos mais os itens a esquerda.

Principios Ageis

1. Nossa maior prioridade é satisfazer o cliente, através da entrega continua e
adiantada de software com valor agregado.

2. Mudangas nos requisitos sao bem-vindas, mesmo tardiamente no desenvolvimento.
Processos ageis tiram vantagem das mudancgas visando vantagem competitiva para
o cliente.

3. Entregar frequentemente software funcionando, de poucas semanas a poucos
meses, com preferéncia a menor escala de tempo.

4. Pessoas de negdcio e desenvolvedores devem trabalhar diariamente em conjunto
por todo o projeto.

5. Construir projetos em torno de individuos motivados. D& a eles o ambiente e o
suporte necessario e confie neles para fazer o trabalho.

6. O método mais eficiente e eficaz de transmitir informagdes para e entre uma equipe
de desenvolvimento € através de conversa face a face.

7. Software funcionando é a medida primaria de progresso.

8. Os processos dgeis promovem desenvolvimento sustentdvel. Os patrocinadores,
desenvolvedores e usuarios devem ser capazes de manter um ritmo constante
indefinidamente.

9. Continua atencéo a exceléncia técnica e ao bom design aumenta a Agilidade.

10. Simplicidade - a arte de maximizar a quantidade de trabalho néo realizado - é
essencial.

11. As melhores arquiteturas, requisitos e designs emergem de equipes auto-
organizaveis.

12. Em intervalos regulares, a equipe reflete sobre como se tornar mais eficaz, e entao
refina e ajusta seu comportamento de acordo.

Se compararmos os valores e a mentalidade da ER e do Agil, nao podemos encontrar
qualquer parte que contradiga os valores ou a mentalidade do outro. O valor mais
importante compartilhado pela ER e pelo Agil ¢ tornar o usuério final do produto feliz porque
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a solucéo atende as suas necessidades ou resolve seus maiores problemas. No entanto,
temos que reconhecer que a mentalidade e os valores da ER e do Agil sdo, até certo ponto,
separados. A interseccao da ER e do Agil é definida pelo campo da RE@Agile, que seré
explicado na préxima EU.

1.3 Construindo uma ponte dos Principios da ER e do Agil
para a RE@Agile (L1)

Antes de nos aprofundarmos nos detalhes da RE@Agile, precisamos esclarecer algumas
terminologias. Dentro da inddstria de software e pesquisa, ha um extenso corpo de
conhecimento sobre como trabalhar e se comportar ao desenvolver software. Este
conhecimento existe em vérios niveis de abstracdo. A seguir, apresentaremos a diferenca
de principios, praticas e atividades como trés niveis de abstracéo, para falar sobre
desenvolvimento de software (ver [Meyer2014]):

= Um principio € uma declaracdo prescritiva que € abstrata e falseavel;
= Uma prética/técnica é uma instancia de um principio para um determinado contexto;
= Uma atividade é uma execucio real ou planejada de uma prética.

Os termos importantes para diferenciar as trés definicoes sdo prescricao, abstracao e
falseabilidade. A prescrigcao significa que a declaragao direciona a agao em vez de declarar
um fato ou uma propriedade. A abstragdo distingue um principio de uma prética. Por
exemplo, “teste uma funcionalidade do software antes da entrega” é prescritivo e abstrato,
enguanto “crie um teste unitario para cada funcionalidade de software” é uma prética
baseada no principio dado. Uma atividade, para este exemplo, seria a criagdo de um teste
unitario para a fun¢éo de pesquisa de um sistema de biblioteca. A falseabilidade significa
gue uma pessoa com conhecimento suficiente pode discordar de um principio. O principio
declarado acima ("teste um ...") satisfaz este critério. Pode-se argumentar que o teste pode
nao ser suficiente para funcionalidades criticas de seguranca e, em vez disso, deveriam ser
verificadas por meios matematicos. Uma declaragéo que nZo € falsedvel (“esforgar-se por
alta qualidade”) ndo deve ser considerada um principio para orientar o comportamento.

Conhecer os principios por trds de nossas praticas (que em si é um principio) leva a decisdes
conscientes sobre nossas a¢des. Conhecer diferentes préticas para cumprir os principios
nos da a capacidade de reagir de maneira diferente, dependendo da situagéo dada. A
falseabilidade promove discussdes sobre a aplicabilidade de um principio ou pratica em um
determinado contexto e, portanto, ajuda a decidir se um principio deve ou ndo ser aplicado.

Conhecer principios e praticas € apenas um primeiro passo: a aplicacdo adequada de uma
pratica é uma competéncia por si s6. Por exemplo, a definicdo de casos de uso € uma
pratica amplamente conhecida para o principio "especificar requisitos funcionais para
funcionalidades importantes". No entanto, escrever um caso de uso de alta qualidade € uma
competéncia em si e conhecer os elementos de um modelo (template) de caso de uso ndo é
suficiente paraisso.
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Em esséncia, agora definimos trés niveis de competéncias:

1. Conhecer os principios (corresponde ao nivel cognitivo L1);

2. Compreender praticas para cumprir os principios dados (corresponde ao nivel
cognitivo L2);

3. Aplicar uma préatica em um determinado contexto (capacidade de executar uma
atividade com alta qualidade) (corresponde ao nivel cognitivo L3).

Comparando a disciplina Agil com adisciplina ER (ver 1.2), € possivel ver porque as duas s&o
as vezes percebidas como estando em conflito: ER se preocupa com a elicitag&o
sistematica e a documentacé&o de requisitos como produtos de trabalho por si s6, enquanto
o Agil enfatiza a importancia do software em funcionamento sobre a documentacéo
abrangente e valoriza os individuos e a comunicag&o mais do que processos e ferramentas.

Uma implementaco exagerada de ambas as mentalidades pode, na prética, levar aum
conflito: uma falsa interpretacdo de que com a ER € possivel criar um documento de
requisitos completo, consistente e acordado, que pode ser implementado sem modificacao
adicional. Uma interpretacao igualmente falsa do Agil € que um projeto de desenvolvimento
pode comecar sem qualquer trabalho preparatdrio e ter sucesso apenas fornecendo
software, em intervalos regulares, que é revisado pelos stakeholders [Nota: os clientes sdo
um subconjunto de stakeholders do ponto de vista da ER.] e aprimorado com base no
feedback.

E nossa afirmacaoqueaEReo Agil nao estao de fato em conflito: ambas as abordagens
compartilham o mesmo objetivo da entrega de software em um nivel de qualidade bem
definido. Os métodos Ageis podem fornecer software funcional de maneira eficiente e
rapida (tempo de ciclo reduzido). A ER fornece as técnicas adequadas para entender os
desejos e necessidades dos stakeholders para desenvolver o software correto.

A ER facilita:

= No entendimento relevante dos desejos e necessidades dos usuérios para
desenvolver software com valor (1° principio Agil);

= Nas ferramentas adequadas para reconhecer mudang¢as no mercado visando a
vantagem competitiva dos stakeholders. (2° Principio Agil);

= Nas ferramentas e técnicas adequadas para promover uma colaboracao eficiente
entre os stakeholders e os Desenvolvedores (4° Principio Agil);

= Nas ferramentas e técnicas adequadas para apoiar a comunicacao verbal (6°
Principio Agil);

= Nacompreensdo relevante dos desejos e necessidades dos stakeholders para
minimizar o desenvolvimento desnecessario de software (10° principio Agil).

A diferenca importante entre a aplicagao da ER no Agil e outros métodos de
desenvolvimento é o tempo e o processo aplicados. Com este syllabus e guia de estudos, o
IREB define o campo RE@Agile, que mostra como aplicar a ER no contexto de métodos
Ageis.

O IREB prefere o termo RE@Agile ao termo "Engenharia de Requisitos Agil" para deixar claro
gue a ER é independente do processo.
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O manifesto para desenvolvimento Agil de software enfatiza o valor de umincremento de
software em funcionamento (ou produto em funcionamento) mais que uma documentagao
abrangente. Uma interpretacéo exagerada levou a falsa impresséo de que os métodos Ageis
abandonaram completamente a documentacéo. Esta interpretacdo est4 errada: a
documentacéo que tem uma finalidade ainda é bem-vinda e recomendada no Agil, mas
apenas aquela que suporta desenvolvimento ou faz parte do produto. Uma questao
percebida no passado foi que muitos projetos criaram documentacao sem um propdsito
claramente declarado ou valor agregado - esse tipo de documentacao deve ser evitado, de
acordo com os principios.

1.4 Beneficios, Equivocos e Armadilhas para o uso da
RE@Agile (L1)

A RE@Agile oferece vérios beneficios. No entanto, esses beneficios ndo sdo gratuitos: ha
equivocos e armadilhas que devem ser evitados.

1.4.1 Beneficios da RE@Agile

As competéncias da ER & Dev na mesma equipe podem reduzir as trocas: A pratica de
equipes multifuncionais em métodos Ageis requer que a equipe tenha todas as habilidades
necessérias para o desenvolvimento de um incremento de produto com base nos requisitos
selecionados.

Realizar tarefas da ER na equipe pode reduzir a necessidade de criar uma documentagao
abrangente dos requisitos antecipadamente, pois os membros da equipe podem explicar
certos detalhes diretamente aos outros membros. O beneficio dos documentos neste
contexto serd a documentagédo dos resultados das discussdes e a preservacao do
conhecimento.

O desenvolvimento incremental permite a otimizacéo de ideias existentes: O principio
central dos métodos Ageis é o desenvolvimento incremental de software em iteragées. O
processo iterativo cria artefatos (p. ex., um modelo de processo de negdécios, um épico, uma
Histdria de Usuério, um caso de uso, um protdtipo de interface de usuério, uma descricdo de
processo ou o software) e os aprimora em uma sequéncia de atividades de desenvolvimento
e revisdo. O beneficio de tal procedimento é que a qualidade do produto de trabalho e/ou do
software € continuamente melhorada e otimizada. Além disso, incrementos menores
permitem discussdes mais cedo com o cliente e minimizam o risco de grandes lacunas entre
as expectativas dos clientes e o desenvolvimento.

O refinamento é um principio para amadurecer e validar os requisitos: No desenvolvimento
Agil, foi desenvolvida uma pratica muito boa - o refinamento continuo. Aqui séo realizadas
reunioes regulares de refinamento para que a equipe de desenvolvimento revise e detalhe
continuamente os requisitos, tudo em estreita comunicag&o com os stakeholders. Além
disso, a boa prética da Definicdo de Preparado € usada como um portal de qualidade para
validar que um requisito esta pronto para implementacdo em uma iteracéo subsequente.
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A ER ajuda a definir um backlog inicial do produto: A ER fornece varias técnicas para obter
uma compreensao adequada dos requisitos dos stakeholders para o produto desejado. A ER
fornece, assim, uma compreensao mais profunda dos requisitos necessarios para a
definicao inicial do backlog do produto. E importante reconhecer que tal atividade da ER nao
cria uma especificagdo detalhada. Em vez disso, o objetivo de tais atividades é focar em
uma compreensao completa do produto, em um determinado nivel de abstracao (p. ex.,
compreender e definir os casos de uso essenciais ou Epioos e Histdrias de Usuérios). Por
exemplo, um complicado processo de negdcio de alto nivel pode ser decomposto em
Epioos, funcionalidades e Histdrias de Usudrios usando métodos bem definidos de ER para
criar um backlog inicial [CPREALAGILE2022].

1.4.2 Equivocos da RE@Agile

No mundo do desenvolvimento (principalmente desenvolvimento de software), existem
alguns equivocos e armadilhas em relac&o a ER que precisam ser discutidos:

Equivoco - A ER é apenas uma andlise antecipada: Muitas vezes, a ER € considerada
possivel apenas como uma atividade inicial. A ER, como disciplina, €, de fato, independente
do processo e nao impde um trabalho inicial completo. Em vez disso, as atividades da ER
podem estar inseridas dentro de um método Agil da mesma maneira que outras atividades
(p. ex., codificacdo ou teste) sdo realizadas. A ER € uma atividade incorporada dentro de
cada iteracao.

Equivoco - Antecipar é ruim: A preparagdo para o desenvolvimento iterativo é uma parte
essencial de qualquer empreendimento de desenvolvimento nao trivial. Pensar em antecipar
nao implica em nenhum ciclo de vida de software especifico nem em nenhuma fase longa
de andlise ou documentagéo: precisamente como e quando acontece o pensamento inicial
serd determinado pelo contexto do projeto. Os praticantes ndo devem interpretar a
literatura Agil para sugerir gue o pensar antecipadamente é em si préprio algo ruim; o
manifesto e os principios apresentados acima n&o suportam tal entendimento. As praticas
Ageis que refletem o valor do pensar antecipadamente sdo o mapeamento de histdrias (ver
[Patt2014]), prototipagem (ver [Martin1991]) e desenvolvimento orientado a testes (TDD)
(ver [Beck2003]).

Equivoco - A ER é igual a documentagdo: A ER & frequentemente associada apenas aos
documentos que produz. No entanto, os documentos sao um resultado potencial de uma
atividade que cria conhecimento. Uma boa ER inclui estar ciente do fato de que mesmo o
melhor documento nunca é totalmente autocontido. Em vez disso, um documento serve
para apoiar os propdsitos definidos na 3.2: conformidade legal, preservacéo de informacdes
valiosas, facilitacao de comunicacao e apoio a processos de pensamento.

Equivoco - Histdrias de Usudrios sdo suficientes: As Histdrias de Usuérios sdo um método
popular para capturar as necessidades dos stakeholders. No entanto, elas pretendem iniciar
a comunicacao e nao representar a especificacao completa. O caminho de uma
necessidade néo especifica para um requisito completo é resumido na pratica "3C - Cartao,
Conversacao, Confirmacgao". Um quadro muito mais completo de requisitos pode ser obtido
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por meio de uma combinacao de histdrias de usuario com outras técnicas da ER aprovadas,
como diagramas de contexto, protétipos, casos de uso e jornadas de usuarios.

Equivoco - a documentagéo é inttil, somente o cédigo tem um valor duradouro: Embora
seja perfeitamente possivel que, em alguns projetos particularmente carregados de
processos, a especificacio excessiva possa ser um problema, no é correto concluir que
toda a documentacao € indtil. A documentacao de requisitos, assim como o projeto, teste ou
documentacao operacional, tem seu lugar em determinados contextos. As documentagoes
s&o todas igualmente vélidas e sdo produtos de trabalho necessaérios, resultantes do
processo de desenvolvimento de qualquer produto de software sustentavel.

Equivoco - Software funcionando é a inica maneira de validar os requisitos: O manifesto
Agil valoriza "software funcionando mais que documentacao abrangente". Quando se trata
da validacdo de requisitos, uma conclus&o incorreta desta afirmacéo € que validar requisitos
com base em software em funcionamento € sempre preferivel a validagdo na forma
documentada de requisitos. O software como meio de validar os requisitos é preferivel se os
custos e riscos associados a essa abordagem de validacéo forem aceitéaveis em
comparacado com o resultado. Se os custos e/ou riscos forem altos, a ER fornece varias
ferramentas que permitem um répido feedback e validagao dos requisitos antes que uma
Unica linha de c4digo seja escrita, por exemplo: protétipos de interface do usuério ou
storyboards.

1.4.3 Armadilhas da RE@Agile

Armadilha - Tratar os requisitos como um tipo uniforme de informagao: Um erro tipico
relacionado a ER em todos os contextos/métodos de implementacéo é considerar o
'requisito' como um tipo uniforme de informacao. Com base nesse mal-entendido, a
documentacao dos requisitos € normalmente considerada uma perda de tempo, pois os
requisitos mudam tdo rapidamente que séo invélidos logo apds terem sido escritos. Os
requisitos NAO s&o um tipo uniforme de informac?o; os requisitos podem ser definidos em
varios niveis de detalhe, abstracdo e formatos. Por exemplo, a visdo do sistema ou os
objetivos de um sistema sdo requisitos em um alto nivel de abstra¢do, normalmente com
uma vida (til longa; um protétipo executdvel € um meio para validar um conjunto de
requisitos ou para elicitar novos requisitos.

Armadilha - Perdendo a vis3o geral: Métodos Ageis sdo muitas vezes malcompreendidos e
implementados de uma forma que focam apenas os topicos que estdo imediatamente a
frente da equipe. Do ponto de vista de um Desenvolvedor, isso pode ser tratado como um
principio Util, porque o Desenvolvedor pode concentrar sua energia mental no trabalho em
guestdo e ndo se distrair com tépicos de longo prazo. No entanto, se todos se concentrarem
apenas no trabalho em questao, a visao do todo e a perspectiva de longo prazo se perderao.
Métodos Ageis sustentaveis abordam perspectivas de longo e médio prazos em sessdes
dedicadas (p. ex., sessoes de refinamento, sessdes de roadmaps ou workshops visuais). Uma
armadilha relacionada é prosseguir com a solucéo sem definir completamente o problema
do negdcio (geralmente chamado de necessidade).
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Armadilha - Sobrecarregar os stakeholders com informagodes: Os produtos de trabalho da
ER podem ter uma alta densidade de informagao e serem criados rapidamente em uma
Equipe Agil. Essa abordagem é frequentemente usada em projetos "de ponta" ou de alta
tecnologia, em que os especialistas no assunto sao dificeis de encontrar. Entretanto, tomar
toda a iteragao para gerar os produtos de trabalho da ER, leva a uma alta carga de revisao
aos stakeholders, exigindo que assimilem especificacoes detalhadas. Melhores resultados
podem ser obtidos com uma boa combinacao de especificagao e desenvolvimento
(prototipagem).

Armadilha - Elaboragéo de cada tépico de forma incremental e iterativa: Nem todos os
tépicos de requisitos para um sistema devem ser desenvolvidos de maneira detalhada e
incremental. Tépicos com complexidade aditiva (ver [Meyer2014]) sdo adequados para
desenvolvimento incremental. Exemplos tipicos desses tdpicos sdo processos que podem
ser separados em elementos independentes (p. ex., processo de compra em uma loja online).
Os tépicos com complexidade completa (ver [Meyer2014]) ndo sdo adequados para o
desenvolvimento incremental, porque cada novo insight sobre um tépico levara a um
entendimento completamente novo das informacdes ja conhecidas. Exemplos aqui s&o
célculos com parametros de entrada complexos e pardmetros de saida simples (como
apdlices de seguro ou componentes de controle de um motor).

Armadilha - O desenvolvimento incremental ndo pode encorajar inovag¢oes radicais ou
disruptivas: O processo incremental do Agil pode nao encorajar o desenvolvimento de ideias
inovadoras e/ou disruptivas, uma vez que um determinado produto de trabalho (p. ex., o
software ou uma funcionalidade/funcéo sua) € normalmente melhorado localmente (p. ex.,
corrigir erros ou adicionar elementos ausentes) uma vez que tenha sido definido. Embora o
Manifesto Agil aceite explicitamente a mudanga, os processos incrementais do Agil
normalmente oferecem suporte a inovagéo continua de produtos e servigos. Inovacdes
radicais ou disruptivas surgem através da consideracéo de mdltiplas ideias e a
recombinacao de ideias existentes [LiOg2011]. O desenvolvimento de ideias alternativas em
termos de software é normalmente considerado como desperdicio em ambientes Ageis (ver
0 10° principio - maximizar o trabalho ndo realizado). Para inovagdes radicais ou disruptivas,
praticas adicionais precisam ser incorporadas, como ideias de startups enxutas ou
abordagens de Design Thinking apresentadas na 1.5.

A maior e mais importante Armadilha - Mudancas Ageis e culturais n&o se misturam: Os
valores Ageis promovem mudancas na forma como as organizacées estao trabalhando,
uma perda de propriedade sobre alguns entregaveis e responsabilidade coletiva. O Agil
promove ainda retrospectivas continuas sobre o comportamento da equipe para melhorar
sua maneira de trabalhar: a mudanca continua da equipe e, eventualmente, de toda a
organizagéo € inevitavel. Tais mudancas culturais (organizacionais) exigem tempo e pessoas
qualificadas para liderar as equipes em uma nova diregao.
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1.5 RE@Agile e o Trabalho Conceitual (L1)

O desenvolvimento Agil surgiu no mundo da engenharia de software para enfrentar os
desafios que vieram do mundo fora da engenharia de software (ver 1.1). No entanto, esses
desafios nao foram experimentados exclusivamente pelo mundo da engenharia de
software. Outros ramos da indUstria e da sociedade sofriam com desafios semelhantes,
como clientes exigentes e ciclos de inovagao mais rapidos. Outros campos desenvolveram
abordagens para o trabalho conceitual (ou seja, criar conceitos ou especificagoes de
sistemas) que eram bastante semelhantes ao desenvolvimento Agil. Varios deles sdo
especialmente Uteis a partir de uma perspectiva da ER para o desenvolvimento de
inovacoes e visoes de produtos. Eles serao apresentados aqui sucintamente, incluindo uma
discuss3o de sua correspondéncia com a mentalidade Agil (ver 1.2). A seguir,
apresentaremos trés abordagens como exemplos Ageis no trabalho conceitual.

Design Thinking (ver [Dsch2015], [LiOg2011]) € um método para resolver os chamados
problemas perversos (isto €, fracamente definidos). De uma perspectiva da ER, o Design
Thinking € uma combinagéo de técnicas de elicitacéo e validacédo. No centro deste método
estao (a) uma equipe multidisciplinar que trabalha com o problema e representa uma ampla
gama de conhecimentos necessérios para resolver o problema; (b) um ambiente de trabalho
no qual a equipe pode trabalhar nas ideias; e (c) um processo iterativo que consiste nas
seguintes fases:

= Empatizar: nesta fase, a equipe desenvolve empatia para entender as pessoas por
tras do problema que tem que ser resolvido.

= Definir: nesta fase, a equipe reformula o problema para obter um entendimento
compartilhado sobre os detalhes do problema que precisa ser resolvido.

» |dealizar: nesta fase, a equipe se concentra na geragao de ideias. O objetivo aqui nao
é desenvolver a ideia. Ao invés disso, a equipe desenvolve o maior ndmero possivel
de ideias. No final desta fase, a equipe seleciona as ideias mais promissoras para
prototipagem.

= Prototipar: nesta fase, a equipe cria protdtipos muito simples (ndo necessariamente
software!) das ideias desenvolvidas. O principio aqui € que o protdtipo deve ser o
mais realista e barato possivel.

= Testar: nesta fase, a equipe testa o protétipo com clientes reais para obter feedback
sobre suas ideias. Um principio fundamental para a fase de teste € “mostrar e ndo
falar”, ou seja, que o protdtipo deve ser capaz de falar por simesmo, para que o
usuario possa fornecer feedback genuino.

As fases do Design Thinking s&o escalonaveis e podem ser executadas em projetos que
variam de alguns dias a varias semanas. Além disso, as fases ndo definem uma sequéncia
estrita. Sempre que for necessario, a equipe pode decidir voltar ou avancar no processo.
Com isso em mente, o Design Thinking est4 alinhado com o valor Agil “responder & mudanca
mais que seguir um plano”. O resultado final de um processo de Design Thinking € um
conjunto de protdtipos que representam solucdes validadas e inovadoras para o problema
definido no inicio. Assim, o Design Thinking pode ser usado para desenvolver ideias para
software de alto valor e, portanto, suporta o primeiro principio Agil.
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Como dito acima, a equipe multidisciplinar e o ambiente de trabalho sdo elementos centrais
do processo, alinhados com o 5° principio Agil. Um dos principais objetivos da fase de
protétipo é produzir protétipos baratos e simples, o que esté de acordo com o principio Agil
de simplicidade.

Design Sprint [KnZK2016] € um processo de cinco dias para desenvolver ideias baseadas
nos principios de design, prototipagem e testes com os clientes finais. Da perspectiva da ER,
o Design Sprint também € uma combinagéo de técnicas de elicitacéo e validag&o. O centro
deste método é a forma de trabalhar com o tempo; cada dia é dedicado a uma das
seguintes atividades: desempacotar o conhecimento da equipe, esbocar ideias, decidir
quais ideias prototipar, prototipar as ideias selecionadas e, finalmente, testar as ideias com
clientes reais. A diferenca importante em relagao ao desenvolvimento Agil é que o protdtipo
nao precisa ser software. E importante reconhecer que o termo "Sprint" ndo se refere a
Scrum Sprint.

Lean Startup [Ries2011] € uma abordagem para o desenvolvimento de negdcios e
gerenciamento de startups que é muito bem aceita na comunidade Agil. De uma
perspectiva da ER, também contém vérias ideias que sdo muito interessantes. Dois
exemplos séo a abordagem especial de desenvolvimento de produtos e o produto minimo
vidvel. A abordagem de desenvolvimento de produtos é chamada de construir-medir-
aprender e concentra-se especialmente no aprendizado continuo sobre as necessidades do
cliente. O produto minimo viavel (MVP) é "uma versdo de um novo produto, que permite a
uma equipe coletar o maximo de aprendizado validado sobre clientes com o minimo de
esforco" [Ries2011]. Outro conceito importante do Lean Startup € o pivd, "uma correcéo de
curso estruturada, projetada para testar uma nova hipStese fundamental sobre o produto, a
estratégia e o motor de crescimento" [Ries2011]. De uma perspectiva da ER, essas ideias s&o
uma combinacao de técnicas de elicitagdo e validagdo. Em vez de elicitar e validar requisitos
com base em conceitos ou documentos, a elicitacao e a validacao sao realizadas com o
produto real, que é preferivel de acordo com Ries, sob circunstancias de extrema incerteza.
Ries enfatiza que o MVP nao deve, necessariamente, ser um software totalmente funcional e
completo. Em vez disso, o livro menciona uma pagina web muito simples para vender
sapatos com um processo de envio manual, para validar a necessidade de compras online
de sapatos.

Essas abordagens mostram que o Agil ¢ realmente mais do que o Scrum. Os exemplos de
design thinking, Design Sprint e Lean Startup mostram que existem abordagens para o
trabalho conceitual em RE@Agile que compartilham a mentalidade dos métodos Ageis e,
portanto, sdo totalmente compativeis com as organizagdes que querem desenvolver
software de forma Agil. Essas e outras abordagens ndo devem ser desconsideradas como
uma nova forma da abordagem cascata ou planejamento antecipado. Elas podem e devem
ser usadas dentro da estrutura do desenvolvimento Agil (p. ex., dentro de uma ou mais
iteracdes) para desenhar aspectos dedicados de um sistema. Alternativamente, elas podem
ser usadas como atividades que precedem o desenvolvimento Agil (p. ex., uma fase rapida
de pensar de antemao). Assim, estas abordagens ajudam a superar o potencial limitado de
inovacgao no desenvolvimento Agil.
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2 Fundamentos da RE@Agile (L2)

Duracao: 2,5 horas

Termos: Product Owner, Backlog do Produto, Backlog da Sprint, épicos, Histdrias de
Usudrios, Mapas de Histdrias

Objetivos Educacionais

EO211 Conhecer exemplos de métodos Ageis

EO2.21 Conhecer o Scrum como exemplo: suas fungoes, processos, artefatos e sua
relevancia para a Engenharia de Requisitos

EOQ 2.2.2 Conhecer asresponsabilidades de um Product Owner no Scrum

EOC 2.23 Conhecer o conceito de Backlog do Produto e como ele difere de um documento
de especificacao de requisitos

EO23.1 Entender adiferenga entre um Engenheiro de Requisitos classico e um Product
Owner do Scrum

EO24.1 Entender porque a Engenharia de Requisitos deve ser parte de um processo
continuo

EO 251 Conhecer o desenvolvimento orientado a valor (isto &, priorizagéo de requisitos)

EO25.2 Saber que valor € gerenciamento de risco E oportunidades

EO 2.5.3 Conhecer exemplos de valor em organizagdes com e sem fins lucrativos

EO2.6.1 Conhecer como simplificar o Processo de Definicao do Produto e como definir
um produto minimo viavel

EO 271 Conhecer o valor dos processos continuos e sua curva de aprendizado

2.1 Métodos Ageis (Uma visdo geral) (L1)

Muitos métodos foram desenvolvidos compartilhando os valores do manifesto Agil. Esta
unidade educacional Ihe dard uma visédo geral de alguns deles, a fim de ver a diversidade de
abordagens. A lista ndo pretende ser exaustiva e iré discutir os métodos, principalmente do
ponto de vista da Engenharia de Requisitos.

Crystal é uma familia de métodos desenvolvida por Alistair Cockburn [Cock1998]. Ele
sugere que cada projeto precisa de seu préprio modelo de processo adaptado. Dependendo
do tamanho, complexidade e criticidade, Alistair sugere papéis, atividades e produtos de
trabalho adequados. Crystal Clear - o método para projetos pequenos e menos criticos - é
muito semelhante ao XP. Crystal Orange e Crystal Red adicionam um pouco mais de
formalismo para lidar com projetos maiores. Do ponto de vista de requisitos, Alistair sugere
(entre outras coisas) trabalhar com modelos de casos de uso menos frequentes e protdtipos
(mock-ups).

Lean Development [Popp2003] e Kanban baseiam-se em principios usados pela primeira
vez na producdo automotiva na década de 1940. Eles foram adaptados para projetos de Tl
no contexto de métodos Ageis [Ande2012]. Eles se esforgcam para descobrir 7 tipos de
desperdicios no processo de producao (produtos intermediérios inacabados,
superproducao, defeitos, ...) e gradualmente eliminam cada um deles para acelerar a
entrega final.
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O Scrum [Scrum?2020] € uma estrutura para o desenvolvimento e a manutencao de
solugodes valiosas como um produto em ambientes complexos. A estrutura se concentra no
desenvolvimento iterativo e incremental baseado no empirismo e no pensamento enxuto.
Ele identifica apenas trés papéis principais (denominadas responsabilidades no Scrum
[Scrum2020]): um Product Owner (para gerenciar o backlog do produto, ou seja, definir a
visao e todos os requisitos relevantes de um produto), os desenvolvedores que
implementam esses requisitos em Sprints (termo para iteracdes no Scrum) e um Scrum
Master para orientar e facilitar a aplicagao do Scrum tanto para a Equipe Scrum quanto para
a organiza¢éo em desenvolvimento. Discutiremos o Scrum em mais detalhes na préxima
secao.

TDD (Test driven development) [Beck2003] baseia-se na ideia de escrever o teste antes de
codificar a funcionalidade correspondente. Os casos de teste sdo uma especificacao exata
e detalhada dos requisitos que o produto deve cumprir.

XP (eXtreme programming) [Beck2004]: XP enfatiza a comunicagao direta entre um cliente
e um Programador ("o cliente presente" sentado bem ao lado do Programador, discutindo
constantemente os requisitos e obtendo feedback imediato na forma de recursos
implementados).

2.2 Scrum (mais que boas praticas) como um Exemplo (L1)

O Scrum é o framework Agil mais popular e mais adotado. O Scrum é uma estrutura leve que
ajuda pessoas, equipes e organizacdes a gerar valor por meio de solugdes adaptaveis para
problemas complexos. O Scrum Guide [Scrum2020] fornece uma definicao do Scrum e seus
componentes essenciais.

Neste método, por definicdo [Scrum2020], hé:

= Trés responsabilidades/funcdes (Scrum Master, proprietario do produto,
desenvolvedores). Estes trés papéis também sdo denominados coletivamente como
a Equipe Scrum

= Cinco eventos (Sprint, planejamento da Sprint, reunido didria de Scrum, revisédo da
Sprint, retrospectiva da Sprint)

*= Trés artefatos' e seus compromissos relacionados (backlog do produto, backlog do
Sprint, incremento)

O Scrum n&o recomenda nenhuma prética de engenharia.

O Scrum sugere o desenvolvimento de produtos de forma iterativa e incremental em uma
série de Sprints, uma iterag&o no prazo de um més ou menos. Cada Sprint resulta em um
incremento utilizavel, que € um passo concreto em diregéo a meta do produto. Aqui, a
decisdo de entregar ou n&o o incremento ao cliente é do dono do produto, com a diretriz de
fazé-lo normalmente, exceto por motivos significativos (por exemplo, riscos potenciais).

"Produtos de trabalho de acordo com a terminologia da CPRE [Glinz2026].
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A Sprint

A Sprint € o condutor essencial para o desenvolvimento, pois € um processo iterativo de
planejar-fazer-verificar-agir que permite ciclos de feedback curtos. Cada Sprint comega
com o Planejamento da Sprint, um evento onde a Equipe Scrum colabora para definir o que
pode ser desenvolvido no préximo Incremento de Produto e como alcangé-lo
(decomposicéo). A origem deste plano é extraida do Backlog do Produto (uma lista
ordenada e dindmica de todos os requisitos atualmente conhecidos para o produto). Em
contraste com um documento de especificacéo de requisitos da engenharia cléssica de
requisitos, um Backlog do Produto ainda n&o é uma colecéo totalmente formulada de todos
os requisitos. Muitas vezes (especialmente no inicio do desenvolvimento de um produto) é
apenas uma lista de ideias esbogcadas de forma aproximada que se desenvolvem com o
tempo e se tornam requisitos concretos. Quanto maior for a prioridade de um elemento do
Backlog do Produto e quanto mais préximo o tempo de implementacao se aproximar (p. ex.,
em um dos dois préximos Sprints), mais precisa seré a descricdo de um elemento do
Backlog do Produto. O Product Owner € responséavel pelo Product Backlog, que, em sua
estrutura atual, € orientado pela meta real do produto. Para detalhes ver 3.1.1 Documentos
de Especificacao vs. Backlog do Produto.

O Planejamento da Sprint, que € realizado para selecionar os elementos que seréo
implementados no préximo Sprint, leva aos resultados: o Objetivo da Sprint (por que), o
Backlog da Sprint (o que, ou seja, a selegao de itens e sua decomposig¢ao para o Sprint) e o
Plano da Sprint (como realizar).

Posteriormente, a Equipe Scrum comecga a implementar o Incremento do Produto. Os
Desenvolvedores sdo responsaveis pela conversao dos itens selecionados em resultados
concretos. Eles estao trabalhando com o Product Owner para refinar os itens do Backlog do
Produto e compartilhar o feedback sobre aimplementacao atual. Os Desenvolvedores se
encontram todos os dias na Reunido Diaria de Scrum para avaliar o progresso em dire¢géo ao
objetivo da sprint e atualizar o Backlog da Sprint.

O trabalho dos Desenvolvedores € guiado pela "Definicéo de Feito" (DoD): uma definigéo do
que deve ser alcancado para que um incremento seja completo. A “Definicao de Feito”
(DoD) ajuda os stakeholders a entender de forma inequivoca o progresso do produto.

Quando o prazo da Sprint termina (1 més no maximo), o incremento do produto € vistoriado
na Revisao da Sprint pela Equipe Scrum e pelos principais stakeholders para avaliar os
resultados da Sprint e discutir o que pode ser feito em seguida. O Backlog do Produto é
atualizado de acordo com essa revisao.

A Sprint termina com a Retrospectiva da Sprint, durante a qual a Equipe Scrum vistoria
como ela pode se tornar mais eficiente, o que funciona bem e o que poderia ser melhorado.
Imediatamente apds o término da Retrospectiva da Sprint, a Sprint € concluida e comeca a
préxima Sprint.
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Boas Praticas
Mesmo que o Scrum ndo venha com técnicas de Engenharia de Requisitos, a comunidade
Agil desenvolveu algumas boas préticas que se encaixam bem no Scrum.

O Guia do Scrum usa o termo Itens do Backlog para os itens listados no Backlog do Produto.
Este € um termo genérico para identificar qualquer tipo de informagéo sobre o produto a ser
desenvolvido, mas muitos itens do Backlog do Produto sdo de fato requisitos ou podem ser
refinados para se tornarem requisitos.

A comunidade Agil propde:

= Decompor Requisitos em: Epicos, opcionalmente Funcionalidades e Histdrias de
Usuérios (nivel de granularidade), ver [CPREALAGILE2022];

= Distinguir entre Requisitos Funcionais (capacidade), Requisitos de Qualidade
(comportamento) e Restricoes (ambiente);

= Agrupar requisitos por temas.

Uma boa prética (adicional) foi desenvolvida para descrever as caracteristicas do backlog
do produto: o backlog deve ser “DEEP” (Detalhado apropriadamente, Estimado, Emergente,
Priorizado) [Cohn2004]. Dentro da Sprint, o backlog é preparado e refinado, o que € uma
parte essencial do processo de desenvolvimento do Agil.

Com a "Definicao de Feito" (DoD) a equipe desenvolve um entendimento comum de quando
um Item de Backlog de Produto esta completo e pronto para se tornar parte do incremento
usével [Scrum2020].

Outra boa préatica é aplicar a regra INVEST [Wake2003]. A sigla cobre o seguintes critérios:

e |:Independente um do outro

N: Negociavel

V: Valioso

E: Estiméavel

e S:Pequeno (Small) o suficiente para caber em uma Sprint
e T:Testével

A ER oferece critérios correspondentes a bons requisitos (ver [CPREFL2022]):

= Acordado

= N&o ambiguo

= Necessario

= Consistente

= Verificavel

= Viavel

= Rastreavel

= Completo

= Compreensivel
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2.3 Diferencas e semelhangas entre Engenheiros de
Requisitos e Product Owners (L2)

Depois de discutir os principios do framework Scrum, vamos comparar o papel do
tradicional Engenheiro de Requisitos com o papel do Product Owner. Deve-se mencionar
que o papel do Product Owner foi, entretanto, adotado por muitas abordagens Ageis
(também fora do Scrum). Assim, a seguinte descricdo ndo deve ser necessariamente
entendida apenas para Scrum.

As principais atividades de um Engenheiro de Requisitos sdo [CPREFL2022]:

» Elicitagao de Requisitos;

= Documentagao de Requisitos;

» Validagao e Negociagao de Requisitos;
= Gerenciamento de Requisitos

Conforme explicado acima, as principais responsabilidades de um Product Owner sao:

= Assegurar que a equipe forneca valor constante (ao negdécio): isto significa que o
Product Owner tem que equilibrar a visao de longo prazo do produto (meta do
produto, visao do produto) com as necessidades de curto prazo, tem que priorizar o
backlog do produto de acordo com critérios definidos e tem que concluir os
resultados do time junto com os stakeholders no final de cada iteragao (Sprint).

= Gerenciar todos os stakeholders: o Product Owner é responsével por encaminhar
requisitos consistentes para a equipe. Ele precisa coletar requisitos de todos os
stakeholders e garantir que eles nao se contradigam. Qualquer conflito entre os
stakeholders deve ser resolvido a fim de liberar os Desenvolvedores de tais conflitos.

= Fornecer continuamente a equipe os itens do backlog que tenham o maior valor (para
o negdcio): A granularidade destes requisitos deve ser pequena o suficiente para
caber em uma iteracao (Sprint). Para quaisquer questdes que surjam apds a reunido
de planejamento, o Product Owner tem que estar disponivel para esclarecer
rapidamente.

Comparando essas duas funcodes, verifica-se que tanto os Engenheiros de Requisitos
quanto os Product Owners (juntamente com todos os outros stakeholders) precisam
executar as principais tarefas de elicitar, documentar, validar e gerenciar requisitos. As
notacodes e ferramentas usadas, no entanto, sdo geralmente menos formais em ambientes
Ageis:

= por exemplo, cartdes de histdrias em vez de documentos de requisitos;

= mais conversa e menos escrita;

* mais énfase no estado atual dos requisitos, menos énfase na versao e no histdrico.

Embora continue a manter uma responsabilidade geral pela alta qualidade dos requisitos, o
papel do Product Owner € mais amplo do que o de um Engenheiro de Requisitos tradicional,
pois ele é responsével pelo sucesso do produto como um todo, coletando continuamente
feedback do negdcio e atualizando e priorizando o backlog de acordo.
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Com relacdo as atividades de Engenharia de Requisitos, pode-se resumir que o Product
Owner é responsavel por elas. Ele pode ser apoiado por pessoas com experiéncia em
Engenharia de Requisitos ou executar ele mesmo essas tarefas. No entanto, a
responsabilidade pelo resultado da Engenharia de Requisitos, bem como a responsabilidade
pelo backlog do produto, permanece com o dono do produto.

2.4 Engenharia de Requisitos como Processo Continuo (L2)

No Agil, ent&o, a Engenharia de Requisitos € menos uma fase distinta durante o
desenvolvimento e mais uma atividade continua e iterativa. Ndo € uma meta ter todos os
requisitos elicitados e analisados antes que o desenho e aimplementacao possam comecar;
requisitos e produtos sao criados de forma iterativa e incremental.

A Engenharia de Requisitos &, portanto, uma atividade continua que dura tanto quanto o
produto em si. No entanto, este processo tem resultados intermediérios bem definidos: os
requisitos previstos que prometem o maior valor (para o negécio), de acordo com os
critérios definidos, devem estar "preparados para implementacéo" (no sentido da "definicao
de preparado" descrita acima). Outros requisitos menos urgentes sé serdo refinados quando
os urgentes estiverem completos.

requisitos sejam esclarecidos com base na "necessidade de saber", existem alguns aspectos
dos requisitos que, mesmo assim, devem ser abordados no inicio do ciclo de vida. Exemplos
sao a definicao de visoes ou objetivos, conhecimento dos stakeholders e o estabelecimento
do escopo do produto. Iniciar a implementacao sem tais atividades aumenta
consideravelmente o nivel de risco.

2.5 Desenvolvimento Orientado a Valor (L1)

Os Métodos Ageis se esforcam para fornecer continuamente valor (para o negécio) ao
usuario final. Muitas vezes o valor pode ser expresso diretamente em termos financeiros, em
aumento de participagao de mercado ou em termos de satisfagao do cliente. Essa
abordagem é frequentemente usada em organiza¢des orientadas a lucros, mas fica menos
claro como definir o valor para organizagoes sem fins lucrativos. Aqui, medidas como taxa
de uso ou nivel de satisfagéo em relagéo a um produto (ou seja, cligues em websites ou
doacodes de uma organizagao sem fins lucrativos) podem ser mais relevantes.

Um tipo diferente de valor é a reducao de risco. Boas abordagens Ageis tentam equilibrar o
valor do negdcio e a reducao de riscos nas iteragdes.

A fim de determinar quais requisitos levam ao valor ideal, os métodos Ageis frequentemente
se esforcam para obter produtos minimos viaveis (MVPs) ou produtos minimos
comercializaveis (MMPs), como explicado na proxima secao.
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2.6 Simplicidade como Conceito Essencial (L1)

Num mundo complexo, a simplicidade € uma forma de abracar a complexidade pelo
processo de:

= Criar resposta simples e potencialmente incompleta para um problema, criando um
incremento de valor;

= Ganhar a capacidade de aprender mais sobre o contexto, com base na experiéncia
do mundo real;

= Adaptar e iterar na criacdo e entrega de valor em um ritmo sustentével;

= Poupar recursos de uma ideia ndo lucrativa para redistribui-los em uma nova ideia,
falhando rapido e aprendendo rapidamente.

Simplicidade €, de certa forma, oposta a "perfeicédo". Dito isto, simplicidade nZo significa
"ma qualidade", mas sim "escopo minimo" ou "servico minimo" - mas sempre com alta
qualidade. Qualidade ndo € negociavel.

O Manifesto Agil descreve a simplicidade como a "arte de maximizar a quantidade de
trabalho nao realizado". Isso nao significa evitar qualquer esforgo para diminuir a carga de
trabalho, mas sim ter clareza sobre o trabalho a ser feito, criar valor e atender a metas
especificas. Se a equipe realizasse requisitos desalinhados, ela maximizaria o trabalho n&o
valioso, o que deve ser evitado para no gastar custos e tempo sem motivo vélido.

Muitas vezes sao definidos dois tipos de produtos "simples": MVPs e MMPs.

=  Um Produto Minimo Viavel (MVP) é um conceito de lean start-up (ver [Ries2011]) e €
definido como o menor produto que pode criar uma experiéncia do usuario final e
fornecer feedback para a equipe. Esse feedback € uma entrada importante para
evoluir o produto. Muitas startups estao alinhadas nessa forma de trabalho, pois
permitem um rapido retorno sobre o investimento com baixo nivel de risco.

= O objetivo dos Produtos Minimos Comercidveis (MMP) vai um passo além. A quest&o
nao € apenas fornecer feedback antecipado, na condugdo dos préximos passos dos
requisitos, mas criar valor imediatamente. Muitos produtos podem ser usados em
uma “versao 1" sem ter todos as funcionalidades e qualidades desejadas, mas,
gerando receita para pagar pela melhoria continua do produto. Aqui, o processo Lean
Startup (Construir, Medir, Aprender) é frequentemente utilizado de forma iterativa.

2.7 Inspecionar e Adaptar (L1)

Os métodos Ageis enfatizam a importancia de um feedback frequente e répido. Apds cada
iterac&o (ou até com mais frequéncia), a equipe deve discutir se o processo de
desenvolvimento estéa funcionando ou se deve ser melhorado.

Nesse processo de feedback, todos devem inspecionar o processo de desenvolvimento
atual em um estagio inicial. A equipe deve questionar os métodos utilizados, as ferramentas,
a cooperacao na equipe, etc. Todos devem responder a perguntas como: O que funcionou
bem? O que ndo funcionou bem? O que devemos tentar na préxima iteracéo?
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E importante que o produto ou solucao seja revisto no final de cada iteracao. A equipe deve
examinar sua velocidade e alterar ou ajustar a velocidade planejada de implementacao para
a proxima iteracao.

Isso também se aplica ao processo de requisitos. As consequéncias desses insights devem
ser a adaptagao a curto prazo das etapas de melhoria do processo.
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3 Produtos e Técnicas de Trabalho em
RE@Agile (L2)

Duracao: 2,5 horas

Termos: Visao do Produto, Roadmap do Produto, Backlog do Produto, Backlog da Sprint,
Histdria de Usudrio, Critério de Aceite, Funcao, Requisito Funcional, Requisito de
Qualidade, Epico, Modelo de Contexto, Mapa de Histdria, Definicdo de
Preparado, Definicao de Feito.

Objetivos Educacionais

EO 3.11  Conhecer a diferenga entre documentos de especificagao tradicionais e
backlogs

EO 3.1.2 Conhecer o valor das visoes e objetivos

EO 3.1.3 Conhecer o valor agregado para o uso de modelos de contexto em ER

EO 3.1.4 Saber distinguir os trés tipos de requisitos

EO3.15 Compreender os diferentes niveis de granularidade nos requisitos

EO 3.1.6 Entender os diferentes formatos de especificacao para os diferentes tipos de
produtos de trabalho em processos Ageis (ou seja, textual vs. baseado em
modelos vs. diagramético)

EO3.1.7 Entender o valor dos Termos, Glossérios e Modelos de Informacao

EO 3.1.8 Entender a especificagao de Requisitos de Qualidade e Restricoes nos processos
de Engenharia Agil de Requisitos

EO3.1.9 Conhecer critérios de aceite e ajuste

EO 3.110 Entender o uso da Definicao de Preparado e da Definicao de Feito nos processos
de Engenharia de Requisitos Agil

EO 3.1.11 Conhecer a diferenca entre Protétipo, Incremento e Spike

EO 3.1.12 Conhecer os diferentes produtos de trabalho nos processos RE@Agile (Modelo
de Contexto, prico, Histdria do Usuério, Backlog, Roadmap, Requisito, Definicéo
de Preparado, Definicao de Feito)

EO 3.21 Entender como obter requisitos em Engenharia de Requisitos Agil

EO0 322 Sabercomo criar e manter backlogs em processos de Engenharia de Requisitos
Agil

EO 3.2.3 Saber como validar e negociar requisitos em RE@Agile

EO 3.2.4 Saber gerenciar os requisitos em RE@Agile

3.1 Produtos de Trabalho na RE@Agile (L2)

3.1.1 Documentos de Especificacdo vs. Backlog do Produto

Para criar produtos ou solugdes a partir de requisitos, os requisitos nao podem ficar
sozinhos, mas precisam ser organizados e documentados como uma lista ordenada de tudo
0 gque pode ser necessario no produto [Scrum2020]. Independentemente de qualquer
metodologia, esta coleta de requisitos € considerada como o principal produto de trabalho
para Engenheiros de Requisitos, Analistas de Negdcios, Product Owners ou qualquer um
responsavel por andlise de requisitos. Métodos diferentes sugerem formas e nomes
diferentes para a coleta de tais requisitos.
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A Engenharia de Requisitos geralmente chama este produto de trabalho (o resultado do
processo de elicitac&o) de Especificacio de Requisitos do Usuario, de Especificagdo de
Requisitos do Sistema ou de Especificacao de Requisitos de Software, dependendo de
guem o escreve e qual nivel de detalhe ele cobre. Nao € necessariamente baseado em
documentos, mas simplesmente uma colecéo de requisitos em qualquer forma fisica (papel,
repositdrio, banco de dados ...).

Métodos Ageis, especialmente Scrum, definem o termo Backlog do Produto para esta
colecao geral de requisitos (e outras informagoes relacionadas ao produto, ver 2.1) a serem
implementadas no futuro e Backlog da Sprint para os requisitos que foram selecionados
para a préxima iteragdo (Sprint in Scrum) [Scrum2020]. Novamente, a forma fisica do
backlog ndo importa. O backlog pode consistir em cartdes de indice ou notas adesivas em
uma parede ou ser capturado em alguma ferramenta de software apropriada. Embora os
nomes e 0 manuseio possam ser diferentes, todos os produtos de trabalho seguem as
mesmas ideias e oferecem uma base para elicitagao, documentagao, negociagao, validagao
e gerenciamento de requisitos.

Em 2.2 aprendemos que o DEEP é uma boa préatica para que o backlog do produto seja
detalhado de forma apropriada, estimado, emergente e priorizado. Estas caracteristicas s&o
importantes para o backlog do produto e estao ligadas ou dependem uma da outra. Para o
Product Owner como "otimizador de valor", a classificacdo ou ordenacéo do produto é a
mais valiosa e importante a ser alcancada. A estimativa apoia isto e o detalhamento
apropriado ajuda a focar nas partes importantes, de modo que elas suportam a priorizacao.
Independentemente da forma como os requisitos sao documentados, certos elementos
devem definitivamente ser capturados. Isso inclui todos os tipos de requisitos: objetivos e
visOes, a definicao do escopo de um sistema ou produto, requisitos funcionais, requisitos de
qualidade e restricdes, e um glossario (ou seja, definicdes de termos e abreviacdes
relevantes). Como discutido mais adiante, as abordagens podem variar em notacgoes,
sintaxe e nivel de detalhe para tais especificagdes de requisitos. Ndo ter nenhuma
especificacao (ou seja, confiar apenas na comunicacao verbal com os stakeholders sem
nenhum requisito escrito) ndo € uma opcgéo normal, pois os documentos escritos s&o
frequentemente a base para negociacao, testes de aceite, propdsitos legais e muito mais.
Quanto mais os stakeholders se comunicarem, menos a escrita sera necessaria, mas os
resultados, os requisitos, ainda devem ser capturados em uma forma bem conhecida
(escrita ou desenhada). Nos paréagrafos a seguir, as diferentes partes desta cole¢do de
requisitos gerais serdo discutidas em detalhes.

3.1.2 Visdao e Objetivos

Cada processo de desenvolvimento deve ser guiado por visoes ou objetivos que definam a
capacidade do produto que, se implementadas, significaria que a solucéo € considerada
bem-sucedida. Ter tais visdes ou objetivos, acordadas por todos os stakeholders relevantes,
o mais cedo possivel, é de extrema importancia para qualquer atividade relacionada aos
requisitos do respectivo sistema ou produto.
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Em processos de desenvolvimento Agil, o termo "vis&o de produto" € comumente usado
para enfatizar que cada resultado do processo de desenvolvimento deve ter um valor
distinto que se relaciona com a visao do produto. A fim de definir este valor, pode ser
necessario primeiro definir claramente quais séo os valores que a empresa se esforga por
atingir.

Objetivos de diferentes stakeholders podem ser contraditdrios, o que significa que os
stakeholders relacionados devem negociar para chegar a uma visao ou conjunto de
objetivos acordados. Alternativamente, isso pode indicar que s&o necessarias variantes do
produto (p. ex., um iPhone pequeno e um grande), ou mesmo produtos diferentes (um
iPhone e um iPad).

O desenvolvimento Agil geralmente usa objetivos com granularidades diferentes, como
objetivos para diferentes horizontes temporais ou intervalos de planejamento. Por exemplo,
pode haver objetivos de um ano para permitir negociagdoes sobre as entregas (tempo e
contelido), objetivos de trés meses para o planejamento da liberac&o e objetivos de
iterag&o/sprint para a préxima iteracao/sprint [High2009].

Visdes de produto de longo prazo e metas de curto prazo sao Uteis para enfatizar as
realizacdes mais importantes que devem ser alcancadas dentro de um determinado prazo e
ajudar a alinhar todos os stakeholders em uma "missdo comum". Todos esses objetivos
podem ser representados de maneira Gtil em uma linha do tempo no roadmap.

A visao ou objetivos do produto sao a forma mais abstrata de requisitos e nao podem ser
levados para desenvolvimento sem mais refinamento. Eles fornecem orientagéo facil de
entender e abrangente para todo o processo de desenvolvimento Agil. Cada requisito deve
ser checado em relagao aos objetivos para verificar a contribuigcao do requisito para os
diferentes objetivos. Um requisito sem relagdo com o conjunto de objetivos pode ser um
indicador de falta de valor. Consequentemente, a declaragao de visao do produto e os
objetivos acordados entre os stakeholders sao produtos de trabalho muito importantes para
0 sucesso dos processos de desenvolvimento Agil, pois estabelecem a estrutura para todas
as atividades de desenvolvimento sem restringir desnecessariamente a criatividade dos
desenvolvedores.

3.1.3 Modelo de Contexto

A declaragao de visao, juntamente com os objetivos dos stakeholders, especifica as
exigéncias gerais que o sistema ou produto deve satisfazer para cumprir o seu propdsito.
Modelos de contexto, por outro lado, representam um ponto de vista diferente, j4 que seu
objetivo é descrever propriedades particulares do ambiente (contexto) em que o sistema ou
produto ird operar.

Os requisitos do sistema ou produto sao frequentemente especificados considerando-se as
suposicoes sobre o ambiente. Os modelos de contexto sdo uma maneira estruturada de
documentar suposicoes relevantes sobre o contexto. E benéfico tornar tais suposicoes
explicitas a fim de estabelecer uma visdo compartilhada e acordada sobre o ambiente
operacional do sistema ou produto para toda a equipe e outros stakeholders relevantes.
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Em caso de incerteza, os requisitos especificados sé estarédo corretos se as suposicdes
documentadas nos modelos de contexto forem verdadeiras, significando que os modelos
de contexto representam corretamente o contexto operacional real do sistema ou produto.

Os modelos de contexto sao um poderoso produto de trabalho, pois diferenciam claramente
o sistema ou produto a ser desenvolvido de seu contexto, que pode ser consistido, por
exemplo, de sistemas adjacentes e usuérios humanos (ver [CPREFL2022]). Ao utilizar esta
distincao, a funcionalidade pode ser alocada.

Isto permite uma distingcao entre as responsabilidades do sistema ou produto em si e as
responsabilidades dos sistemas adjacentes ou dos usuérios humanos no contexto -
colaborando durante uma operacao para cumprir a visao geral. Portanto, os modelos de
contexto também podem ser usados para esclarecer e especificar as interfaces externas do
sistema ou produto a ser desenvolvido.

Tais modelos podem ser documentados em diferentes formatos, como diagramas de
contexto propostos para analise estruturada de sistema, diagramas de casos de uso,
diagramas SysML de defini¢ao de blocos, diagramas UML de componentes ou diagramas
UML de classes. Qualquer notacéo é adequada se diferenciar claramente entre o sistema ou
produto a ser desenvolvido e interfaces externas com pessoas ou sistemas no ambiente.
Além disso, deve-se documentar as relacdes entre esses elementos e o sistema ou produto
a ser desenvolvido em um nivel apropriado de detalhes. Mesmo um simples diagrama com
apenas caixas e linhas tragadas a m&o pode ser pragmatico e til.

Independentemente da forma de documentagéo, um modelo de contexto € um produto de
trabalho muito valioso e é recomendado durante um processo de desenvolvimento Agil. Ele
delimita a 4rea (dentro do escopo) onde os analistas estéo livres para tomar decisdes,
enquanto as interfaces externas (ou seja, o limite entre o escopo e o contexto) precisam ser
negociadas com os sistemas adjacentes.

3.1.4 Requisitos

Os requisitos, entao, precisam ser capturados com base na visao e nos objetivos e
confinados pelo modelo de contexto. Tipicamente, € feita uma distincdo entre trés tipos de
requisitos: requisitos funcionais, requisitos de qualidade e restricoes [CPREFL2022].

3.1.5 Granularidade de Requisitos

Muitas vezes os stakeholders transmitem suas necessidades com diferentes niveis de
granularidade: desde alto nivel, como objetivos gerais de negdcio; até refinados, que
especificam detalhes da funcionalidade esperada do sistema. Os requisitos funcionais e de
qualidade (ver 3.1.8) podem (e deveml), portanto, ser discutidos e documentados em
diferentes niveis de abstracéo.
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Figura 1: Granularidade dos Requisitos: decomposicdo de caso de uso e variantes ageis, Casos de

Uso, Especificagdes de Casos de Uso e Diagramas de Atividades

Uma abordagem tipica das metodologias néo—Ageis é representada no lado esquerdo da
Figura 1. Nesta abordagem, os casos de uso sao usados primeiramente para refinar visoes e
objetivos e fornecer a subdivisdo da funcionalidade esperada do sistema (ver Figura 1, nivel
2). A figura mostra apenas um exemplo de um agrupamento de requisitos de alto nivel.
Outros exemplos incluem agrupar por funcionalidades, objetos de negdcios, fluxos de dados
ou componentes de solugdes existentes.

No nivel seguinte de refinamento, cada caso de uso é elaborado para descrever os
caminhos envolvidos no cumprimento dessa funcéo. Vérias alternativas de acordo com o
nivel de complexidade estao disponiveis aqui:

1. Descricao verbal (texto simples);

2. Modelos de caso de uso (formato semi-estruturado ou fluxos narrativos);

3. Diagrama de atividade UML (ou qualquer outro tipo de modelo funcional gréafico,
como diagramas de fluxo de dados, BPMN, diagrama de contexto, grafico de estado,
modelo de objetos de negdcios, etc.).

O nivel 3 na Figura 1 mostra, como exemplo, os casos de uso elaborados com diagramas
UML.

Baseado na complexidade do problema, outros niveis granulares podem ser fornecidos, por
exemplo, atividades decompostas em subatividades (ver o Nivel 4 na Figura 1) ou com
especificagbes de requisitos textuais de atividades individuais (ver o Nivel 5 na Figura 1).

Assim, os requisitos alto nivel do cliente s&o refinados sucessivamente em especificacdes
de funcionalidade esperada da solugao.
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Observe que a abordagem vista implica um processo top-down de andlise e decomposicéo
dos requisitos. Essa visdo um tanto idealizada nem sempre € realista. Os requisitos podem,
de fato, serem expressos primeiramente no nivel do detalhe da solucao, e objetivos gerais
estabelecidos mais tarde. Assim, o processo no mundo real pode ser top-down, bottom-up
ou alguma combinacgao destes.

O ponto-chave é que existem métodos e técnicas que apoiam essas discussdes em seus
diferentes niveis de abstracéo e estabelecem uma hierarquia significativa de requisitos a
medida que o conhecimento geral sobre eles aumenta.

Uma opgéo, para ser usada para descrever casos de uso de baixa complexidade, € usar
poucas frases para esclarecer os passos necessarios a serem executados. Para casos de
uso de complexidade média, outras opgdes podem ser uma boa escolha, pois os modelos de
caso de uso permitem uma descricao de etapas de processo mais sofisticadas, que fazem
parte do caso de uso especifico. Esse formato semiestruturado ajuda a entender os
requisitos capturados em um caso de uso com uma diretriz clara. No entanto, se houver
atividades paralelas e alta complexidade com vérios cenérios, o modelo de casos de uso
terd limitacoes.

Por fim, os diagramas de atividades permitem que o Engenheiro de Requisitos use um
formato grafico no qual vérios cendrios possam ser exibidos. O diagrama pode representar
varios fluxos paralelos e sequenciais de etapas. Essa forma de descricdo de casos de uso
permite que fluxos de casos de uso complexos sejam descritos em um diagrama.

Uma questéo que sempre leva a discussdes € quando um requisito € descrito com detalhes
suficientes. O foco principal aqui € a colaborag&o dentro da equipe. Um requisito € descrito
com detalhes suficientes quando a equipe (especialmente as pessoas que o implementam,
ou seja, os desenvolvedores) entenderam o que é desejado. Recomenda-se definir
antecipadamente critérios claros para isso. Ver também Definicdo de Preparado e Feito.

Terminologia Agil: Epicos, Temas, Funcionalidades e Histdrias de Usuérios
No lado direito da Figura 1, uma abordagem equivalente € mostrada usando termos Ageis,
como pricos, Temas, Funcionalidades e Histdrias de Usudrio.

Aqui, objetivos de negdcios de alto nivel e funcionalidades complexas s&o capturados como
Epicos ou funcionalidades e agrupados por temas. Tais tépicos podem ser suficientemente
complexos para, por exemplo, exigir mais de uma Sprint para que uma Equipe Scrum possa
desenvolver [Griff2015].

Esses tépicos complexos sdo entdo decompostos em Histdérias de Usuarios mais refinadas.
Os critérios para “boas” Histdrias de Usudrios foram discutidos anteriormente (2.2). Eles
devem seguir a "Definic&o de Preparado" [Kron2008], como cumprir os critérios do INVEST
[Wake2003]. Especialmente o "E", "S" e "T" s&o importantes: devem ser estimaveis,
pequenos o suficiente para caber em uma iteracéo e testaveis.

Mais uma vez, se um projeto segue um processo estritamente top-down para refinar épicos
em funcionalidades e depois em Histdrias de Usuérios, ou se as Histdrias de Usuérios s&o
primeiro reunidas individualmente com temas comuns e €épicos surgem posteriormente, em
um processo bottom-up, dependera da natureza do projeto e dos stakeholders. De qualquer
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forma, o Agil fornece produtos de trabalho para discutir e priorizar tanto o quadro geral
quanto os requisitos prontos para o desenvolvimento.

3.1.6 Modelos graficos e descrigdes textuais

Independentemente da granularidade, ha sempre uma escolha sobre a notacéo de
requisitos funcionais. Eles podem ser expressos escrevendo-os em forma de texto semi-
estruturado (como Histdrias de Usuarios de acordo com um modelo) ou como uma
linguagem natural ou formal (como Gherkin) que afirma claramente o que a solu¢cao deve
fazer.

Como € bem sabido que a linguagem natural as vezes ndo é tao precisa e inequivoca quanto
necessario, muitas notagdes graficas foram desenvolvidas para superar essa ambiguidade
ou mostrar interdependéncias, como entre dados e processos. Os exemplos incluem
diagramas de atividades UML, diagramas BPMN, fluxogramas, gréaficos de estados,
diagramas de sequéncia, etc.

A maioria destas notagdes graficas enfatiza diferentes aspectos. Diagramas de atividade ou
BPMN sao bem adequados para processos bastante lineares, mostrando passos
consecutivos, alternativas ou loops. Os diagramas de estado, pelo contrario, sdo perfeitos
sempre gue eventos assincronos influenciam o fluxo. Os diagramas de sequéncia séo
perfeitos para "especificacdo por exemplo", pois mostram cendrios concretos de interagdes
sem tentar ser completos.

H4& aspectos positivos e negativos na modelagem de processos e dados, ou de dados e
interagoes, ou de processos e interfaces. Eles estao inter-relacionados (os dados apoiam o
processo), portanto, nunca pode ser uma situacao de um ou outro, sugerindo apenas o uso
deste ou daquele modelo. Tal abordagem seria bastante contraproducente. Embora os
requisitos textuais sejam mais faceis de entender por muitos stakeholders, eles também
podem ser facilmente mal-interpretados ou incompreendidos pelos mesmos leitores. Os
modelos gréaficos proporcionam mais formalidade, evitando assim diferentes interpretacdes
ou mal-entendidos. A escolha de estilo deve ser determinada pelos principais objetivos da
Engenharia de Requisitos, assegurando um entendimento comum entre todos os
stakeholders de um lado e fornecendo protecéo suficiente contra a incompletude e mal-
entendidos do outro lado [GoAk2003].

3.1.7 Definicao de Termos, Glossarios e Modelos de
Informacao

Os requisitos funcionais sdo incompletos sem uma compreensao clara de todos os termos
utilizados em tais frases e modelos gréficos.

Portanto, uma colegéo de todos os termos de negdcio relevantes usados em qualquer
produto de trabalho é um produto de trabalho necessario, mas facilmente negligenciado
guando se concentra apenas nos requisitos de negécio.
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A forma minima deste produto de trabalho € uma lista (textualmente descrita) de termos e
abreviacdes de negdcio, geralmente ordenados alfabeticamente para facilitar a consulta.
Isto € as vezes chamado de dicionério, glossario, ou lista de definicdes.

Quando o negdcio é muito complicado, este glossario pode ser estruturado agrupando
termos simples em classes (ou entidades) e mostrando a visao geral de todos os termos em
formato grafico. Tais produtos de trabalho s&o entdo chamados de modelos de dados,
modelos de informacao, diagramas de entidade-relacionamento, ou diagramas de classe
UML. Além da definicio de termos, esses modelos também incluem associacdes relevantes
entre essas entidades, ou seja, relacdes estéaticas entre os termos.

Como mencionado acima, o Backlog do Produto consiste frequentemente em Epicos,
funcionalidades e Histdrias de Usudrios, enfatizando a funcionalidade necesséria e
considerando as definicdes de termos de negdcio. Entretanto, mesmo em abordagens
Ageis, é necessério um entendimento claro dos termos de negdcio para criar um
entendimento compartilhado e alinhado dos termos usados em produtos de trabalho como
Epicos, funcionalidades e Histdrias de Usudrios.

3.1.8 Requisitos de Qualidade e Restricodes

Além dos requisitos funcionais (especificando as funcdes que um sistema ou produto
precisa fornecer), os requisitos de qualidade e as restricoes sdo de importancia crucial para
o sucesso do sistema ou produto que estd sendo desenvolvido. Tradicionalmente, os
requisitos de qualidade e restricdes estdo incluidos no termo geral "requisitos néo-
funcionais" [CNYM2000]. Os especialistas em Engenharia de Requisitos tém afirmado a
importancia desses requisitos "ndo-funcionais" por décadas. Embora o termo "requisitos
nao-funcionais" ainda seja frequentemente utilizado na pratica, como um termo de
referéncia para requisitos e restricées de qualidade, o IREB utiliza as categorias mais
concretas e precisas "Requisitos de Qualidade" e "Restricoes", de acordo com [Glinz2026].

Os requisitos de qualidade dizem respeito a qualidades especificas que um sistema ou
produto deve exibir, por exemplo, em relacao ao desempenho, confiabilidade, seguranca,
protecao ou usabilidade [ISO25010]. Com uma énfase nos requisitos funcionais do cliente na
forma de Histdrias de Usudrios, hd um risco com o Agil de que os requisitos de qualidade néo
sejam declarados explicitamente. Os requisitos de qualidade ndo podem ser definidos como
Histdrias de Usuarios que podem ser desenvolvidas dentro de uma iteracao: eles descrevem
antes um atributo emergente do produto que estd sendo desenvolvido e, portanto, devem
ser testados continuamente para todas as Histdrias de Usudrios. As listas de verificacdo dos
aspectos de qualidade da ER (ver [CPREFL2022]), por exemplo, podem ser (teis. Outra
opcao seria incluir todos os requisitos de qualidade na Definicao de Feito (DoD), garantindo
que todos os requisitos de qualidade sejam atendidos para que um item de baklog se torne
parte do incremento potencialmente implantavel [CPREALAGILE2022].

Os requisitos de qualidade sdo notoriamente dificeis de incorporar nos sistemas existentes
através da refatoracéo, por isso, € ainda mais valioso considerar tais aspectos no inicio do
processo.
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Restricoes definem as limitagdes gerais no espaco da solucéo do sistema ou produto a ser
desenvolvido [Glinz2026]. As restricdes vém de varias formas: restricdes organizacionais
(limitagcdes orcamentdrias, prazos apertados, um processo de desenvolvimento prescrito,
etc.), restricdes técnicas (exigindo um determinado sistema de BD, o uso de uma linguagem
de programacao especifica, frameworks escolhidos etc.) ou restricdes do préprio ambiente
dentro do qual o sistema ird operar (padrées, normas, regulamentos, etc.).

Semelhante aos requisitos de qualidade, aprender demasiadamente tarde sobre as
principais restricoes pode ser muito caro, uma vez que muitos desses aspectos nao podem
ser acrescentados de forma incremental. O planejamento e as decisdes de concepgao
dependem de uma boa compreensao destas questdes e, por isso, mais uma vez, é crucial
gue as principais restricdes sejam identificadas no inicio do processo.

Similar aos requisitos funcionais, os requisitos de qualidade e as restricoes podem existir em
diferentes niveis de abstrac&o e devem ser documentados no backlog do produto,
visualidados pela equipe e testados em cada iteracdo. Portanto, pode ser (til acrescentar
restricdes a "Definicdo de Feito" e implementar sua validag&o na forma de testes de
regressao automatizados.

3.1.9 Critérios de Aceite e de Sucesso

Todos os tipos de requisitos sao de valor limitado se seu cumprimento nao puder ser
validado, verificado ou testado. Portanto, cada requisito necessita de um conjunto de
critérios que podem ser testados para verificar se o requisito foi de fato cumprido. Tais
critérios ajudam adicionalmente a compreender (e encorajam o feedback), descrevendo em
termos concretos o que se espera.

O tipo de critério utilizado corresponde ao nivel de granularidade do requisito:

= Em niveis mais altos de abstracéo (Viséo, objetivos e Epicos), os Critérios de Sucesso
[SAFe] sdo geralmente definidos porque sé é possivel medir se uma
funcionalidade/capacidade necesséria é fornecida ou n&o.

= Em niveis de abstracdo mais baixos, os Critérios de Aceite podem ser usados para
descrever como a solucdo sera testada contra os requisitos, para obter o aceite.

Os métodos ndo-Ageis e Ageis concordam que os requisitos t8m de ser verificavesis.
Métodos néo—Ageis frequentemente usam termos como "Critérios de Qualidade", "Critérios
de Adequacao" ou apenas "casos de teste"; no Agil os termos "Critério de Aceite" (para
histdrias de usuérios) ou "Critério de Sucesso" (para épicos ou temas) sdo mais comuns.

3.1.10 Definigcao de Preparado e Feito

Enquanto os Critérios de Aceite e Adequagéo pertencem e completam os requisitos de
negdcio, os produtos de trabalho, "Definicéo de Preparado" (DoR) e "Definicdo de Feito"
(DoD), apoiam o processo formal de desenvolvimento e garantem a qualidade dos requisitos
e incrementos de produto. O DoD é uma parte oficial do guia Scrum [Scrum?2020] e é
descrito como o compromisso com o incremento. Funciona como uma porta de qualidade
para o processo de desenvolvimento Agil, enguanto o DoR é uma boa pratica que deve
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ajudar a criar requisitos valiosos e evitar sobrecarregar a equipe com requisitos nao
qualificados. O DoR ajuda a levar os requisitos ao nivel correto de detalhe e fornecer
informagdes suficientes para a negociacao que é pretendida entre o Product
Owner/Engenheiro de Requisitos e os Desenvolvedores.

3.1.11 Protoéotipo vs. Incrementos

Outra forma de lidar com os requisitos séo os protétipos, uma vez que muitos stakeholders,
que possuem requisitos para um sistema ou produto, nao querem escrever ou ler
documentos a fim de defini-lo - eles querem resultados imediatos. Para essas pessoas, a
melhor maneira de entender suas necessidades e obter feedback é demonstrar as
funcionalidades ou capacidades do sistema sob a forma de um sistema em funcionamento.

Uma maneira de fazer isso € através do uso de produtos minimos e incrementais. A
Engenharia de Requisitos propoe dois tipos: incrementos "horizontais" de produto para
mostrar mais variedades para validacao ("faca mais da coisa certa") e incrementos
"verticais" de produto para verificar se a abordagem de desenvolvimento esta certa ("faca a
coisa certa").

Ao proporcionar uma interacéo direta com um sistema em funcionamento, os protétipos
podem ser muito Uteis para obter feedback. As propriedades de usabilidade, como tempo
de reacao, por exemplo, sdo dificeis de especificar, mas faceis de identificar com o software
em funcionamento. Os protétipos também podem, no entanto, serem fontes de frustracéo:
para os usuarios, porque estes creem que o desenvolvimento ja esta terminado; e para os
desenvolvedores, porque muitas vezes os protétipos sdo descartados para serem
substituidos por uma tecnologia melhor.

Métodos Ageis tentam evitar protétipos descartéveis, desenvolvendo imediatamente
incrementos de boa qualidade do sistema ou do produto "real". O Agil se esforga para
iteragdes curtas, fornecendo incrementos demonstraveis de produto que sdo usados para
aprender mais sobre os requisitos. Embora a intencéo néo seja jogar fora o cédigo
desenvolvido, a refatoracéo é uma boa préatica Agil como resposta a mudanca de requisitos
funcionais ou de qualidade com base no feedback do usuério.

O termo "spike" no Agil é usado para se referir a uma iteragéo de desenvolvimento realizada
com o propdsito explicito de entender uma area de complexidade (p. ex., a arquitetura do
sistema) e assim reduzir o risco. O termo, embora nao definido com precisao, pode se referir
a validagdo de uma tarefa ou iteracdo inteira. A prototipagem € uma técnica valida nos
spikes onde, ao contrario de outras iteracdes Ageis, o objetivo é o conhecimento adquirido e
nao o cédigo em funcionamento.

3.1.12 Suméario dos Produtos de Trabalho

Como mencionado nos Ultimos parédgrafos, alguns produtos de trabalho s&o muito
importantes para o desenvolvimento bem sucedido:

= E uma boa pratica comegar com visdes ou objetivos.
= Euma boa prética identificar e conhecer sempre os stakeholders mais importantes.
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= Eumaboa pratica definir explicitamente o escopo e delimita-lo a partir do contexto;

Mesmo que a ER nédo-Agil e a ER Agil possam usar termos diferentes, elas concordam que é
necessario entender tanto a funcionalidade como os termos de negdcio e capturar os
requisitos funcionais (incluindo funcionalidade e dados).

Além disso, os métodos Ageis e néo—Ageis devem identificar requisitos de qualidade e
restricdes, uma vez que estes podem influenciar fortemente as decisdes de design. Ignora-
los ou aprender sobre eles tarde demais pode levar a muito retrabalho e a um produto que
nao atende as expectativas dos clientes.

Uma boa Engenharia de Requisitos garante que nenhum problema relevante seja esquecido.
Métodos ndo-Ageis, portanto, muitas vezes insistem em documentar muitas éreas
potenciais de interesse relacionadas com os requisitos de um sistema.

As abordagens Ageis utilizam produtos de trabalho menos formais e substituem a
documentacdo em falta por comunicacao direta e ciclos de feedback répidos, possibilitados
pelo desenvolvimento incremental de produtos ou protétipos.

O segundo principio frequentemente citado do manifesto Agil [AgileMan2001] explica
exatamente o que acabamos de discutir:

... Através deste trabalho, chegamos a valorizar: ... "Software em funcionamento mais que
documentacao abrangente ...".

Estamos convencidos de que uma consideracao deliberada do que precisa ser capturado
por escrito, do que pode ser discutido e do que pode ser prototipado ou mostrado em
incrementos € muito proveitoso para qualquer organizagéo. Os melhores resultados ser&o
alcangados quando a documentagao, a comunicagao e a prototipagem ou o
desenvolvimento incremental forem equilibrados de acordo com as restrigdes e cultura da
empresa. O Capitulo 4 abordard mais sobre o tema do equilibrar atividades antecipadas de
requisitos (e de arquitetura) e as atividades iterativas.

3.2 Técnicas na RE@Agile (L2)

Em 3.1 vocé aprendeu sobre produtos de trabalho de requisitos importantes. Nesta unidade
educacional, vocé aprenderd sobre as principais atividades a serem realizadas na
Engenharia de Requisitos. O handbook do CPRE Foundation Level [CPREFL2022] estrutura
estas atividades da seguinte maneira:

* Elicitagao de Requisitos;

= Documentagao de Requisitos;

* Validacao e Negociacao de Requisitos;
= Gerenciamento de Requisitos

As seguintes subsecdes discutem estas atividades a partir de uma perspectiva Agil.
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3.2.1 Elicitacao de Requisitos

A Engenharia de Requisitos no desenvolvimento Agil baseia-se na comunicacao intensiva
entre todos os stakeholders (incluindo os desenvolvedores) para elicitar os requisitos. A
comunicacao informal e direta entre os membros da equipe pode ser considerada uma boa
mistura de entrevistas e brainstorming. Técnicas como o "cliente presente" da XP podem ser
igualmente bem sucedidas na forma de sessoes entre o Product Owner e os stakeholders
(normalmente os desenvolvedores). O objetivo em todos os casos é obter uma maior
percepcao do que é realmente necessario.

A ER fornece uma gama muito mais ampla de técnicas para descobrir e elicitar requisitos do
que os normalmente discutidos no contexto do desenvolvimento Agil. Estas incluem
técnicas de Q/A (Question and Answer) (ndo apenas entrevistas, mas também
guestionarios), técnicas de observagéo, técnicas de trabalho baseadas em produtos
(reutilizac&o, arqueologia do sistema, etc.) [CPREFL2022] e técnicas de criatividade, tais
como brainstorming ou Design Thinking. Estas técnicas apoiam a ideia de requisitos em
formato de Histdrias de Usuarios, que sdo uma base para uma discussdo estruturada em vez
de uma prescrigao para implementacao.

Como mencionado na secao 3.1.11, protétipos e incrementos de produtos s&o outra forma
de aprender mais sobre os requisitos. Assim que um incremento de produto for apresentado
na reuniao de revisao ou demonstragao da Sprint, novas ideias podem surgir, as quais
podem ser levadas diretamente ao backlog do produto e priorizadas pelo Product Owner.

A Engenharia de Requisitos no desenvolvimento Agil pode se beneficiar muito da Engenharia
de Requisitos em projetos néo—Ageis e no desenvolvimento de produtos, estudando as
diferentes técnicas de elicitagéo e tomando uma deciséo deliberada sobre qual combinagéo
de técnicas deve ser escolhida. Embora a comunicacao intensiva entre os stakeholders e o
feedback rapido através de incrementos de produto sejam excelentes ideias, ha mais na
elicitagao do que isso. Se existem centenas ou milhares de stakeholders, por exemplo, a
comunicagéo verbal por si s6 ndo € suficiente. Ao tentar descobrir requisitos inovadores, ou
requisitos dos quais os stakeholders nem mesmo estao conscientes da possibilidade, podem
ser necessarias técnicas de criatividade.

Quando se trabalha sob restricées de tempo (ou seja, ndo ha tempo suficiente para
discussdes aprofundadas), entéo técnicas como "snow cards" podem ser mais eficazes. Ao
explorar novas tecnologias, os spikes (incrementos simples, limitados no tempo, para
explorar solugdes potenciais) sio uma grande ideia.

3.2.2 Documentacao de Requisitos

No Agil, os requisitos s&o organizados dentro de um backlog. Os requisitos podem ser
documentados na forma de cartdes de histdrias, anotados com valores e prioridade. Estes
podem ser organizados dentro de mapas de histdrias ou decompostos em histérias mais
simples. O principio por tras dos cartdes € que o tamanho do cartéo restringe o que pode ser
escrito, e ajuda a focar nos principais detalhes.
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No entanto, a documentagédo dos requisitos ainda € considerada uma atividade importante
para promover a comunicagao entre todos os stakeholders. O formalismo para
documentacao pode ser minimizado se os detalhes forem comunicados verbalmente.

A definicao de um grau adequado de documentagao depende de muitos fatores, como

tamanho dos projetos ou produtos, nimero de stakeholders envolvidos, restricdes legais, ou

aimportancia da segurancga do projeto. Com base em tais fatores, os processos de

desenvolvimento Agil tentam evitar o excesso de documentacao e encontrar um conjunto
7. 7 e ~

minimo de conteuddo Util da documentagao.

Enquanto trabalhar com um backlog de produto "vivo" € uma forma eficiente de lidar com a
documentacdo, nem sempre ela é suficiente. Portanto, vamos dar uma olhada em outros
tipos de documentacgao.

De uma perspectiva da ER, distinguimos quatro tipos de documentagao:

1. Documentagio para fins legais: Determinados dominios ou contextos de projeto (p.
ex., software no setor da salde ou avia¢do) requerem uma documentagéo com
informacdes especificas (p. ex., requisitos e casos de teste para um sistema) para
gue um determinado publico obtenha aprovagéo legal.

O principio da criagdo da documentacao para fins legais é: a
documentacao legalmente necessaria tem de ser derivada das leis ou

normas correspondentes e é uma parte inseparavel do produto.

2. Documentacgéo para fins de preservagéao: Certas informagdes sobre um sistema tém
um valor duradouro para além do esforgo inicial de desenvolvimento. Exemplos
incluem os objetivos que o sistema foi construido para alcancar, os casos de uso
centrais que ele suporta ou as decisdes que foram tomadas durante seu
desenvolvimento, por exemplo, para excluir certas funcionalidades. A documentacao
para fins de preservacao pode se tornar um arquivo compartilhado da equipe, de um
produto ou de uma organizacao. Pode aliviar a dependéncia da capacidade de
memdria dos membros individuais da equipe e pode facilitar as discussdes sobre
decisOes anteriores (p. ex., "por que decidimos nao implementar isto?").

O principio é: a equipe decide sobre o que documentar para fins de

preservacgao.

3. Documentagio para fins de comunicagéo: A comunicacéo eficaz e eficiente € uma
ferramenta importante nos métodos ageis devido a sua interatividade e aos ciclos
curtos de feedback. Na pratica, existem vérias situacdes que podem dificultar a
comunicagéo verbal direta: equipes distribuidas, barreiras linguisticas ou restricdes
de tempo das pessoas envolvidas. Além disso, a informagéo € por vezes tdo
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complexa que a comunicacao direta pode ser ineficiente ou enganadora. Um
protétipo de papel ou um diagrama de um algoritmo complicado pode, por exemplo,
ser relido mais tarde. As vezes os stakeholders simplesmente preferem a
comunicagéo escrita a leitura do cédigo fonte ou a revisdo do software. Nestes
casos, a documentacao facilita o processo de comunicagcao entre todas as partes
envolvidas e conserva os resultados.

O principio para criar a documentacdo para fins de comunicacgao é:
um documento é criado como um meio de comunicacao adicional se os
stakeholders ou os desenvolvedores perceberem valor na existéncia
da documentacdao. O documento deve ser arquivado quando a

comunicagdo tiver sido bem sucedida.

4. Documentagao para fins de reflexdo: Um aspecto frequentemente esquecido da
escrita de um documento € que escrever sempre serd um meio para melhorar e
apoiar os processos de pensamento do escritor. Mesmo que o documento seja
jogado fora mais tarde no processo, o beneficio de melhorar e apoiar o pensamento é
duradouro. Por exemplo, escrever um caso de uso forga o escritor a pensar em
interacOes concretas entre o sistema e os atores, incluindo, por exemplo, excecoes e
cendrios alternativos.

Escrever um caso de uso pode, portanto, ser entendido como uma ferramenta para
testar o seu préprio conhecimento e compreenséo de um sistema.

O principio para criar documentagado para fins de reflexdo é: o
pensador decide sobre a forma de documento que suporta o seu
pensamento da melhor forma. O pensador ndo precisa justificar a sua
escolha da forma de documentacao para refletir. O documento pode

ser descartado quando o processo de reflexao estiver terminado.

Os métodos Ageis podem beneficiar-se significativamente se estes quatro tipos de
documentacao forem identificados e aplicados no contexto adequado. Resumindo,
podemos dizer que a documentacao de requisitos ndo é um fim em si, mas que deve facilitar
a comunicagao entre os stakeholders, especialmente entre o requerente (muitas vezes
substituido pelo Product Owner) e os desenvolvedores.

3.2.3 Validacao e Negociacao de Requisitos;

Enguanto a ER enfatiza a validacéo de requisitos por meio de métodos como revisdes,
walktroughs, inspecdes ou leitura baseada em perspectiva, os métodos Ageis se esforgam
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para validar os requisitos por meio de feedback precoce e frequente sobre os incrementos
valiosos do produto. Uma boa prética para suportar isso € o teste de regressao
automatizado, que fornece uma validag&o continua do desenvolvimento e dos requisitos
relacionados. O objetivo da validacao de requisitos inclui a identificacao de requisitos
ausentes, ambiguos ou incorretos, bem como os controversos ou conflitantes, onde
técnicas de negociacéo e resolucdo de conflitos podem ser aplicadas.

Como o desenvolvimento iterativo e incremental € uma estratégia chave nos métodos
Ageis, a necessidade de validagdo formal dos documentos diminui. Ela é substituida por
negociagoes constantes entre todos os stakeholders sobre os requisitos, de modo que os
conflitos sejam descobertos e resolvidos com antecedéncia.

A validac¢ao formal também é reduzida ao mostrar resultados répidos na forma de
incrementos integrados do produto. Se o incremento nao atender todos os requisitos de
todos os stakeholders, a diferenca é colocada de volta no Backlog do Produto na forma de
novos requisitos e avaliada e priorizada com todos os outros itens do backlog.

No entanto, o acompanhamento do Backlog do Produto, discussdes de valor de negdcio,
discussdes de riscos e negociacdes imediatas de requisitos sdo todas técnicas valiosas na
RE@Agile. Todas estas técnicas podem ser usadas em reunides de refinamento onde o
Product Owner e os desenvolvedores (e stakeholders, se disponiveis) trabalham juntos para
encontrar o nivel de detalhe necessério para a implementacéo, usando os principios do
refinamento continuo.

Nas primeiras versoes do guia Scrum, a chamada reunido de refinamento de Backlog do
Produto sé foi mencionada indiretamente. Na versao atual [Scrum2020], o refinamento é
explicitamente mencionado como uma atividade para a elicitacao, documentacao e
validagao dos requisitos. Este processo de refinamento, do qual uma reuniao de refinamento
é uma parte essencial, revela antecipadamente problemas potenciais e reduz o tempo
necessario para a reunido de planejamento da Sprint.

3.2.4 Gerenciamento de Requisitos

Na ER tradicional, a gestao de requisitos preocupa-se com todas as atividades para lidar
com os requisitos ao longo do tempo. Isto inclui o gerenciamento de versdes, gerenciamento
de mudancas, gerenciamento de configuracao, rastreabilidade, bem como a adicdo de
atributos como status, estimativas, prioridades, links para requisitos conflitantes e as
pessoas envolvidas na captura, verificacao, assinatura, implementacao ou teste do
requisito.

Como discutido anteriormente (ver 3.1.1), os principais produtos de trabalho para manter os
requisitos dentro dos processos de desenvolvimento Agil sao coletados em um backlog. Ao
contrério do gerenciamento tradicional de requisitos, os backlogs séo desenhados para
manter apenas a melhor e mais recente versao de todos os requisitos ainda a serem
implementados. Os itens de backlog séo tipicamente excluidos ou arquivados assim que o
produto que atende estes requisitos € entregue.

As atividades de gerenciamento de requisitos que acontecem no backlog incluem:
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1. Priorizagdo de requisitos: determinar seu valor (de negdcio) para decidir quando
implementéa-los. Quanto maior o valor de negécio, maior a prioridade do requisito,
uma vez que os projetos Ageis tentam entregar primeiro os elementos com maior
valor de negdcio. Os fatores de influéncia que determinam o valor de negdcio, bem
como a priorizagao derivada dele, sdo cobertos no CPRE Modul RE@Agile
Practitioner e Especialista [CPREALAGILE2022].

2. Estimativa de requisitos: determinar quanto trabalho estd envolvido no seu
cumprimento. Estimativas muito grandes sdo uma mensagem clara para um Product
Owner de que mais trabalho tem que ser feito para leva-los para a Definicdo de
Preparado (DoR, ver 2). Portanto, ele tem que dividir o respectivo item em unidades
menores para permitir uma estimativa.

Isto n&o quer dizer que outras atividades relacionadas com os aspectos histdricos da gestéo
de requisitos nao possam ter lugar no Agil. No entanto, tais atividades serao tipicamente
registradas fora do backlog.

Ao decidir quais atividades de gerenciamento de requisitos sao apropriadas em um
determinado contexto, o Engenheiro de Requisitos deve buscar um equilibrio entre
minimizar as despesas gerais, permitir a entrega antecipada de solu¢des e as necessidades
de longo prazo da organizacao, tais como conformidade legal, documentagao operacional
ou repasse para novos membros da equipe.

Conclusao

Atividades de requisitos como elicitagdo, documentacao, validagao e negociagao, assim
como gerenciamento de requisitos ainda tém que ser realizadas em geral no
desenvolvimento Agil. As técnicas preferidas para elicitacdo e documentacao podem diferir
entre desenvolvimento Agil e ndo-Agil, mas aprender um com o outro revela a melhor
solucéo, pois combina a forca, mas reduz o desperdicio ou as despesas gerais. Esta forma
de trabalhar representa os cinco valores do Scrum (comprometimento, foco, abertura,
respeito e coragem) e sua representacao nos trés pilares do Scrum (transparéncia, inspecgao
e adaptacao) [Scrum2020].

Especialmente a abertura e o respeito s&o Uteis ao trazer as habilidades da ER para o mundo
Agil, trazendo ideias e principios do Agil para os especialistas em ER.

Nesta unidade educacional, vocé aprendeu que, mesmo na RE@Agile, ha mais produtos de
trabalho do que apenas Histdrias de Usudrios no Backlog do Produto e que as principais
atividades de Engenharia de Requisitos nao devem ser esquecidas - mas podem ser
realizadas com énfase e métodos diferentes - com base nos principios Ageis explicados
em1.
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4 Aspectos organizacionais da
RE@Agile (L2)

Duragao: 90 min

Objetivos Educacionais

EO 411 Entender ainteracao entre a estrutura organizacional e a RE@Agile

EO4.21 Conhecer ainteracao com os stakeholders nos processos de Engenharia de
Requisitos no Agil

EO4.22 Saber comoa Comunicacao e a Colaboracao podem ajudar a melhorar os
resultados

EO4.23 Conhecer o Papel da Gestdo Agil

EO 4.31 Conhecer a motivagao para economias de escala

EO 4.3.2 Conhecer as dimensdes para a organizagao das equipes

EO 4.3.3 Conhecer abordagens para organizar a comunicagao entre as equipes

EO 4.3.4 Conhecer exemplos de estruturas para economias de escala

EO 4.3.5 Conhecer os principais impactos da economia de escala na ER

EO 4.41 Conhecer os critérios para decidir sobre o nivel de ER antecipada e continua

EO4.4.2 Conhecer o nivel de detalhe certo para itens de backlog

EO 4.4.3 Conhecer o valor da validagao na RE@Agile

EO 4.4.4 Conhecer os ciclos corretos de atualizagao para o Backlog do Produto

EO4.45 Saber como encontrar o momento certo no ciclo de desenvolvimento

4.1 Influéncia das organizacdes na RE@AGILE (L2)

O Agil tem suas raizes na manufatura e no controle empirico de processos (ver [TaNo1986])
Principios Ageis séo faceis de entender e praticas e estruturas Ageis como, por exemplo,
Scrum sdo faceis de usar em um ambiente amigavel como startups ou pequenas empresas.
E diffcil implementéa-los em organizacdes maiores que se comportam como um organismo
vivo, que se defendem de cada intruso. Mas, por outro lado, & medida que as organiza¢des
descobrem os beneficios da aplicagéo desses principios e praticas, elas tentam mistura-los
com seu préprio DNA, como descrito na Lei da Conway [Conw1968] . Fazer isso resulta em
um interesse crescente em tépicos como gestéo Agil (ver [ACP/PMI]) e organizagoes Ageis
(ver [Denn2015] e [Appel2011]), o que leva a discussoes sobre Agil que frequentemente vao
além do desenvolvimento (de software).

As ideias de colocar o cliente no centro, a auto-organizagao das equipes, a capacitacao e
fortalecimento dos individuos e a melhoria continua tém ressonéncia no mundo mais amplo
dos negdcios. O framework Scrum at Scale € uma extensdo minima do framework Scrum,
gue mantém a estrutura modular de seu ndcleo, e permite dimensionar uma implementacéo
Scrum adaptando-a as necessidades especificas do negdcio.

No mundo do desenvolvimento de software, muitas implementagdes de processos de
desenvolvimento Agil falham durante a concepcao porque o resto da organizacao nao foi
capaz de mudar para dar suporte as Equipes Ageis.

Por que essa mudancga organizacional € necesséria?
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Vamos dar dois exemplos de porque o resto da empresa também deve mudar para apoiar o
desenvolvimento Agil:

1. A (sub-) organizacao da demanda deve ser capaz de fornecer requisitos
suficientemente bons (bom significa detalhado o suficiente, mas nao muito
detalhado - seguindo a Definicao de Preparado) a fim de manter o desenvolvimento
em um ritmo constante. Isto, em combinagao com a mudanca frequente de
requisitos, requer um fluxo de demanda continuo.

2. O departamento de RH precisa entender quais pessoas contratar para apoiar
corretamente as Equipes Ageis. As ofertas de emprego para Scrum Master servem
muitas vezes como maus exemplos, onde habilidades de programagao e
certificacdes sdo necessarias, 0 que mostra que os principios das trés fungdes Scrum
sao mal compreendidos.

Em 4.2 discutimos os aspectos organizacionais ao incorporar uma unidade organizacional
Agil, como uma Equipe Scrum, em um ambiente néo—AgiI. Em muitos casos, embora a
introducao da Agilidade comece no desenvolvimento de produtos, a empresa inteira pode
nao seguir necessariamente os principios Ageis.

A influéncia na organizacéo, no caso de ser necessario mais do que uma Equipe Agil para
resolver um problema complexo € discutida em 4.3. O foco principal € novamente a
organizacéo de Tl e suas interfaces com o negdcio. A transicdo de uma empresa para uma
organizagao totalmente Agil nao é explicitamente considerada aqui, pois esta além do
escopo de uma discussao sobre ER.

4.4 foca em aspectos organizacionais na linha do tempo, analisando especialmente a
questao de quando as atividades da ER devem ser executadas.

4.2 Desenvolvimento Agil em um ambiente ndo-Agil (L1)

4.2.1 Interacao com stakeholders fora da organizacao de TI

O papel da organizacéo de desenvolvimento dentro da empresa € fornecer solucdes e
servicos a clientes empresariais (tanto dentro como fora da organizacgao).

O Agil coloca o cliente no centro do desenvolvimento de produtos. Isto significa que o
cliente esté envolvido durante todo o ciclo de vida de desenvolvimento do produto, que o
feedback sobre entregas incrementais € ativamente buscado e que novos requisitos, de
acordo com as necessidades do negdcio, sdo acomodados.

Com o envolvimento continuo do cliente, a ER também se torna um processo continuo (ver
2.4). A pessoa responsavel, assim como o Product Owner, deve engajar seus clientes em
uma comunicagao aberta e direta, ouvindo as novas necessidades e mudando as
expectativas, e as incorporando ao backlog.
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Na pratica, esta comunicag&o pode assumir muitas formas. Se o cliente esta de fato
disponivel para trabalhar com a equipe diariamente, entdo a comunicagéo pode de fato ser
direta e principalmente informal por natureza, onde apenas os resultados e decisdes sao
documentados.

E importante reconhecer fatores fora do controle dos desenvolvedores (p. ex., separagao
geogréfica ou simplesmente falta de disponibilidade), o que significa que a interagdo direta
nem sempre é pratica. Aqui, uma forma mais eficiente de comunicacao deve ser planejada,
seja convidando representantes de clientes para reunides regulares de planejamento e
revisao, ou realizando sessoes intensivas e com prazos (p. ex., Design Thinking ou Design
Sprint, ver 1.5) em um estégio inicial com o resultado inserido no backlog.

4.2.2 Produto vs. organizacao do projeto

(@) Agil promove relagdes diretas, abertas e ndo-hierdrquicas dentro da organizagéo e
flexibilidade na forma exata como os produtos evoluem ao longo do tempo. Organizagdes
maiores, tradicionalmente baseadas em estruturas de gestao top-down, atribuem um
elevado valor ao planejamento e previsibilidade. O planejamento de projetos e recursos, por
exemplo, sao realidades das quais as empresas nao podem simplesmente optar por nao
participar.

O desenvolvimento de software tem sido tradicionalmente baseado em projetos, o que
significa que ele ocorre como uma série de empreendimentos tempordarios para produzir
produtos, servicos ou resultados Unicos (ver [PMI]). Grupos de projetos relacionados com
objetivos ou metas compartilhadas sao normalmente chamados de programas, enquanto o
planejamento e controle da totalidade de projetos e programas dentro de uma organizacao
€ chamado de gerenciamento de portfdlio.

Fiel as suas raizes no desenvolvimento de produtos, a abordagem Agil é mais centrada no
produto. Um backlog de melhorias no produto é mantido e estas s&o implementadas em um
processo iterativo de melhoria continua. O Agil por si s6 ndo define uma data final como tal.
Enguanto houver melhorias a serem feitas ou beneficios a serem obtidos, o trabalho deve,
em principio, ser continuo se os beneficios superarem o esforgo/custo.

Embora essas abordagens nao sejam mutuamente exclusivas (o escopo de um projeto pode
ser a entrega de um produto especifico e projetos adicionais sdo estabelecidos para
melhorias posteriores), as diferengas de perspectiva e terminologia podem ser uma fonte de
tensao e mal-entendidos entre o desenvolvimento de software Agil e organizacoes nao-
Ageis.

Uma abordagem para resolver essas tensdes € que, embora o desenvolvimento de software
em si ocorra de maneira estritamente agil, as funcdes de gerenciamento de portfdlio e
programa fornecem um nivel mais alto de planejamento e controle que utiliza abordagens
de ambos os mundos (ver também 4.3). A chave para fazer com que essa abordagem
funcione € a capacidade de preencher lacunas conceituais entre o cumprimento planejado
de objetivos de negdcio e funcionalidades no nivel de portfdlio e programa e uma entrega
iterativa e flexivel de funcionalidades de software individuais.
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A ER fornece conceitos e métodos necessarios para diferenciar os requisitos nesses
diferentes niveis de abstrag&o, com requisitos de nivel de negdcio nos niveis de portfdlio e
programa, e requisitos de software derivados e detalhados, adequados para o backlog de
desenvolvimento. A abordagem de requisitos muda de requisitos mais detalhados e precisos
utilizados como ordens exatas para o desenvolvimento, para requisitos que sao utilizados
como base comum para discussao e alinhamento just-in-time, e tdo detalhados quanto
necessario para o nivel atual de planejamento.

4.2.3 0 papel do gerenciamento em um contexto Agil

Disciplinas & Equipes: O pessoal dos departamentos de Tl tem sido tradicionalmente
organizado por disciplina: Desenvolvedores, Testadores, Engenheiros de Requisitos,
Analistas de Negdcios, Gerentes de Projetos, etc. As equipes de projeto sdo reunidas a partir
destes varios conjuntos de habilidades para a duragéo fixa do empreendimento. O Agil, €eo
Scrum em particular, promove a ideia de equipes mais interfuncionais. Além das funcdes
especializadas de Product Owner e Scrum Master, todos os membros da equipe devem ser
capazes de atuar em diferentes capacidades, com diferentes individuos apoiando a
Engenharia de Requisitos ou atividades de teste, conforme necessério. Também por este
motivo, estes membros da equipe sao comumente chamados de "Desenvolvedores" no
Scrum. O objetivo da equipe € ser capaz de entregar os requisitos do cliente na sua
totalidade, quaisquer que sejam os elementos tecnolégicos ou organizacionais envolvidos.
Isto pode ser alcangado com competéncias da ER entre os desenvolvedores (solugéo
preferida) ou fora da equipe (muitas vezes usada, na realidade, como suporte para o
Product Owner), o que oficialmente nao faz parte do framework Scrum.

Gerentes de TI: E o dever dos Gerentes de TI (chamados "desenvolvedores de pessoas" em
[SAFe]) encontrar o equilibrio certo em sua organizagéo entre conjuntos de habilidades
especializadas e generalistas e ajudar a organizar essas habilidades em um niimero
apropriado de equipes. Com respeito a Lei Conway [Conw1968], a estrutura da equipe seré
um espelho da estrutura do produto (componentes) ou da estrutura do sistema em TI. Isto €
ainda mais importante ao escalar o nimero de equipes. Se uma empresa organiza suas
equipes por componentes ou sistemas, escalar aumentando o nimero de equipes ndo ajuda,
pois cria ainda mais dependéncias. Economias de escala sé seriam possiveis se
escalassemos o nimero de membros da equipe, mas apenas até certo ponto, pois o esforgco
de comunicacdo também aumentara drasticamente.

As equipes interfuncionais que herdam todas as capacidades de fornecer incrementos
inteiros do frontend para o backend podem ser escaladas facilmente - mas n&o séo faceis
de construir e pode ser demorado fazé-lo.

Product Owner vs. Gerente de Projeto: Como discutido anteriormente, os Product Owners
ampliam as responsabilidades dos Engenheiros de Requisitos, assumindo a responsabilidade
pelas prioridades do negdcio nos requisitos fornecidos para as equipes de desenvolvimento.
Os Product Owners devem ser capacitados (conhecimento) e autorizados & tomar decisdes
de negdcio. Algumas decisdes tomadas anteriormente pelos gerentes de projeto ndo séo
mais necessarias quando se trabalha com abordagens Ageis, uma vez que os
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desenvolvedores s&o auto-organizados nas suas fronteiras organizacionais e s6 precisam
do trabalho a fazer (requisitos em um nivel de detalhe que permita o desenvolvimento
dentro de uma iteragao) para organizar seu trabalho (divisao de tarefas e designagao dentro
da equipe) por conta prépria.

O que se exige dos Gerentes de Projetos Ageis de Tl € um claro estabelecimento da viséo
para o desenvolvimento Agil e uma comunicagéo clara dos pré-requisitos culturais para que
esta abordagem seja bem-sucedida.

Obter o equilibrio certo e ao mesmo tempo atender as expectativas do negécio ndo € uma
guestdo simples. Alguns critérios para o sucesso sdo discutidos a seguir na 4.4.

Relevancia da Engenharia de Requisitos (ER): Os padrdes anteriores também se aplicam ao
Scrum como um exemplo. As pessoas que trabalham de acordo com os principios da ER
podem fazer parte da equipe €, portanto, nao serao nomeadas separadamente.
Opcionalmente, elas mesmas podem formar uma equipe apoiando um ou vérios Product
Owners como uma equipe. Ambas as abordagens tém suas vantagens e podem ser usadas
em combinacg&o sem violar os principios Ageis. A ER se tornara a espinha dorsal de um
desenvolvimento Agil bem sucedido.

4.3 Manuseio de problemas complexos por escala (L1)

4.3.1 Motivacao para economias escalares

Os valores Ageis da comunicacao direta, didria e ndo hierarquica sdo tipicamente
representados por equipes pequenas e proximas, como a Equipe Scrum com seus ndo mais
que 10 membros recomendados da Equipe Scrum (Desenvolvedores + Product Owner +
Scrum Master). Os membros da equipe deveriam ser fisicamente colocalizados e serem
multifuncionais em termos de habilidades de negécios e técnicas. Em organizacdes maiores,
esta visao ideal sobre o desenvolvimento Agil pode n&o ser viavel por muitas razdes:

= Problemas complexos podem envolver stakeholders e conhecimentos de diferentes
partes do negdcio que ndo podem ser facilmente acomodados em uma Unica equipe.

= Problemas complexos podem envolver uma série de especialistas técnicos e
conhecimentos que ndo podem ser facilmente acomodados em uma Unica equipe.

= O escopo exigido por uma data de implementacao definida estd simplesmente além
da velocidade alcancavel por uma Unica equipe.

= O time em empresas globais pode estar geograficamente distribuido.

O termo Escalonamento Agil € usado para descrever situagdes em que varias equipes séo
obrigadas a trabalhar juntas em um produto/solucao compartilhando objetivos comuns. As
abordagens de Escalonamento Agil requerem decisoes sobre como as equipes sao
organizadas e como a comunicacao entre as equipes deve ser coordenada. O objetivo é
alcangar uma abordagem eficaz para lidar com problemas complexos, mantendo o maior
nlimero possivel de vantagens do Agil.
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4.3.2 Abordagens para a organizacao de equipes

A questo a ser respondida € como uma organizacao deve se estabelecer em equipes de um
tamanho que permita que elas sejam multifuncionais (tamanho minimo) mas ao mesmo
tempo eficazes (tamanho méaximo) no que diz respeito & comunicacéo e alinhamento. A
organizagéo em linhas funcionais (p. ex., uma equipe especializada em uma area de negdcio
definida, ou mesmo em uma funcionalidade dentro de uma érea de negdcio) tem a
vantagem de concentrar o conhecimento do negécio dentro de uma Unica equipe. Isto pode
facilitar a elicitacéo dos requisitos, por exemplo, ao reduzir o ndmero de stakeholders
diretamente envolvidos com a equipe.

Uma desvantagem desta abordagem € que a entrega de ponta-a-ponta da funcionalidade
em uma area de negdcios provavelmente envolvera vérias especialidades técnicas
diferentes, tais como desenho de interface de usuario, médulos de processo, bancos de
dados e plataformas centrais, tais como ERP ou mainframes, que podem facilmente
sobrecarregar o tamanho méaximo de uma equipe eficaz.

Urma alternativa para organizar o desenvolvimento € através de linhas técnicas, com
equipes especializadas em componentes técnicos ou plataformas. A vantagem das equipes
de componentes ou plataformas € o profundo conhecimento em seu respectivo campo
tecnoldgico. A desvantagem € a dependéncia que tal abordagem cria entre equipes que
trabalham em conjunto para entregar todo o incremento do produto de acordo com o
cronograma.

As estruturas de escalonamento (como as denominadas em 4.3.4) mostram maneiras de
lidar com esta situacao. As atividades de Engenharia de Requisitos devem se alinhar com a
estrutura para alcangar uma visao comum do que pode ser entregue.

Nesse cenério, a ER tem um papel particularmente importante a desempenhar, primeiro
dividindo objetivos e requisitos de negdcio em requisitos de subsistemas constituintes que
podem ser atribuidos a equipes individuais e, segundo, acompanhando o desenvolvimento
para garantir que o resultado seja uma solucéo integrada e que o valor para o negdécio seja
realmente entregue.

Uma mistura de todos os tipos de equipes pode fornecer a melhor e mais pragmatica
solucao para se beneficiar das ideias de equipes de recursos, levando em consideracao as
restricdes especificas da empresa (para obter detalhes, consulte [CPREALAGILE2022]).

4.3.3 Abordagens para organizar a comunicagao

Ao responder a questédo de quantas equipes podem trabalhar juntas de forma eficiente,
podemos distinguir entre duas abordagens diferentes:

1. Utilizar métodos de abordagem de equipe Unica;
2. Introduzir conceitos adicionais para organizar a comunicag¢ao e as responsabilidades.

Utilizar métodos de abordagem de equipe Unica: A primeira abordagem segue a ideia de
gue produtos e papéis adicionais ndo sdo necessarios e a comunicagéo entre varias equipes
deve ser apoiada com as técnicas existentes a partir de abordagens de equipe Unica. Os

RE@Agile Primer | Syllabus | © IREB 52 | 62




papéis e produtos de trabalho adicionais seriam contrarios ao pensamento Agil e levariam a
uma complexidade adicional na organizagao. Nenhuma sobrecarga baseada em novas
funcdes deve ser criada, seguindo o principio bésico de se "manter a simplicidade". A
comunicacao e a coordenacao entre as equipes sao geralmente iniciadas pelos Product
Owners de cada equipe, mas realizadas pelos representantes da equipe. Construgdes como
Comunidades de Pratica permitem aos membros das equipes compartilhar experiéncias e
coordenar os processos globais.

Introduzir conceitos adicionais: A segunda abordagem recomenda a divisao de problemas
maiores em problemas menores e a gestao de responsabilidades por diferentes papéis para
diferentes abstracoes. Assim, produtos de trabalho adicionais devem ser introduzidos para
os diferentes niveis de abstracao (p. ex., Epicos de Negdcio, Epicos ArquitetOnicos, Temas
de Investimento, Funcionalidades, Histérias de Usuarios).

Dependendo do framework utilizado, fun¢des adicionais também s&o introduzidas com
responsabilidade pelos diferentes niveis de abstragdo (p. ex., Gerentes de Portfdlio,
Gerentes de Produto e principais Product Owners). Devido a crescente complexidade,
produtos e fun¢des adicionais de trabalho também s&o necessaérios para gerenciar o
planejamento e a comunicacao entre as diferentes equipes e para alcancar resultados
integrados por iteracdo (p. ex., Roadmaps e Gerentes de Langamento). Além disso, é
necessario organizar reunides especificas para promover a comunicacao entre as novas
funcdes e as ja estabelecidas. A ER fornece muitas técnicas que podem ajudar a subdividir
problemas maiores e a apoiar os novos papéis nos diferentes niveis de abstracéo (p. ex.,
modelagem de contexto, modelagem de objetivos).

Ambas as abordagens tém suas vantagens e desvantagens e cada usuério ou empresa
precisa encontrar seu melhor caminho com base no caso de negdcios.

4.3.4 Exemplo de Frameworks para escalar a RE@Agile

< . 7 . .
Estruturas que suportam o escalonamento de Scrum e Agil: Ha muitas estruturas diferentes
disponiveis que suportam estas abordagens e devido a crescente importéancia do
£ . z 7z z . ~ z
Escalonamento Agil, este nUmero também esta crescendo rapidamente. Vocé encontrara
uma selecao dos frameworks mais conhecidos que se seguem:

= Scaled Agile Framework (SAFe)
SAFe é uma base de conhecimento de padrdes de sucesso comprovados, para a
implementac&o de software e desenvolvimento de sistemas lean-Agil em escala
empresarial. [SAFe]

»= Large-Scale Scrum (LeSS)
LeSS € Scrum aplicado a muitas equipes que trabalham em conjunto com um
Product Owner em um Unico produto. [Menos]

= Nexus
Uma estrutura que vai ao cerne da economia de escalabilidade: os problemas de
interdependéncia e integracao entre equipes. [Nexus2015]

RE@Agile Primer | Syllabus | © IREB 53 | 62




= Scrum dos Scrums
Scrum of Scrums € uma técnica onde Scrum é usado para coordenar mdltiplas
equipes [SofS]. Cada equipe designa uma pessoa (um embaixador) para representa-
los em reunides de coordenacao que normalmente ocorrem duas ou trés vezes por
semana [CPREALAGILE2022].

= Scrum@Scale
O framework Scrum at Scale € uma extensdo minima do framework Scrum, que
mantém a estrutura modular de seu ndcleo, e permite dimensionar uma
implementac&o Scrum adaptando-a as necessidades especificas do negdcio [SatS].

4.3.5 Impactos da escalabilidade na RE@Agile

As camadas de abstragao discutidas anteriormente significam que as atividades da ER sao
gerenciadas por mais funcdes, tais como Chief Product Owner, Gerente de Produto,
Gerente de Portfdlio, Analista de Negécios. Cada funcéo criaré produtos de trabalho de ER
correspondentes para sua respectiva drea de preocupacéo (Epicos, Funcionalidades,
Histdrias de Usudrios e a rastreabilidade entre eles). S0 necessérias reunides adicionais
para atividades da ER (p. ex., tempos de histdrias, tempos de funcionalidades,
demonstracdes do sistema), enquanto a comunica¢ao com os stakeholders é realizada por
diferentes funcdes em vérios niveis dentro da organizacéo.

Como o préprio Scrum néo escala facilmente em seus préprios termos, a ER desempenha
um papel critico na determinagéo de como os requisitos gerais sdo decompostos e
distribuidos adequadamente entre vérias Equipes Ageis, a fim de manter viva qualquer
abordagem de escalabilidade. As técnicas de ER ajudam a estruturar a anélise de problemas
e a refinar requisitos de alto nivel para requisitos mais detalhados, como funcionalidades e
histérias de usuério apropriadas para equipes individuais. Uma abordagem estruturada,
aplicando abstracdes apropriadas e diferentes perspectivas de anélise, fornecerd uma base
sélida para uma subdivisio de tarefas entre as Equipes Ageis semi-auténomas.

Isto aplica-se especialmente as dependéncias dentro dos requisitos que precisam ser
encontrados e discutidos o mais cedo possivel para evitar desperdicios no desenvolvimento.

Um desafio adicional ocorreré se as equipes ou outras fun¢des estiverem trabalhando em
locais diferentes. A complexidade da gestdo da comunicagéo aumenta ndo sé devido a
mudancas de horario ou de linguas diferentes. Na maioria dos casos, o principal desafio é
baseado em diferencas culturais. Como a comunicagéo € uma das principais tarefas dos
Product Owners e Gerentes de Produto, isto influencia significativamente nas habilidades
necessarias dos papéis relevantes da ER.
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4.4 Equilibrando a ER antecipada e continua no contexto da
escalabilidade (L1)

Em um nivel muito abstrato, os métodos Ageis podem ser caracterizados como um
processo continuo e iterativo no qual o sistema € desenvolvido de forma incremental com
base nos itens de backlog. Da perspectiva da Engenharia de Requisitos, cinco parametros
(ver subcapitulos seguintes) podem ser identificados e impulsionam este processo:

seleciona para
execucéo

Item de
Backlog

odEﬁniCﬁO |:> . A
inicial . entrada

atuaﬁzao

desenvolve

.| Feedback

Incrementos
do Produto

fornece revisado por

Stakeholder

Figura 2: Processo Continuo de Engenharia de Requisitos

4.4.1 Definicao dos Requisitos Iniciais

Antes de iniciar o processo de desenvolvimento continuo, deve ser criado um backlog inicial
(ver [TaN01986]). Esta definicao preliminar do backlog é frequentemente referida como
"definicao inicial". As vezes, entende-se que a ER estipula que esta "definicao inicial" seja
uma especificagao completa e detalhada de todos os requisitos. Este pode ser o caso de
alguns modelos de processo ou dominios, mas nem sempre tem de ser o caso e € bastante
incomum no desenvolvimento Agil.

A linha de base para a definigao inicial do backlog é a quantidade de informagé&o necesséria
para iniciar a primeira iteracao do processo de desenvolvimento continuo. Justamente
guando iniciar o processo de iteracédo € uma decisdo chave. Dependendo do sistema e do
contexto, a incerteza relativa aos requisitos (iniciar sem conhecimento suficiente) pode levar
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a atrasos adicionais, custos ou potencialmente a falhas no projeto. Por outro lado, iniciar
tardiamente pode ter um impacto negativo no tempo de chegada ao mercado e na
adequacao as necessidades dos usudrios finais em um determinado momento.

A ER nos diz que os requisitos que podem ser identificados como tendo um alto impacto
sobre a arquitetura, sobre a viabilidade geral da solugao ou sobre as principais escolhas
relativas a infraestrutura e ao hardware devem ser elicitados e detalhados mais cedo. Tais
questoes relevantes para a arquitetura devem, de fato, ser levantadas e analisadas antes da
primeira iteracao do desenvolvimento. Os requisitos de menor impacto podem entao ser
refinados durante as iteracées como um processo continuo.

Dentro dos processos iterativos e incrementais do Agil, a ER torna-se um processo continuo
que entrega e aperfeicoa os requisitos no momento exato e com detalhes suficientes para
alimentar o ciclo de desenvolvimento. O processo assemelha-se a um funil para triturar
pedras, onde pedras grandes entram no funil e sdo trituradas em pedras de tamanho médio
e, finalmente, em pedras pequenas quando o processo € concluido.

4.4.2 Nivel de detalhe para itens do Backlog

O nivel de detalhe de um item de backlog limita a liberdade dos desenvolvedores para a
realizagao de um item de backlog (ver [Pich2010]). Todos os aspectos de um item de
backlog que nao foram definidos sao deixados como decisOes para a equipe, o0 que deve
permitir que a equipe seja mais criativa, mas dentro dos limites definidos do negdcio.

As competéncias disponiveis dos desenvolvedores podem servir como uma regra geral. Se
os desenvolvedores tiverem competéncias e experiéncia suficientes para decidir sobre os
detalhes de um item de backlog (p. ex., um especialista em autenticacéo e autorizagéo esta
entre os desenvolvedores), a decisao sobre os detalhes deve ser deixada para os
desenvolvedores. Ver também 3.1.5.

4.4.3 Validade dos itens de Backlog

Conhecer a validade de um item de backlog antes da implementagao ajuda a minimizar o
trabalho desnecessario de implementacao (ver [Denn2015]). Esperar para reconhecer um
requisito errado ou incompleto no software implementado é uma abordagem muito cara
para a validagao de requisitos.

A determinacéo da validade de um item de backlog esta intimamente relacionada com o
nivel de detalhe desse item em particular. A validade de um item de backlog sé pode ser
determinada quando esse item possui detalhes suficientes. Portanto, o esforco de
elaboracao e validacao de um requisito antes da implementacao deve ser comparado com
o esforgo assumido para implementar o requisito e validéd-lo posteriormente no software
fornecido.

Quando a preferéncia dos stakeholders por um item de backlog pode ser determinada com
esforco aceitdvel, essa validagdo de requisitos deve ocorrer antes que o item seja
desenvolvido.
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Exemplos tipicos para esses tipos de requisitos (incluindo uma abordagem exemplar de
validac&o) sdo: desenho geral da interface do usuario (p. ex., com protétipos de IU),
mecanismos de autorizacao e autenticacao (p. ex., com revisdes de casos de uso),
estruturas de dados que devem ser armazenadas no sistema (p. ex., com revisoes de
modelos de dados) e requisitos para interfaces com sistemas existentes (p. ex., com
revisoes de diagramas de atividades).

Itens de backlog que sdo de alto risco (p. ex., fungdes comerciais criticas, fun¢des criticas de
seguranca, funcionalidades inovadoras) ou que tém um alto custo de teste para a
implementacéo (p. ex., o software tem que ser testado em um protdtipo caro) devem ser
validados antes de sua implementagao.

4.4.4 Feedback e atualizacao do Backlog

Backlogs sao frequentemente atualizados com base no feedback de uma atividade de
inspecao como, por exemplo, a Sprint Review no Scrum. Tal abordagem € possivel para
requisitos de pequena escala ou detalhados para os quais o impacto de uma mudang¢a pode
ser analisado e compreendido rapidamente em um ambiente com uma ou duas pequenas
equipes. Nao é aconselhdvel modificar os requisitos que sdo de maior complexidade ou que
tém mdltiplas dependéncias sem aviso prévio. Nessas situagdes, a modificagéo do backlog
leva mais tempo, os stakeholders podem nao estar disponiveis e sera necessaria uma
anélise adicional.

Outro fator que pode ter um impacto na modificagéo dos itens de backlog € o processo de
tomada de decisao da organizagao. Em organizagoes onde decisoes significativas podem
levar algum tempo (p. ex., o conselho responsével sé se reline uma vez a cada trés meses), 0
principio do refinamento continuo precisa tomar a forma de reunides concretas envolvendo
todos os stakeholders afetados. Tais reunides precisam da ER como preparac¢ao e apoio a
decisao.

4.4.5 Cronograma do Ciclo de Desenvolvimento

O parametro final para o processo de desenvolvimento é o cronograma ou duragéo da
iteracao. Isso tem um efeito significativo nas atividades da ER que precisam ser realizadas
enquanto se trabalha com itens do backlog que nao estao atualmente em desenvolvimento.
Além disso, a duracéo da iteragéo determina a frequéncia na qual os resultados sdo
entregues aos participantes do negdcio ou dos clientes disponiveis para revisdo.

Consequentemente, duracoes mais curtas de iteracéao aumentam a carga de trabalho dos
participantes do negdcio por trés razdes (ver exemplo [Rein1997]).

1. Os stakeholders do negdcio devem estar disponiveis durante toda a iteracéo para
trabalhar no backlog para criar as demandas para a préxima iteragéo.

2. Os stakeholders de negdcio devem rever os resultados criados pela equipe para
fornecer feedback.

3. Os stakeholders de negdcio sofrem por varias mudangas de contexto entre suas
atividades didrias e o trabalho do projeto.
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Tamanhos de iteracao mais longos reduzem a presséo, mas também reduzem a capacidade
de influenciar o backlog para o desenvolvimento de produtos.

A definicao da duragao da iteragao tem de ser feita tendo em mente a disponibilidade dos
stakeholders do negécio. Os stakeholders do negdcio normalmente néo estdo 100%
disponiveis para as atividades de desenvolvimento, uma vez que tém outras funcdes na
organizacg&o para a qual o sistema € desenvolvido.

Como regra geral, um tempo de iteracao mais curto fornece feedback frequente e mais
oportunidades para descobrir erros precocemente, assim iteracdes mais curtas tendem a
acelerar as atividades de desenvolvimento. Se um tempo de iteracao curto representa uma
carga inaceitdvel para os stakeholders, entdo deve-se acordar uma duracao de iteragéo
adequada, que, dependendo da prioridade do projeto, podera até ser menor que a iteracdo
curta original.

Outro fator que pode ter um impacto no tempo do ciclo é o tamanho médio e a
complexidade dos itens no backlog. Itens do backlog maiores ou mais complexos
consomem mais tempo para a compreensao e analise. Portanto, o tempo de ciclo pode ser
aumentado para lidar com itens do backlog maiores ou mais complexos dentro de uma
Unica iterac&o. Por exemplo, se o sistema em desenvolvimento estiver numa fase inicial, um
ciclo mais longo pode ser aconselhdvel para dar a equipe mais tempo para obter uma
compreensao inicial do sistema. No entanto, este fator deve ser equilibrado com o objetivo
de utilizar tempos de ciclo mais curtos para obter um feedback mais frequente. A decisao
de ter tempos de ciclo mais longos ou mais curtos tem de ser tomada em conjunto como
uma equipe que pondera a necessidade de analise com o objetivo de obter um feedback
antecipado. A mudanga dos tempos de ciclo é sempre baseada no principio "inspecionar &
adaptar", tendo em conta que a experiéncia passada nem sempre é uma garantia para o
futuro. A mudanga do tempo do ciclo deve ocorrer antes da iteragao, nunca dentro dela.
Além disso, o tempo de ciclo deve ser o mais consistente possivel para reduzir a
complexidade e estabelecer um recurso de previséo vidvel. Alterar a duragéo com muita
frequéncia pode causar instabilidade, diminuir o comprometimento da equipe e, muito
provavelmente, impedir um ritmo vidvel de incremento do produto.
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5 Definigdes dos Termos, Glossario (L2)

O glossario do CPRE e o guia SCRUM definem os termos que s&o relevantes no contexto da
RE@Agile Primer.

= O glossério do CPRE esté disponivel para download na péagina inicial do IREB em:
https://cpre.ireb.org/en/downloads-and-resources/downloads#cpre-glossary

= O guia SCRUM est4 disponivel para download em:
https://scrumguides.org/download.html
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