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Objetivo do documento

Este syllabus define os objetivos educacionais e um resumo do contetddo educacional das
certificacoes RE@Agile Practitioner e Specialist, estabelecidas pelo International
Requirements Engineering Board (IREB). O syllabus fornece aos provedores de treinamento
a base para a criacao de seus materiais de curso. Os participantes dos cursos podem utiliza-
lo (além de subsidios adicionais na literatura especializada) como preparo para o exame de
certificagao.

Conteldo do Syllabus

O mddulo RE@Agile € voltado para profissionais com perfis de carreira como Engenharia de
Requisitos, anélise de negdcio, engenharia de negdcios, design organizacional, que desejam
ampliar seus conhecimentos e habilidades na area de RE@Agile.
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Escopo do conteudo

No nivel Practitioner/Specialist - como no Nivel Fundamental - sdo fornecidos principios de
Engenharia de Requisitos que s&o igualmente validos para qualquer sistema - como
sistemas incorporados, sistemas criticos de seguranca e sistemas de informacao
tradicionais. Isso néo significa que a adequacao das abordagens para as areas individuais,
levando em conta suas particularidades, nao possa ser tratada em um curso de treinamento.
O Syllabus ndo tem por objetivo apresentar uma Engenharia de Requisitos especifica para
determinada 4rea.

Este syllabus n&o se baseia em nenhuma abordagem especifica de desenvolvimento de
software e em nenhum modelo de processo associado que faga uma mengao sobre o
planejamento, o controle e a sequéncia de aplicacdo dos conceitos e técnicas de
Engenharia de Requisitos abordados na pratica. Nao se pretende enfatizar particularmente
uma abordagem especifica, nem para a Engenharia de Requisitos nem para a engenharia de
software em geral.

O Syllabus define o conhecimento esperado dos engenheiros de requisitos, sem no entanto
definir a interface exata com outras disciplinas e processos da engenharia de software.

Nivel de Detalhe

O nivel de detalhamento deste Syllabus possibilita uma consisténcia de cursos e avaliagdes
em ambito internacional. Para atingir este objetivo, o syllabus contém o seguinte:

= Objetivos educacionais gerais;
= Conteddo com uma descri¢cdo dos objetivos educacionais;
= Referéncias a outras literaturas (quando necessario).

Objetivos Educacionais/ Niveis de Conhecimento Cognitivo
A todos os médulos e objetivos educacionais deste syllabus € atribuido um nivel cognitivo.
Os niveis s3o classificados da seguinte forma:

= L1 Conhecer (identificar, lembrar, recuperar, recordar, reconhecer) - O candidato
reconhecerd, lembraré e recordard um termo ou conceito.

= L2: Compreender (resumir, generalizar, abstrair, classificar, comparar, mapear,
contrastar, exemplificar, interpretar, traduzir, representar, inferir, concluir,
categorizar, construir modelos) - O candidato pode selecionar as razdes ou
explicacdes para declaracdes relacionadas ao tépico e pode resumir, classificar,
comparar, categorizar e dar exemplos do conceito.

= L3: Aplicar (implementar, executar, usar, seguir um procedimento, aplicar um
procedimento) - O candidato pode selecionar a aplicagao correta de um conceito ou
técnica e aplica-la a um determinado contexto.

* L4 Analisar (analisar, organizar, encontrar coeréncia, integrar, delinear, interpretar,
estruturar, atribuir, desconstruir, diferenciar, discriminar, distinguir, focar, selecionar)
- O candidato pode separar informagdes relacionadas a um procedimento ou técnica
em suas partes constituintes para melhor compreensao e pode distinguir entre fatos
e inferéncias. Uma tipica aplicacéo € analisar um documento, software ou situagéo
de projeto e propor agoes apropriadas para resolver um problema ou tarefa.
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= N5: Avaliar (criticar, julgar) - Fazer uma critica bem fundamentada de um
determinado artefato; fazer um julgamento profundo em um determinado caso.

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 devem ser conhecidos (N1), mesmo
I que nao sejam mencionados explicitamente nos objetivos educacionais.

[ ] O glossério esta disponivel para download na pagina do IREB em
https://www.ireb.org/en/downloads/#cpre—-glossary-2-0.

Este syllabus e o respectivo manual utilizam a abreviatura "ER" para Engenharia de
Requisitos.

Estrutura do Syllabus

O Syllabus consiste em seis capitulos. Um capitulo abrange uma unidade educacional (UE).
Para cada UE, sdo sugeridos tempo de ensino e tempo de pratica. Eles s&o o0 minimo que um
curso deve investir para essa UE. As empresas de treinamento sao livres para dedicar mais
tempo as UEs e aos exercicios, mas certifique-se de que as proporcdes entre as UEs sejam
mantidas. Os termos importantes utilizados em cada capitulo esto listados no seu inicio.
Eles s&o definidos no glossério ou explicados no capitulo.

Exemplo:

Capitulo 2: Um Inicio de Projeto Limpo (N2)

Duracgao: 120 minutos + 60 minutos de exercicio

Termos: Visdo do produto, Objetivo do produto, Parte interessada, Persona, Escopo do

produto, Limite do sistema

Este exemplo mostra que o capitulo 2 contém objetivos educacionais do nivel N2, e que 180
minutos sdo previstos para o ensino desse capitulo.

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

Os objetivos educacionais (OE) sao enumerados antes do texto real. A numeragao mostra a
gue subcapitulo eles pertencem.
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Exemplo: OE 3.3.1 Dominando e usando o conceito INVEST de contar histdrias de usuério

Este exemplo mostra que o objetivo educacional OE 3.3.1 € descrito no subcapitulo 3.3.

0 Exame

Este syllabus abrange as unidades educacionais e os objetivos educacionais para os exames
de certificagao do

= RE@Agile Practitioner
= RE@Agile Specialist

O exame para obter o certificado RE@Agile Practitioner consiste em um exame de mdiltipla
escolha.

O exame para obter o certificado RE@Agile Specialist consiste em um trabalho escrito.

Ambos os exames incluem questoes que abordam todas as unidades educacionais e todos
os objetivos educacionais do syllabus.

Cada pergunta do exame pode incluir material de varios capitulos do syllabus, bem como de
vérios objetivos educacionais ou partes de um objetivo educacional.

O exame de miltipla escolha para o certificado Practitioner

= avalia todos os objetivos educacionais do syllabus. No entanto, para os objetivos
educacionais nos niveis de conhecimento cognitivo L4 e L5, as questdes do exame
estdo limitadas a itens nos niveis cognitivos L1a L3.

= pode ser feito imediatamente apds um curso, mas também independentemente dele
(p. ex., remotamente ou em um centro de testes).

O trabalho escrito para o certificado Specialist

= testatodos os objetivos educacionais do syllabus nos niveis de conhecimento
cognitivo indicados para cada objetivo educacional.

» segue a descricao da tarefa do RE@Agile Specialist, encontrada em
https://www.ireb.org/en/downloads/tag:advanced-level-written-assignment#top.

= ¢individualizado e enviado a um 6rgéo de certificacéo licenciado.

Os objetivos educacionais genéricos a seguir também se aplicam ao trabalho escrito para o
certificado Specialist:

OE G1: Analisar e ilustrar problemas do RE@Agile em um contexto com o qual o
candidato esteja familiarizado ou que seja semelhante a esse contexto (L4).

OE G2: Avaliar e refletir sobre o uso de praticas, métodos, processos e ferramentas
RE@Agile em projetos nos quais o candidato esteve envolvido (L5).

A lista de organizagoes de certificagao licenciados pelo IREB encontra-se no site
https://www.ireb.org.
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Historico de versoes

30 de margo de Versao Inicial baseada no Syllabus original do IREB
2023 eminglés

30 de maio de Implementagao do novo design corporativo,
2024 sincronizag&o dos niveis de conhecimento cognitivo,

eliminagao do termo "Advanced Level"
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Sobre o mdédulo RE@Agile

O mdédulo RE@Agile € para Engenheiros de Requisitos e profissionais Ageis. Ele se concentra
em entender e aplicar praticas e técnicas da disciplina de Engenharia de Requisitos em
processos de desenvolvimento 4gil, bem como entender e aplicar conceitos, técnicas e
elementos de processo essenciais de abordagens ageis em processos de Engenharia de
Requisitos. Os titulares de certificados com conhecimentos de Engenharia de Requisitos
poderao trabalhar em ambientes 4geis, enquanto os profissionais ageis poderéo aplicar
praticas e técnicas comprovadas de Engenharia de Requisitos dentro de projetos 4geis.
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1 0 que é RE@Agile (N2)

Duracao: 45 minutos

Termos: Cooperacao dos stakeholders, Engenharia de Requisitos iterativa, Engenharia de
Requisitos incremental, Product Owner

Objetivos Educacionais

OE 11 Saber a definicao de RE@Agile (N1)

OE1.2 Entender os objetivos do RE@Agile (N2)

OE1.3 Reconhecer que a responsabilidade por bons requisitos dentro da SCRUM € do
Product Owner (L1)

O IREB define o RE@Agile [IREB2017] como uma abordagem cooperativa, iterativa e

incremental com quatro objetivos:

1. Conhecer os requisitos relevantes em um nivel de detalhe apropriado (a qualquer
momento durante o desenvolvimento do sistema)

2. Alcancgar acordo suficiente sobre os requisitos entre os stakeholders relevantes

Capturar (e documentar) os requisitos de acordo com as restricoes da organizagao

4. Realizar todas as atividades relacionadas a requisitos de acordo com os principios do
manifesto agil

w

As ideais-chave desta definicao estao em detalhes:

= RE@Agile é uma abordagem cooperativa:
"Cooperativa" enfatiza a ideia 4gil de interacéo intensiva dos stakeholders,
inspecionando frequentemente o produto, fornecendo feedback sobre ele e
adaptando e esclarecendo os requisitos, ja que todos aprenderam mais
[AgileManifesto2001].

= O RE@Agile é um processo iterativo:
Isto sugere a ideia de requisitos "just in time". Os requisitos nao precisam estar
completos antes de iniciar o desenho técnico e a implementacao. Os stakeholders
podem definir (e refinar) iterativamente os requisitos que serao implementados em
breve, até o nivel de detalhe exigido [LaBai2003].

= O RE@Agile é um processo incremental:
A implementacg&o daqueles requisitos que oferecem o maior valor de negdcio, ou que
mitigam os riscos mais significativos, deve formar o primeiro incremento. Os
incrementos iniciais se esforgam para criar um produto minimo viavel (MVP) ou um
produto minimo comercializavel (MMP). A partir dai, os incrementos subsequentes
aumentam o produto, priorizando os requisitos que prometem entregar o maior valor
de negdcio, aumentando assim o valor geral do resultado [Reinertsen2009].
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O primeiro objetivo ("requisitos relevantes conhecidos no nivel de detalhe apropriado")
refere-se novamente a abordagem iterativa: "relevantes" sdo os requisitos que devem ser
implementados logo. E estes devem ser entendidos com muita precisao (incluindo seus
critérios de aceite) - especialmente pelos desenvolvedores. Eles tém que estar de acordo
com a "definicao de preparado" (DoR). Outros requisitos - que ainda nao sao prioridade
maéaxima - podem ser mantidos em um nivel de abstrag&o mais alto - apenas para serem
mais detalhados assim que se tornarem mais importantes.

O pré-requisito para o segundo objetivo ("acordo suficiente entre os stakeholders
relevantes") € conhecer todas os stakeholders e sua relevancia para o sistema em
desenvolvimento. Como pessoa responsavel pelos requisitos (geralmente o Product Owner)
vocé tem que negociar os requisitos com os interessados relevantes para determinar a
ordem de sua implementacao.

Abordagens 4geis sugerem a valorizagéo da comunicacéo intensiva e continua sobre os
requisitos mais do que sua documentacao. Entretanto, o terceiro objetivo enfatiza a
importancia da documentagéo em um nivel de detalhe apropriado (que difere de situacéo
para situagcao). Se uma organizagao tem que manter documentagao sobre os requisitos
(para fins legais, para rastreabilidade, para manutencao etc.), mesmo abordagens 4geis tém
que garantir que este tipo de documentacao seja produzido. No entanto, ndo precisa ser
criada antecipadamente. Pode economizar tempo e esforgo para criar essa documentacao
em paralelo a implementac&o, ou mesmo apds a implementacao.

O Gerenciamento de Requisitos resume todas as atividades a serem realizadas uma vez que
voceé tenha requisitos existentes e artefatos relacionados aos requisitos. Isto inclui
gerenciamento de versoes e gerenciamento de configuragao, bem como rastreabilidade
entre os requisitos e rastreabilidade para outros artefatos de desenvolvimento. A RE@Agile
sugere o gerenciamento cuidadoso do esforgo gasto em tais atividades para equilibrar o
custo com o beneficio. Por exemplo:

= O gerenciamento extensivo de versdes pode as vezes ser substituido por iteracdes
rapidas que levam a incrementos de produto (ou seja, o histérico de mudancas de
requisitos desde que foram encontrados pela primeira vez € menos interessante do
que seu estado atual valido).

= O gerenciamento da configuracéo (baselining) esté incluido na determinagéo
iterativa dos backlogs de sprint, ou seja, agrupando aqueles requisitos que
atualmente prometem o maior valor de negécio.

Portanto, algumas das atividades de gerenciamento de requisitos que consomem tempo (e
papel) de abordagens ndo ageis sdo substituidas por atividades baseadas em principios
ageis.

Como explicado no RE@Agile Primer [IREB2017], Scrum introduziu o papel de um dono de
produto. Este dono de produto tem a responsabilidade de uma boa Engenharia de Requisitos
em um ambiente 4gil, embora outros interessados (como analistas de negdcios, engenheiros
de requisitos e os desenvolvedores) ajudarao o Product Owner nesse processo e talvez
facam a maior parte do trabalho relacionado a Engenharia de Requisitos.
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Neste syllabus - por uma questéo de brevidade - nos referiremos ao Product Owner (como
pessoa responsavel) quando se tratar de executar tarefas relacionadas aos requisitos - ndo
excluindo, portanto, de forma alguma, o trabalho realizado pelos outros interessados
mencionados acima.

Os capitulos seguintes deste syllabus de estudos entrardo em mais detalhes sobre os varios
aspectos do RE@Agile.

O Capitulo 2 discutira os pré-requisitos para o desenvolvimento bem-sucedido do sistema:
equilibrio entre visdes/metas, stakeholders e escopo do sistema.

Capitulos 3 e 4 discutird o manuseio de requisitos funcionais, requisitos de qualidade e
restricdes em diferentes niveis de granularidade.

O Capitulo 5 discutird o processo de estimativa, ordenacéo e priorizacéo dos requisitos para
determinar a sequéncia de incrementos.

Os capitulos 2 - 5 enfatizam principalmente o manuseio dos requisitos de uma dnica equipe
de desenvolvedores (de 3 - 9 pessoas).

O Capitulo 6 discute como escalar a Engenharia de Requisitos para equipes maiores e
potencialmente distribuidas, incluindo planejamento geral de produtos e road mapping.
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2 Un Inicio de Projeto Limpo (N3)

Duracdo: 120 minutos + 60 minutos de exercicio

Termos: Visao do produto, Objetivo do produto, Stakeholder, Persona, Escopo do
produto, Limite do sistema

Mesmo em abordagens ageis, alguns pré-requisitos importantes devem ser estabelecidos

antes que o trabalho de desenvolvimento iterativo e incremental do sistema possa ser

iniciado com sucesso.

2.1 Especificacdo de Visdo e Objetivo (N3)

Duracdo: 30 minutos + 15 minutos de exercicio

Objetivos Educacionais
OE 211  Aplicar visao e especificacao de objetivos (N3)

A visao do sistema ou visao do produto descreve o objetivo geral que deve ser alcangcado
com o sistema/produto. A literatura agil frequentemente se refere a visdo do produto em
vez de uma visao do sistema. Ambos os termos (produto ou visao de sistema) sao
intercambidveis e sdo usados dependendo do dominio ou contexto particular da atividade
de desenvolvimento. A vis&do € de suma importancia para cada atividade de
desenvolvimento. Ela define a pedra angular e serve como uma diregao geral para todas as
atividades de desenvolvimento. Todas os requisitos devem apoiar a realizagao da visao do
sistema [Scrumguide].

A diferenca entre uma meta e um requisito pode ser definida da seguinte forma [Glinz2014]:

= Um objetivo € uma declaracio sobre um estado de coisas desejado (que um
stakeholder deseja atingir).
= Um requisito é uma declaracdo sobre uma propriedade desejada do sistema.

Em certos dominios, o termo problema (que deve ser resolvido por um determinado sistema)
é usado em vez do termo objetivo. Na perspectiva da RE, os termos estdo diretamente
relacionados: um problema é uma declarag&o sobre uma propriedade existente e
indesejada, enquanto um objetivo expressa o estado futuro desejado.

Abordagens alternativas para a formulagao de objetivos ou visoes sao:

*  Formulacéo de metas SMART [Doran1981]. SMART é um acronimo e significa
Specific, Measurable, Achievable, Relevant, and Time-bound (Especifico,
Mensuravel, Realizavel, Relevante e Temporal).

= Formulagao do objetivo PAM [Robertson2003]:

= Qual é afinalidade (P - purpose)?
= Qual é a vantagem comercial (A - advantage)?
= Como mediriamos isso (M - measure)?

» Caixa de visdo do produto / Projetar a caixa [Highsmith2001]. Crie um pacote para
seu produto que mostre os principais beneficios/ideias de um produto para clientes
potenciais.
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= Noticias do futuro [HeHe2010]: Escreva um pequeno artigo de jornal que deve ser
publicado no dia seguinte a um langamento bem-sucedido do produto, descrevendo
por que o produto é tdo bom.

= Quadros de Visdo: uma colagem gréfica de objetivos, potencialmente classificados
por visdes de curto, médio e longo prazo. Uma abordagem mais formal para os
quadros de visdo pode ser encontrada em [Pichler2011].

= Técnicas de Canvas [OsPi2010] como o Canvas de Gerac¢ado de Modelos de Negdcio
ou o Canvas de Oportunidade (e muitas telas similares) oferecem técnicas para criar
representacdes visuais focadas e faceis de entender.

Qualquer que seja a forma escolhida, cada stakeholder tem o direito de saber pelo que a
equipe esta se esforcando. A definicdo da visdo e dos objetivos iniciais deve, portanto,
ocorrer no inicio de um esforgo de desenvolvimento.

As mudancas na visdo ou nos objetivos sdo raras, mas n&o impossiveis. Elas podem ocorrer,
por exemplo, quando novos stakeholders sao introduzidos ou porque os trabalhos no
sistema revelam uma compreensao fundamentalmente nova do sistema ou de seu
contexto. As mudancgas na visao ou objetivos provavelmente terao um impacto significativo
no desenvolvimento e devem ser tratadas com cuidado.

Uma opgéo € trabalhar com diferentes documentos de visdo, cada uma cobrindo um
horizonte de tempo diferente para o futuro. Em qualquer momento em particular, uma visao
vélida e precisa de seis meses, um ano e dois anos, acordada com todos os stakeholders
relevantes, pode estar disponivel para os desenvolvedores. Estes documentos de visdo sédo
revisados e atualizados em pontos regulares do ciclo.

Também ndo € raro focar na realizacao de um subconjunto particular de metas por um certo
periodo de tempo (p. ex., 6 meses) e depois mudar as metas para seguir outra direcéo.
Mudangas muito frequentes da visao/ou das metas, entretanto, sdo um indicador de que
nao hd uma direcao clara que impulsione o desenvolvimento do produto [Reinertsen2009].

2.2 Especificando o limite do sistema (N3)

Duragdo: 30 minutos + 15 minutos de exercicio

Objetivos Educacionais

OE 221 Aplicar a especificacao dos limites do sistema para delimitar o escopo do
contexto (N3)

Um entendimento comum e compartilhado do escopo (de acordo com a IREB: "a gama de

coisas que podem ser moldadas e projetadas ao desenvolver um sistema") e do contexto

(de acordo com a IREB "a parte do ambiente do sistema relevante para a compreensao do

sistema e seus requisitos") do sistema é um pré-requisito para um esforco de

desenvolvimento eficaz e eficiente [Glinz2014].

Os mal-entendidos relacionados aos limites do sistema podem levar a:
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*= O desenvolvimento de funcionalidades ou componentes que nao estavam sob a
responsabilidade do esfor¢o de desenvolvimento (o escopo assumido era muito
grande)

= A falsa suposicao de que as funcionalidades ou componentes que sao de fato parte
do sistema deveriam ter sido desenvolvidos fora do sistema (o escopo suposto era
muito pequeno)

A definicao do escopo e do contexto se conjugam na definicao do limite do sistema e do
limite do contexto. O sistema e o limite do contexto podem ser definidos através de
discussoes:

= Quais caracteristicas ou funcionalidades devem ser fornecidas pelo sistema e quais
devem ser fornecidas pelo contexto? (definicao dos limites do sistema)

= Quais interfaces técnicas ou de usuério devem ser fornecidas pelo sistema para o
contexto? (definicao dos limites do sistema)

= O que éirrelevante para o sistema, ou seja, néo influencia de forma alguma o seu
€scopo?

= Quais aspectos do contexto do sistema podem ser modificados durante o
desenvolvimento do sistema? (definicao do escopo)

Tenha em mente que o limite do contexto é sempre incompleto porgue o limite do contexto
sé pode ser definido pelas coisas que se excluem explicitamente do contexto do sistema.
Outros aspectos do contexto do sistema incluem, em particular, os stakeholders. A
identificacdo e gest&o dos stakeholders € descrita em 0.

Os limites do sistema podem ser documentados e esclarecidos com vérias técnicas, por
exemplo:

= Um diagrama de contexto: documenta o sistema, elementos do contexto e sua
relacao

= Linguagem natural, ou seja, uma lista de caracteristicas, funcionalidades, aspectos
do contexto, aspectos do escopo e outros aspectos fora do contexto

» Um diagrama de caso de uso: um tipo de diagrama UML que modela os atores e os
casos de uso de um sistema. Ele descreve o contexto/escopo em um nivel detalhado
e é especialmente Util para esclarecer o escopo e o contexto.

= Um mapa de histdrias: uma disposicao bidimensional das histérias de usuérios em um
modelo Util para ajudar a compreender a funcionalidade do sistema. Ele descreve o
contexto/ambito em um nivel detalhado e € especialmente (til para esclarecer o
€escopo.

A definicado de um escopo inicial deve ocorrer no inicio de um esfor¢o de desenvolvimento.
O escopo e o contexto inevitavelmente mudarao durante um esforgo de desenvolvimento

devido a um novo ou alterado entendimento do sistema ou contexto. A documentagao do

escopo e do contexto deve, portanto, ser atualizada regularmente.
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2.3 Identificacado e Gestado de Stakeholders (N3)

Duracdo: 30 minutos + 15 minutos de exercicio

Objetivos Educacionais
OE 2.31 Aplicar aidentificacao e gestao dos stakeholders (N3)

A incapacidade de identificar e incluir um stakeholder importante em um esforco de
desenvolvimento pode ter um grande impacto: Descobrir tardiamente (ou faltar
completamentel) os requisitos de um stakeholder podem levar a mudangas caras ou a um
sistema indtil [PoRu2015].

O Onion Model de lan Alexander [Alexander2005] é uma ferramenta simples para a
identificacéo e classificacédo dos stakeholders. O modelo consiste em trés tipos de
stakeholders: stakeholders do sistema, stakeholders do contexto adjacente, e stakeholders
do contexto mais amplo. Os stakeholders do sistema também sdo chamados de
stakeholders diretos. Os stakeholders do contexto mais externo e mais amplo também s&o
chamados de stakeholders indiretos.

Se um sistema tem um usudrio humano, o usuério € um dos mais importantes stakeholders
diretos.

Os usuérios de um sistema normalmente cobrem um amplo espectro de pessoas com
expectativas, atitudes e pré-requisitos diferentes. A compreenséo do espectro de usuérios
para um determinado sistema é um primeiro passo importante. Se o nimero de usuérios for
pequeno, é aconselhdvel conhecé-los (ou a seus representantes) através de entrevistas
pessoais. Se o ndmero de usudrios for grande ou mesmo desconhecido, o espectro de
usuérios deve ser capturado com outros meios, por exemplo, personas [Cooper2004] que
representam usuérios exemplares com caracteristicas extremas. Na era da anélise de
dados, andlise google e grandes dados, o comportamento do usuério online muitas vezes
pode ser analisado diretamente para incrementos de produtos implantados com
ferramentas automatizadas.

Os stakeholders indiretas podem ser encontradas no contexto adjacente do sistema e
podem ser tdo importantes para um esforco de desenvolvimento quanto os préprios
usuarios. Exemplos incluem representantes legais, Srgdos governamentais ou de
padronizacao, organiza¢des de auditoria para verificagao de conformidade em mercados
regulados (médico, transporte, aviacéo), ou de forma ainda mais ampla ONGs, sindicatos ou
concorrentes.

A identificacao sistematica das principais partes interessadas deve ocorrer no inicio de um
esforco de desenvolvimento e os resultados devem ser gerenciados ao longo do esfor¢o de
desenvolvimento como uma atividade continua. Uma lista simples, incluindo detalhes de
contato e atributos relevantes, sera suficiente na maioria dos contextos. As mudancas nesta
lista podem ocorrer a qualquer momento, seja porque um stakeholder foi inicialmente
negligenciado ou devido a mudangas no contexto, tais como a criagdo de uma nova ONG.
Cada participante de um esforgo de desenvolvimento (p. ex., desenvolvedores e donos de
produtos) deve estar ciente da importancia dos stakeholders e procurar sinais de novos ou
ausentes.

:F“E RE@Agile | Syllabus | © IREB 16 | 40



Dependendo do sistema especifico e do dominio, a documentagéo existente e os sistemas
legados também podem ser fontes importantes de requisitos, e estes devem ser
sistematicamente identificados e gerenciados de forma similar aos stakeholders, ver
[IREB2019].

2.4 Equilibrio de Visdo e Metas, Stakeholders e Escopo (N3)

Duracdo: 30 minutos + 15 minutos de exercicio

Objetivos Educacionais
OE2.4.1 Apligue o equilibrio de visdes e objetivos, stakeholders e escopo (N3)

A definicao da visao e dos objetivos, dos stakeholders e dos limites do sistema dependem
uns dos outros [PoRu2015]:

= Os stakeholders relevantes formulam a visao e os objetivos. Portanto, a identificacao
de um novo stakeholder relevante pode ter um impacto sobre a visao ou os objetivos.

= Avisao e as metas podem ser usadas para orientar a identificacao de novos
stakeholder perguntando: Quais stakeholder podem estar interessados em alcangar
a visao/os objetivos ou sao afetados por alcancar a visao/os objetivos?

* Visdo e objetivos podem ser usados para definir um escopo inicial, perguntando: Que
elementos s&o necessarios para alcangar a visdo/os objetivos?

= A mudancga dos limites do sistema (e, portanto, do escopo) pode ter um impacto
sobre a visdo/os objetivos. Se um aspecto for removido do escopo, € preciso verificar
se o sistema ainda tem meios suficientes para atingir a visdo/os objetivos.

= Os stakeholders definem os limites do sistema. Portanto, a identificacao de um novo
stakeholder relevante pode ter um impacto sobre o escopo.

*»  Uma mudanga do escopo (p. ex., para cumprir uma meta) requer o acordo dos
stakeholders relevantes.

Estas interdependéncias devem ser usadas para equilibrar os trés elementos e para
examinar o impacto da mudanga de um dos trés elementos sobre o outro.

Devido a estas estreitas dependéncias entre visao e objetivos, stakeholders e escopo,
recomendamos tratar todos estes elementos em conjunto e de forma coerente.
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3 Lidando com Requisitos Funcionais (N4)

Duracdo: 195 minutos + 120 minutos de exercicio

Termos: Requisitos funcionais, tema, épico, caracteristica, histdria do usudario, critérios de
aceite, técnicas de divisdo e agrupamento, Definicado de Preparado (DoR),
INVEST

Esse ndcleo da UE adota principalmente uma viséo estatica dos requisitos funcionais, ou

seja, a estruturagao de um conjunto maior de requisitos em hierarquias de abstragao.

3.1 Diferentes niveis de granularidade de requisitos (N1)

Duragao: 15 minutos
Termos: Granularidade de requisitos, hierarquias de requisitos

Objetivos Educacionais

OE 311  Saber que existem requisitos funcionais em diferentes niveis de granularidade
(N1)

Os stakeholders geralmente comunicam os requisitos em diferentes niveis de granularidade.

Algumas vezes eles pedem grandes pedacgos de funcionalidade, outras vezes eles pedem

detalhes menores para serem acrescentados ou alterados. E funcao do Product Owner

(apoiado por outros stakeholders) elucidar todos esses requisitos e estruturé-los

[Scrumguide].

Ambos, requisitos de baixa granularidade e requisitos de alta granularidade s3o Uteis. Os
requisitos de baixa granularidade permitem ao Product Owner manter uma visao geral de
todos os requisitos funcionais. Isto é especialmente necessario para planejamento a longo
prazo, road-mapping, selecéo de requisitos que prometem valor de negdcio precoce para
uma investigacdo mais aprofundada, estimativa de alto nivel e muito mais.

Os requisitos de alta granularidade s&o necessarios para se obter uma compreensdo
completa dos detalhes necessérios para que os desenvolvedores implementem esses
requisitos [Patton2014].

Dentro do Agil, os termos tema, épico e caracteristica sdo usados para representar niveis
distintos de granularidade, embora ainda ndo tenha surgido um consenso claro quanto a sua
ordem exata. Muitas vezes é preferivel a hierarquia Epico-Caracteristica-Histdria de
Usuério, com partes da hierarquia agrupadas por temas. Veja também a Figura 1em
[IREB2017] no Capitulo 3.1.5 e a discuss&o no préximo capitulo.
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3.2 Identificacao, documentacdo e comunicacao dos requisitos
funcionais (N4)

Duracdo: 45 minutos + 30 minutos de exercicio

Termos: Baseado em valores e design e agrupamentos de requisitos, épico, tema,
caracteristica, histérias, abordagemem T

Objetivos Educacionais

OE 3.21 Analisar e dominar uma decomposicao de nivel superior dos requisitos que
suportam o planejamento de iteragao e road-mapping (N4)

OE 3.2.2 Analisar e dominar diferentes estratégias de decomposicdo em grande escala
(N4)

OE 3.2.3 Analisar e dominar a Identificacéo, documentacado e comunicacao de requisitos
funcionais em diferentes niveis de granularidade (N4)

RE@Agile esforga-se por requisitos "just in time" [IREB2017]. Para determinar quais

requisitos devem ser definidos com detalhes suficientes, € necesséaria uma viséo geral.

A visao e os objetivos podem nao ser suficientes para tomar tais decisoes. Portanto, um
objetivo intermedidrio para o Product Owner € apresentar uma viséo geral de todos os
requisitos dentro do escopo de um sistema, ou seja, cobrir toda a amplitude sem muita
profundidade. Isto é frequentemente chamado de abordagem T, j& que esta ampla viséo
geral se assemelha a barra horizontal da letra T, enquanto o detalhamento daqueles
requisitos que prometem o maior valor de negdcio se assemelha a barra vertical da letra T.

Diferentes critérios podem ser usados para decompor a visdo ou as metas a fim de produzir
um conjunto de requisitos de alto nivel que, considerados em conjunto, englobam o escopo
pretendido. Muitos métodos sugeriram a utilizacdo de uma decomposicéo orientada a
processos [GoWo02006] [Lamsweerde2009], ou seja, a divisdao da funcionalidade em
processos de negdcio, casos de uso ou grandes histdrias. Esse tipo de decomposicédo
atende aos trés primeiros critérios do INVEST, conforme discutido no préximo capitulo, ou
seja, 0s processos resultantes sdo independentes, negocidveis e, 0 mais importante,
valiosos.

Estratégias alternativas de decomposicéo poderiam ser baseadas em objetos de negdcio,
na decomposicao de subsistemas de um sistema existente (ou seja, uma abordagem
baseada em histdrico ou em design), distribuicdo de hardware ou distribuicdo geogréfica de
subsistemas.

Enquanto os resultados de uma decomposicao orientada para o processo sao chamados de
casos de uso ou histdrias de usuarios, os pedacos resultantes das decomposi¢des
alternativas sdo frequentemente chamados de épicos, temas ou caracteristicas.

Quaisquer que sejam os grandes pedacos de funcionalidade, eles fornecem uma boa base
para estimativa (grosseira) e ja podem ser priorizados, criando assim um roadmap ou um
cronograma preliminar de iteragdes (ou sprints - na terminologia Scrum).

Todos esses requisitos de alto nivel devem ser detalhados antes de serem implementados
pelos desenvolvedores (ver os préximos capitulos).
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Para comunicagé&o e documentacdo histdrias, épicos, caracteristicas ou temas s&o muitas
vezes capturados em cartdes fisicos, coletados no backlog do produto. Alternativamente,
muitas ferramentas estdo disponiveis para capturar esses requisitos eletronicamente. Assim
gue os requisitos de nivel superior sdo refinados em um conjunto de requisitos de nivel
inferior, séo criadas hierarquias de requisitos. O ideal € que o Product Owner possa gerenciar
os diferentes niveis, sem perder os agrupamentos de nivel superior apds o refinamento.

Story Maps [Patton2014] sao uma forma de organizar e visualizar cartdes em duas
dimensdes, para que os épicos e as caracteristicas ainda sejam visiveis, mesmo que tenham
sido refinados para histdrias de usuérios.

3.3 Trabalhando com histdrias de usuarios (N3)

Duracdo: 30 minutos + 30 minutos de exercicio

Termos: Histdria do usudrio, critérios INVEST, Principio 3C, critérios de aceite

Objetivos Educacionais

OE 3.31 Aplicar os conceitos de contar histérias de usuarios do INVEST (N3)

OE 3.3.2 Aplicar a extensdo ou alinhamento de temas, épicos, caracteristicas e histérias
de usudrios com artefatos adicionais de requisitos para melhorar a comunicacao
com os stakeholders (N3)

As histdrias de usuarios s&o uma abordagem popular para estruturar os requisitos.

[Cohn2004] sugere uma férmula para captar histdrias de usuarios. Os trés constituintes

desta férmula asseguram que

1. temos alguém que quer essa funcionalidade ("Como usuério ..."),
2. ndés sabemos o que o usuério quer ("...eu quero..") e
3. entendemos arazao ou motivacao ("...").

A férmula ajuda a pensar sobre quem quer o qué e por que, mas néo € tanto o formalismo
que faz com que as histdrias dos usuérios tenham sucesso, mas a pergunta e a resposta a
estas trés perguntas.

Bill Wake criou "INVEST" [Wake2003] como um bom acrénimo para discutir caracteristicas
de uma histéria de usudrio. O significado das 6 letras € o seguinte:

= | as histérias dos usudrios devem ser independentes. Ou seja, deve ser possivel
implementar histdrias de usuarios em qualquer ordem, com o minimo de
dependéncias entre elas.

» N: histdrias de usuérios devem ser consideradas ndo como um contrato escrito, mas
sim como uma promessa para futuras negociagdes, ou uma lembranga de
discussoes passadas. No papel de Engenheiro de Requisitos, os profissionais sao
facilitadores qualificados desta negociacado entre especialistas em negdcios e
desenvolvedores para explorar o significado da histdria do usuério.

= V:toda histdria de usudrio deve criar valor. Mais detalhes sobre o valor de negécio
podem ser encontrados em 5.
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= E:uma histdria de usuario deve ser estimavel. Se o esforgo necessério para sua
implementac&o ndo puder ser estimado, a histdria ainda n&o esté suficientemente
clara. Mais detalhes sobre estimativa seguem em 5.

= S:as histdrias de usuérios (no final) devem ser pequenas o suficiente para serem
desenvolvidas dentro de uma sprint e ainda fornecer valor para a empresa ou outros
stakeholders. Os Product Owners tém que dividir as histdrias em pedacos téo
pequenos para permitir que os desenvolvedores terminem essa histéria em uma
Unica iterag&o. As técnicas de divisdo de histdrias séo discutidas em 3.4.

= T:As histérias de usuérios devem incluir critérios de aceite para que possam ser
testadas. Tais critérios sdo tipicamente escritos antes do desenvolvimento da
histéria. As técnicas para especificar os critérios de aceite séo discutidas em 3.5. Os
Product Owners devem entender as armadilhas das histérias de usuarios ndo-
testaveis e ser capazes de reformulé-las em histdrias de usuérios testaveis.

As histdrias sdo geralmente capturadas em cartdes. O principio 3C (cartdo, conversa,
confirmagéo) [Jeffries2001] enfatiza que o cartédo € apenas um meio para um fim - um
simbolo fisico em forma tangivel e durdvel do que de outra forma seria apenas uma
abstracao. O cartao nao deve ser considerado como equivalente a uma declaragao de
requisitos bem redigida. O carto fisico (ou seu equivalente em uma ferramenta) esta |4 para
desencadear uma conversa sobre esse assunto, para reunir os Product Owners, outros
stakeholders e os desenvolvedores para discutir esse cartao, obter um entendimento mais
profundo e esclarecer questoes em aberto. Nao importa a quantidade de conversa que
ocorra, a confirmagéo é o teste acido para essa histéria: geralmente os testes de aceite
anexos a essa histdria, ou seja, as coisas que o Product Owner verificara quando a equipe
afirmar ter terminado a implementacao da histdria.

Embora o Agil enfatize o uso de histdrias de usuérios, ele ndo impede o uso de artefatos
tradicionais de andlise como diagramas de contexto, casos de uso de negdcio, casos de uso
de sistemas, modelos de objetos, diagramas de estados, diagramas de atividades e assim
por diante, quando apropriado no contexto de um determinado projeto (cf., p. ex.,
[Scrumguide]). O Product Owner qualificado deve entender como as histdérias de usuérios
podem ser usadas juntamente com outros artefatos, e ser capaz de explicar seu significado
onde for necessério para os stakeholders.

3.4 Técnicas de divisao e agrupamento (N4)

Duragdo: 45 minutos + 30 minutos de exercicio

Termos: Histdria composta, corte vertical, corte horizontal, padrdes de diviséo, padrdes
de agrupamento e abstracdo, mapa da histdria, spike

Objetivos Educacionais

OE 3.41 Analisar e Dominar técnicas de particionamento para requisitos funcionais de
baixa granularidade para obter requisitos mais refinados e precisos (N4)

OE 3.4.2 Analisar e agrupar ou abstrair os requisitos funcionais finos em requisitos mais
grosseiros para lidar com a complexidade, ter uma melhor visao geral e fazer um
planejamento de nivel superior (N4)
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A fim de gerar histérias de usuarios que sejam pequenas o suficiente para caber em uma
dnica sprint, histérias maiores podem ser divididas em histdrias de granularidade mais alta.
Diversos padrdes podem ser aplicados para este fim, desde a reducao da lista de
caracteristicas até a reducao das variacdes de negdcio ou canais de entrada
[Leffingwell2010]. Quando uma histdria de usuario apresenta um nivel inaceitavel de
incerteza, spikes podem ser usados para concentrar os desenvolvedores no problema
durante uma sprint dedicada.

Mesmo as histdrias de usuérios de alta granularidade devem, no entanto, ser definidas de tal
forma que tragam algum valor para pelo menos um stakeholder.

A decomposicao das histdrias de usuérios resultard em hierarquias de requisitos, conforme
discutido em 3.1. Esta estrutura hierarquica e tridimensional pode ser visualizada como um
mapa de histdria bidimensional [Patton2014]. A dimensao horizontal mostra agrupamentos
maiores (como grandes histdrias, épicos, caracteristicas) mantendo assim uma visédo geral
dos requisitos; a dimensao vertical permite anexar todos os detalhes de nivel inferior para os
grupos maiores e ordena-los para atribuicdo a sprints e releases.

Tal decomposicao e agrupamento de requisitos é frequentemente melhor realizada com
outros membros da equipe que podem ter uma visdo maior das dependéncias de negdcio e
técnicas que podem existir entre as histdrias de usuarios.

3.5 Quando vocé deve parar de se decompor (N4)?

Duracdo: 45 minutos + 30 minutos de exercicio

Termos: Definicao de Preparado (DoR), Definicao de Pronto (DoD), estimativa, testes de
aceite

Objetivos Educacionais

OE 3.51 Analisar e dominar o refinamento dos requisitos até um nivel adequado para a
implementacao desses requisitos (N4)
OE 3.5.2 Analisar e Dominar a garantia de qualidade das histdrias de usuarios durante o
desenvolvimento de software agil (N4)
O Product Owner é responsével por continuar as discussdes com os desenvolvedores até
que ambos os lados tenham um entendimento comum dos requisitos [Meyer2014]. O
Principio de Pareto pode ser usado para avaliar quando este ponto for atingido: os requisitos
nao devem ser definidos 100% perfeitamente, mas o suficiente para responder as
perguntas-chave da equipe e de forma clara o suficiente para que o esfor¢o de
implementagao possa ser estimado. Iniciar a implementagdo com demasiadas questdes em
aberto pode reduzir consideravelmente a velocidade de desenvolvimento e causar atrasos
em relagdo as previsdes.

Para este nivel de entendimento conjunto, o Agil definiu a Definicao de Preparado (DoR)
[AgileAlliance]. Uma histdria esté preparada quando cumpre os critérios do INVEST
[Wake2003], especialmente as trés Ultimas letras:

= Os desenvolvedores foram capazes de estimar a histdria e o valor estimado é
pequeno o suficiente para permitir que a histdria se encaixe em uma iteragéo.
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Lawrence sugere que a histdria ndo deve caber apenas em uma iteragéo, mas deve
~ . pon] . 7 N /. . ~
ser tao pequena que 6 - 10 histdrias podem ser atribuidas a proxima iteracao.
= O Product Owner forneceu critérios de aceite para a histéria. Com base no principio
do CCC, todos concordam que ja houve conversas suficientes e que foram definidos
critérios para a confirmagao do sucesso em termos de testes de aceite.

Para a formulacao de critérios de aceite estéo disponiveis diferentes estilos [Beck2002].
Podem ser sentencas informais em linguagem natural a serem verificadas apds a
implementacao. Eles poderiam ser um pouco mais formais usando a sintaxe Gherkin
(Given/When/Then) para estruturar estas sentencas.

Alguns métodos defendem até o uso de TDD (Test Driven Development), codificando
formalmente os casos de teste para que eles possam ser executados automaticamente
ap6s aimplementacao [Meyer2014]. Esta abordagem formal - embora muito precisa - pode
ser dificil de ser realizada e compreendida pelos Product Owners e pelos Stakeholders
baseados ao negdcio.

Para o Product Owner, o DoR € o equivalente a definicdo de feito (DoD) dos
desenvolvedores. DoD define critérios para determinar se uma histéria foi implementada
com sucesso enquanto DoR define que os desenvolvedores tém informacdes suficientes
sobre uma histdéria de usudrio para que ela possa ser "preparada" pelos desenvolvedores
dentro de uma sprint.

A discusséo dos requisitos com os desenvolvedores precisa de tempo e é melhor fazer
antes do planejamento da sprint. O planejamento pode entao se concentrar na selecao das
histdrias corretas dos usudrios e atribui-las aos desenvolvedores responséaveis.
Preferencialmente, os desenvolvedores verao os requisitos evoluir e terao ajudado o
Product Owner, fazendo perguntas e estimativas.

Diferentes formas de refinamento do backlog de produtos séo possiveis. As reunides de
refinamento podem, por exemplo, ser uma forma mais eficiente de realizar refinamentos do
que perturbar repetidamente os desenvolvedores de forma individual. O refinamento do
backlog do produto e todas as atividades ao redor consomem tempo a partir da capacidade
geral daiteracdo. O guia Scrum recomenda um maximo de 10% de capacidade dos
desenvolvedores para refinamento: se for necessario mais tempo do que esse, a iteragéo
deve ser replanejada para obter mais preciséo no backlog do produto, pois isso € um sinal de
alerta para a mé qualidade dos requisitos. O Product Owner deve entender a relacdo entre a
duragao da iteragao, o risco e a sobrecarga de iteragao, e saber que existem loops de
feedback mais curtos do que a prépria sprint.
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3.6 Documentacdo de requisitos do projeto e do produto (N2)

Duragao: 15 minutos

Termos: documentacao do projeto e do produto, razdes para preservar a documentacao

Objetivos Educacionais

OE 3.6.1 Entender como distinguir entre informag¢ao/documentacao do projeto e do
produto (N2)

OE 3.6.2 Métodos e técnicas para preservar a informacgao para uso futuro (N1)

Para a equipe do projeto, os cartdes de histdrias sdo lembretes suficientes das discussdes

em andamento para servir de base para o desenvolvimento [Cohn2004]. Para os

desenvolvedores que tém estado continuamente envolvidos em um projeto, muitas vezes o

préprio cédigo € suficiente para entender o que foi feito anteriormente.

Além daqueles diretamente envolvidos no desenvolvimento do projeto, porém, ha muitos
outros interessados - o cliente, a empresa em geral, as equipes de suporte, equipes de
projeto relacionadas etc. - que o cédigo e as histdrias de usuérios ndo fornecem contexto e
estrutura suficientes para entender como o trabalho teréd impacto sobre eles. Tais atores
representam, portanto, publicos-alvo diferentes para a documentacéo.

Além disso, o produto que resulta de um projeto de desenvolvimento teréd (espera-se) uma
vida além do projeto, e podera de fato evoluir ao longo de varios projetos de
desenvolvimento. Os artefatos de Engenharia de Requisitos normalmente podem ser
classificados como relevantes apenas para o projeto, ou como parte da documentacao do
produto que deve ser preservada para uso futuro. Separar as preocupacoes com produtos
das preocupag¢does com projetos pode representar um bom investimento em documentacao
sustentavel.

De acordo com os principios Ageis, o esforgo s6 deve ser gasto em documentacgéo quando
essa documentacdo tem um consumidor, e € importante obter um feedback regular desse
consumidor ao desenvolver esse artefato. As técnicas para minimizar o esforgco de
documentagao incluem a criagao de sistemas de documentagao dedicados e orientados a
wikis, em particular para artefatos orientados a produtos que irdo evoluir com o tempo
[Weerd et al.2006].
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4 Lidando com Requisitos e Restricodes de
Qualidade (N3)

Duracdo: 90 minutos + 30 minutos de exercicio
Termos: Requisitos de Qualidade, Restricoes, Arvore de Qualidade, DoD

Esta UE analisa os requisitos e restricdes de qualidade em projetos 4geis. Embora o termo
"requisitos ndo-funcionais" ainda seja utilizado na pratica como um termo guarda-chuva,
utilizamos as categorias mais concretas e precisas "requisitos de qualidade" e "restricoes"
de acordo com [Glinz2014].

Os requisitos iniciais de qualidade sdo muitas vezes deliberadamente vagos. Eles tém que
ser capturados em seu formato vago como um ponto de partida. Requisitos de qualidade e
restricoes vagos podem ser refinadas em requisitos mais precisos. Algumas vezes,
requisitos funcionais concretos serao derivados deles.

4.1 Entendendo a importancia dos requisitos e restrigdes de
qualidade (N2)

Duragao: 15 minutos

Objetivos Educacionais

OE 411  Entendaaimportancia dos requisitos de qualidade em projetos ageis (N2)

OE4.1.2 Esquemas de categorizagao de acordo com os requisitos e restricoes de
qualidade (N2)

Muitos métodos ageis concentram-se apenas nos requisitos funcionais e ndo dao énfase

suficiente as qualidades e restricdes [Meyer2014].

As principais restrigcoes e qualidades previstas para o sistema devem ser explicitadas no
inicio do ciclo de vida de um produto, uma vez que determinam as escolhas arquiteténicas
fundamentais (infraestrutura, arquitetura de software e projeto de software). Ignora-los ou
aprender muito tarde no projeto pode colocar em perigo todo o esforco de
desenvolvimento. Outras qualidades podem ser capturadas iterativamente, sob demanda,
como com os requisitos funcionais [Meyer2014].

Os esquemas de categorizacao para requisitos e restricoes de qualidade (por exemplo
[RoR02012], [ISO25010]) podem ser usados como listas de verificagao para nao esquecer
categorias importantes.
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4.2 Acrescentando Precisdo aos Requisitos de Qualidade (N2)

Duragao: 30 minutos

Objetivos Educacionais

OE4.21 Entender os detalhes ou a decomposicao dos requisitos e restricoes de qualidade
(N2)

OE4.2.2 Entender aderivacao dos requisitos funcionais a partir dos requisitos de
qualidade (N2)

OE 4.2.3 Entender a especificacido dos critérios de aceite dos requisitos de qualidade (N2)

OE 4.2.4 Entender o valor agregado de arvores de qualidade (N2)

Os requisitos de qualidade devem ser comunicados aos desenvolvedores de forma

inequivoca e que suporte o refinamento e a decomposigéo dos requisitos, da mesma forma

que para os requisitos funcionais.

Decompor (ou detalhar) um requisito de qualidade significa especificar requisitos de
qualidade em um nivel inferior de detalhe, por exemplo, utilizando as generalizagdes nos
esquemas de categorizacao como "usabilidade" e tornando-os mais precisos ao encontrar
requisitos de "facilidade de uso" e "facilidade de aprendizagem".

Derivar significa que os requisitos de qualidade podem ser alcangados definindo requisitos
funcionais, ou seja, sugerindo funcdes que atinjam a qualidade desejada ou restrigcdes. Um
exemplo para refinar um requisito de seguranga € a introducéo de um conceito de papel e
senhas. Arvores de qualidade ((BOSSANOVA], [Clements et al.2001]) também s3o uma
forma comprovada de estruturar os requisitos de qualidade.

Para os requisitos de qualidade, os critérios de aceite também precisam ser definidos.

Assim como outros tipos de requisitos, os requisitos de qualidade devem ser testaveis
[PoRu2015].

O tipo de critério de aceite utilizado dependera da categoria da qualidade: um critério de
aceite quantificavel para um requisito de usabilidade, por exemplo, pode ser "90 de cada 100
usudrios devem ser capazes de inserir uma fatura em menos de trés minutos".

4.3 Requisitos de Qualidade e Backlog (N3)

Duragdo: 30 minutos + 30 minutos de exercicio

Objetivos Educacionais

OE 4.31 Aplicar os requisitos de qualidade aos requisitos funcionais, se aplicavel (N3)

OE 4.3.2 Aplicar criando itens de backlog separados para os requisitos de qualidade (N3)
OE 4.3.3 Abordar outros requisitos de qualidade como parte do DoD (N2)

Requisitos de qualidade generalizados precisam estar ligados a requisitos funcionais mais
especificos [PoRu2015], por exemplo, algum rendimento quantificavel ligado a uma histéria
de usudrio, ou recursos de seguranca especificos ligados a um épico.

:F“E RE@Agile | Syllabus | © IREB 26 | 40



Outras qualidades, por exemplo, escalabilidade, capacidade de manutenc¢ao ou robustez
devem ser transmitidas ao desenvolvimento e verificadas em cada iteragdao. Uma maneira
comum de conseguir isso € inclui-los na Definic&o de Feito. Isto é frequentemente apoiado
por testes automatizados [Leffingwell2010].

Outra abordagem é ter um registro separado (diferente do backlog do produto) de tais
gualidades para manté-los visiveis para as equipes, por exemplo, como uma lista comum ou
na forma de listas de verificacao; tais requisitos estao todos na mesma ordem (porque todos
devem ser cumpridos) [Leffingwell2010].

Também € uma boa pratica tornar visiveis os relacionamentos entre requisitos funcionais e
de requisitos de qualidade afetados através da instalagdo de uma matriz em uma parede,
indicando a relagdo "afetada por" com marcas nas respectivas células.

4.4 Tornando as Restricdes Explicitas (N2)

Duracao: 15 minutos

Objetivos Educacionais

OE 4.41 Entender diferentes tipos de restricdes em projetos ageis (N2)

OE 4.4.2 Caracterizar a reutilizacao das restricoes (N1)

As restricoes sdao um tipo importante de requisitos que limitam as escolhas de projeto dos
desenvolvedores [Glinz2014]. As restricdes podem ser categorizadas como restrigoes de
produto ou restricdes de processo. As restricdes do produto incluem o uso necessério de
tecnologias, reutilizagcao de componentes existentes, tomar ou comprar decisdes ou
recursos na forma de material, conhecimento e competéncia, enquanto as restricdes do
processo prescrevem tanto a organizagao quanto os processos de desenvolvimento. Estes
incluem politicas e regulamentos organizacionais, limites financeiros, normas e padrdes,
regulamentos e auditorias de conformidade, restricOes legais e governamentais.

E importante explicitar tais restricoes para que todos na equipe estejam cientes delas. As
mais limitantes devem ser conhecidas no inicio do projeto. Outras devem ser capturadas
assim que forem descobertas.

Tais restricdes sdo normalmente aplicaveis a uma gama mais ampla de projetos. Logo,
assim que sao capturadas uma vez, podem ser reutilizadas facilmente.
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5 Priorizacao e Estimativa dos Requisitos

CN3)

Duracdo: 120 minutos + 90 minutos de exercicio

Termos: Ordenacao e priorizacédo do Backlog, valor de negécio, MVP, MMP, ROI, custo do
atraso, WSJF, tempo de comercializacao, Planning Poker, Muro de estimativa,
Cone de incerteza, Velocidade, Dimensionamento, histdrias de referéncia, T-
Shirt-Sizing, Sequéncia de Fibonacci

5.1 Determinacdo do valor de negdcio (N3)

Duracdo: 45 minutos + 15 minutos de exercicio

Objetivos Educacionais

OE 5.1.1 Entender a determinagéo do valor de negdécio (N2)

OE5.1.2 Entender como usar o valor de negdcio para priorizar itens de backlog (N2)

OE5.1.3 Aplicar célculos alternativos para o valor de negécio (N3)

OE5.1.4 Entender como alinhar a medicéo do valor de negdcio as metas estratégicas da
organizagao (N2)

OE5.1.5 Entender o conceito de MVP (produto minimo viavel) (N2)

OE5.1.6 Entender o conceito de MMP (produto minimo comercializavel) (N2)

As abordagens ageis visam maximizar o valor geral do negdcio e otimizar permanentemente

o processo geral de criagdo de valor de negdcio [Leffingwell2010]. Todos os requisitos

(sejam eles de baixa ou alta granularidade) devem ser priorizados principalmente pelo valor

gue podem trazer para a organiza¢do. Um pré-requisito para fazer isso € uma definicdo

acordada do valor de negdcio para este produto/empresa.

O valor de negécio néo é definido apenas pelo lucro: os célculos alternativos incluem
Retorno do Investimento, Periodo de Retorno do Investimento, Valor Presente Liquido,
Emprego Mais Curto Ponderado Primeiro (WSJF), Custo do Atraso e Balanced Scorecard.
Valor de mercado, tempo para comercializar e redugao de riscos potenciais, todos
representam potencialmente tipos de valor de negdcio, assim como a exceléncia
operacional e organizacional [Reinertsen2009].

De fato, a definicdo de valor de negécio pode ser diferente em cada organizagéo, cada
projeto, e da perspectiva de diferentes partes interessadas. Os profissionais devem
entender como alinhar a medic&o do valor de negdécio aos objetivos estratégicos da
organizacgéo, e ser capazes de adaptar este alinhamento & medida que estes objetivos
mudam.

Urma técnica para identificar o valor de negdcio dentro dos requisitos € o modelo KANO. Em
geral, o dimensionamento relativo do valor de negdcio as vezes é preferivel ao célculo do
valor de negdcio absoluto.

Os termos chave dentro do Agil s&o MVP (produto minimo vidvel) e MMP (produto minimo
comercializavel) [IREB2017]. O MVP pode reduzir drasticamente o esforco enquanto o valor
de negdcio permanece aproximadamente o mesmo. Os MVP's podem ser definidos ndo
apenas para o produto inteiro, mas também para uma caracteristica particular.
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Embora um MVP seja 6timo para validar o aprendizado, nédo € suficiente para uma operacao
alongo prazo; para uma implantacéo real no negécio, o MMP & importante. MVP é
principalmente sobre reducéo de escopo: produzir o valor de negécio com o minimo possivel
de recursos e expandir mais tarde se o recurso for usado com sucesso.

5.2 Valor de Negdécio, Riscos e Dependéncias (N3)

Duracdo: 45 minutos + 45 minutos de exercicio

Objetivos Educacionais

OE 5.21  Aplicar priorizagao do backlog (N3)

OE5.2.2 Aplicar diferentes estratégias basicas de priorizacao (N3)

OE5.2.3 Aplicar a determinacao das dependéncias de requisitos (N3)

OE 5.24 Entender a modificacao da prioridade dos itens de backlog, considerando as
dependéncias (N2)

OE5.2.5 Entender as dependéncias entre o valor de negdcio potencial e os riscos
relacionados (N2)

Diferentes estratégias basicas de priorizacéo nos diferentes tipos de Backlog (empresa,

produto, sprint) sdo possiveis [Leffingwell2010]. Uma empresa poderia adotar uma

estratégia de ganho de valor de negécio precoce, por exemplo, se seu objetivo principal

fosse entregar um produto antecipadamente e estabelecer participagao de mercado. Uma

estratégia de reducéo precoce do risco poderia ser preferida se um fornecedor quisesse a

todo custo evitar o retorno de um produto devido, por exemplo, a um desempenho ou

seguranc¢a inadequados.

Muitas vezes o valor comercial potencial e os riscos sao interdependentes. O foco em um
valor de negdcio especifico pode aumentar riscos especificos, mudando o foco do valor de
negdcio pode mudar os riscos também [Reinertsen2009].

Em cada caso, a priorizacdo dos requisitos deve ser ajustada de acordo com a estratégia
selecionada, levando em conta as dependéncias entre os requisitos.

5.3 Estimativa de historias de usuarios e outros itens de
Backlog (N3)

Duragdo: 30 minutos + 30 minutos de exercicio

Objetivos Educacionais

OE 5.3.1 Aplicar previsdes e estimativas (N3)

OE5.3.2 Entender como obter uma previsdo de médio prazo (N2)

OE 5.3.3 Entender a vantagem das estimativas relativas, categorizadas e de grupo (N2)
OE 5.3.4 Técnicas de estimativa (N2)

Mesmo em um mundo agil sdo necessarias previsdes perfeitas a fim de determinar quanto
trabalho pode ser "feito" dentro de uma iteragao previamente especificada (timebox).
Nenhum elemento n&o estimado é permitido entrar em um sprint em Scrum por duas razdes

[Cohn2005]:
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1. NA&o est4 claro se o elemento pode ser completado dentro da sprint e assim impede a
entrega do software operacional no final da sprint.

2. Sem discussao e estimativa, a equipe nao teria nenhum ponto de referéncia
(planejamento vs. realizag&o real) para aprender para as préximas sprints.

Além disso, as organizacdes de desenvolvimento que excedem uma equipe geralmente
precisam de previsoes para priorizar e planejar adequadamente o trabalho.

A previs&o de desenvolvimento se dd em varias escalas de tempo. Como o entendimento de
quais requisitos s&o atribuidos a préxima iteracéo deve ser bastante detalhado, os planos de
iteracao de longo prazo terao menos detalhes, mas devem permitir a estimativa e o
planejamento em larga escala.

Tal planejamento também permite relatar o progresso, ou seja, quais épicos, caracteristicas
e histdrias de usuérios foram de fato entregues nas datas de entrega previstas. Ele apoia
também a deteccdo de requisitos que necessitam ser quebrados porque sdo muito grandes
para caber em uma estimativa [Leffingwell2010].

As estimativas iniciais do projeto sao frequentemente imprecisas, mas se tornam cada vez
mais precisas a medida que a atividade & iterada (um principio conhecido como o Cone da
Incerteza). Ao analisar o que foi entregue em iteragdes anteriores, a velocidade da equipe
pode ser calculada permitindo uma melhor estimativa da capacidade das futuras iteracoes
[McConnel2006].

Para apoiar melhores estimativas a médio prazo, grandes requisitos como épicos s&o
divididas em caracteristicas para realizar estimativas em nivel de caracteristicas e soma-las
ao épico. Essas estimativas ainda ndo s&o muito precisas, mas sdo Uteis para a estimativa do
épico e servem adicionalmente como uma espécie de verificagdo em relagéo ao
conhecimento do épico (suposicdes etc.).

Os métodos ageis definem regras que ajudam a fazer estimativas melhores e mais precisas:

* Todos os envolvidos na estimativa devem ter a mesma compreensao do trabalho
que precisa ser "feito".

= Asestimativas devem ser feitas por aqueles que fazem o trabalho, a equipe
multifuncional (Desenvolvedores no Scrum). Isto ajuda a colocar todas as pessoas
envolvidas no mesmo nivel de conhecimento, trocando conhecimentos e suposi¢coes
sobre o trabalho a ser feito.

= As estimativas devem ser feitas relativamente / relativamente ao trabalho ja
realizado (Estimativa por analogia), uma vez que é mais provavel que essas
estimativas sejam precisas do que estimativas absolutas.

= Asestimativas devem ser feitas em uma unidade artificial que represente esforco,
complexidade e risco em uma sé. O uso de uma unidade artificial € necessario para
trazer a todos a nova forma de estimativa porque o uso de horas / dias em
estimativas tende a reforgar os padroes de comportamento existentes e tradicionais.

= Quso do extrato da sequéncia Fibonacci ou tamanhos de camisetas ajuda a suportar
essa forma de estimativa (uso de termos como "maior/menor que" ao invés de
"exatamente 2 vezes mais que ...").
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Vérias técnicas suportam a estimativa relativa. A técnica mais famosa é a chamada
Planning Poker [Cohn2005]. Em Planning Poker, os desenvolvedores discutem o requisito, e
todos selecionam uma carta do conjunto Planning Poker que € baseada na sequéncia
Fibonacci para representar o tamanho relativo do novo requisito em relacao a uma base
comum. ApSs cada um ter selecionado sua carta de pdquer, os membros da equipe com a
estimativa mais baixa e mais alta discutem as razoes de suas estimativas e tentam
convencer os outros membros da equipe de sua argumentac&o. Em seguida, é iniciada a
préxima rodada de estimativa.

Se a equipe ndo conseguir chegar a um valor comum em trés rodadas, o requisito é enviado
de volta para o Product Owner. Se a equipe puder concordar, o valor comum é atribuido.

A vantagem do Planning Poker € que é uma técnica muito boa para as equipes novas e
inexperientes encontrarem suas estimativas porque evita a ancoragem por um Unico
membro da equipe. A desvantagem é que isso consome muito tempo. [Nota: O livro
Thinking, Fast and Slow de D. Kahneman [Kahneman2013] d4 uma grande introdugéo a
ancoragem e outros efeitos psicoldgicos relacionados ao pensamento e ao julgamento.]

Para superar esta desvantagem para equipes mais experientes, sdo utilizadas técnicas
aprimoradas.

Urma simplificacédo da técnica do Planning Poker é baseada nos mesmos principios do
Planning Poker, mas utiliza uma maneira diferente de determinar a estimativa correta. Ao
invés de cada membro da equipe fazer uma estimativa pessoal, um conjunto de cartas de
pdquer € distribuido por uma mesa e os requisitos de referéncia sdo colocados no
"recipiente" correspondente representado pela carta de poquer. Em seguida, os requisitos
sao selecionados pelos membros da equipe em uma abordagem 'round-robin' onde os
membros da equipe podem colocar um novo requisito no "recipiente" correspondente ou
redesignar um j& colocado em um recipiente diferente. Se um requisito for reatribuido varias
vezes, ele serd removido e enviado de volta para o Product Owner. Esta abordagem é muito
mais rapida, mas precisa de uma equipe que seja madura o suficiente para discordar das
tarefas feitas por outros membros da equipe, em vez de concordar facilimente ("ancorar").

O préximo passo da evolucdo € normalmente chamado de "Estimativa de Afinidade" e é
usado para estimar quantidades maiores de requisitos, por exemplo, para uma estimativa
aproximada na preparacao de Planejamento de Releases. A diferenca em relacdo a
abordagem anterior € que os requisitos ndo serdo atribuidos pela abordagem de 'round-
robin', mas cada membro da equipe recebe uma parte dos requisitos e a atribui
silenciosamente aos "recipientes" representados pelo conjunto de cartas de pdquer. Apds a
tarefa silenciosa, todas as pessoas envolvidas podem inspecionar os requisitos designados e
marcar aqueles que sao questionados. Normalmente isto leva a uma cota de 20-30% de
requisitos que precisam ser discutidos e 70-80% que sao aceitos por todos os membros da
equipe.
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6 Escalando RE@Agile (N2)

Duracao: 105 minutos

Termos: Estruturas de escalonamento, Requisitos de escalonamento e equipes,
Estruturando requisitos e equipes em grande escala, Roadmaps e planejamento
em grande escala, Validacao do produto

6.1 Escalando Requisitos e Equipes (N2)

Duragao: 30 minutos

Objetivos Educacionais

OE 6.11  Descrever exemplos comuns de estruturas de escalonamento (N1)

OE6.1.2 Entender os desafios e 0 mecanismo para escalar os requisitos ageis (N2)
Existem diferentes estruturas e implementagoes para o escalonamento da agilidade. As
estruturas sao generalizagdes de implementagdes particulares, conduzidas por
especialistas estabelecidos e empresas de consultoria. Todas as estruturas de
escalonamento sédo baseadas em valores e principios ageis. Cada estrutura especifica é
baseada em uma selecéo de boas préticas 4geis e métodos particulares, técnicas e outros
elementos combinados dentro de um conceito geral coerente. As estruturas de
escalonamento variam em seu nivel de maturidade, o nimero de boas préaticas, diretrizes e
regras, e o grau de adaptabilidade as necessidades especificas de uma organizacgéo.

Desde cerca de 2010, uma série de diferentes estruturas de escalonamento ageis foram
desenvolvidas. Entre eles estao Nexus [NEXUS], SAFe [SAFe], LeSS [LeSS], Scrum@Scale
[S@S], BOSSA Nova [BOSSANOVA], Scrum of Scrums [SofS]e Spotify [Spotify2012].

As estruturas de escalonamento também séo usadas porque as vezes néo € suficiente
trabalhar com apenas uma equipe: se o produto for muito complexo ou se for necesséario um
tempo mais curto para o mercado, o desenvolvimento 4gil tem que ser escalado para
envolver vérias equipes. Além disso, a distribuicao geogréfica ou a distribuicao de
habilidades poderia levar a equipes distribuidas. Assim que tivermos vérias equipes
trabalhando em paralelo, o desafio € que os requisitos devem ser coordenados e a
comunicacao entre as equipes deve ser definida.

Os requisitos tém de ser agrupados para que possam ser atribuidos a diferentes equipes.
Para estes agrupamentos, as estruturas sugerem nomes diferentes para diferentes niveis de
abstracao. Recomendamos enfaticamente que qualquer organizagao deve concordar com
os nomes para estes diferentes niveis de requisito e definir diretrizes para os diferentes
niveis, e entéo se ater a eles. Esses nomes sdo frequentemente predefinidos pela estrutura
de escalonamento, ou pelas ferramentas usadas para capturar os requisitos.

Toda equipe precisa de alguém que assuma a responsabilidade pelo gerenciamento de
requisitos. Para uma Unica equipe esta pessoa € normalmente chamada de Product Owner,
como j& explicamos nos capitulos anteriores. Se os requisitos tiverem que ser gerenciados
para multiplas equipes, algumas estruturas sugerem diferentes legendas de trabalho para
gerenciar os requisitos em equipes maiores. Independente do cargo: certifigue-se de que
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haja uma clara responsabilidade pela gestéo de requisitos em todos os niveis
organizacionais.

As equipes individuais trabalham em pequenas iteragoes, muitas vezes chamadas sprints
(como discutido nos capitulos anteriores). No inicio de uma sprint, um conjunto de requisitos
é selecionado a partir do backlog de produto e, no final da sprint, sua implementacéo é
verificada. Ao escalar, as estruturas muitas vezes agrupam essas iteracoes curtas em
iteracoes mais longas (p. ex., com duracdo de dois ou trés meses em vez de 2 a 4 semanas),
chamadas de releases. Isto cria a necessidade de liberar os backlogs, estabelecendo o
contexto e as metas para as equipes participantes organizarem seus sprints € a integracao
dos resultados das sprints.

6.2 Critérios para estruturar Requisitos e Equipes em Grande
Escala (N2)

Duragao: 30 minutos

Objetivos Educacionais

OE6.21 Saber os principios para organizar um backlog e para comunicar sobre os
requisitos dentro de uma rede de equipes (N1)

OE 6.2.2 Entender requisitos divididos em diferentes configuragoes (de projeto) (N2)

De uma perspectiva de requisitos, temos que "fechar o ciclo" do requisito inicial

(empresarial) exigido pelos stakeholders, através da diviséo de requisitos complexos em

pecas menores gerenciaveis pelos desenvolvedores, e depois assegurar que os resultados

montados se combinem para formar uma solugéo que possa ser liberada para o negdécio.

S&0 necessérias estruturas e praticas sofisticadas a fim de apoiar a colaboracéo da equipe,
mudancas de requisitos e entrega rapida de produtos no desenvolvimento de produtos em
larga escala. Caso contrério, os desenvolvedores podem desperdicar esforgos coordenando
com equipes que nao sao relevantes para seu trabalho.

Requisitos complexos devem ser compreendidos e gerenciados por varios donos e
desenvolvedores de produtos. Para este fim, os requisitos sao recursivamente divididos em
outros requisitos até que sejam suficientemente simples para serem desenvolvidos por uma
equipe, estabelecendo assim uma hierarquia de requisitos [GoWo02006]. A comunicacao é
necesséria tanto para cima quanto para baixo nesta hierarquia, por exemplo, entre os
Product Owners que trabalham com requisitos relacionados (ou que concordam em
prioridades) em diferentes niveis de abstracdo, bem como entre os desenvolvedores, por
exemplo, na organizacao de entregas para formar incrementos de produto ponta a ponta.

Para apoiar adequadamente a colaboracao e a comunicacao, os requisitos devem ser
gerenciados usando um Unico backlog I6gico. A ideia chave é que cada requisito seja
mantido em um dnico lugar, evitando redundéncias ou contradicdes. Isto ainda pode ser
alcangado mesmo quando se subdividir ainda mais o backlog em equipes de trabalho de
backlog. Enquanto refinam os requisitos de granularidade grosseira, os donos de produtos
podem trabalhar em itens de backlog ainda ndo associados a nenhuma equipe, ou podem
dividir requisitos complexos e entregar os itens de backlog resultantes as equipes para
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refinamento adicional (ver [NEXUS], [SAFe], [LeSS] para mais informacgdes). Para garantir a
rastreabilidade entre os requisitos em diferentes niveis de abstra¢do, os Product Owners
devem relacionar os respectivos itens de backlog.

O desenvolvimento de produtos tera dificuldade para reagir as mudangas em tempo héabil se
cada equipe depender de uma complicada rede de interacdes com outras equipes para
aprovar qualquer decisao. E necessaria uma estrutura de equipe que permita que as equipes
se auto-organizem em torno da criacao de valor: para responder melhor ao feedback dos
stakeholders, para tomar decisdes razodveis de forma independente e para fornecer
recursos de ponta a ponta [Anderson2020], [Reinertsen2009].

A divisdo de requisitos € necessaria para quebrar os requisitos de baixa granularidade, para
gue possam ser atribuidos aos desenvolvedores. Para entregar incrementos de produtos
liberaveis com dependéncia minima de outras equipes, as equipes ageis devem trabalhar
com recursos de ponta a ponta, acoplados fracamente (compare com as equipes de
recursos, conforme introduzido em [Larman2016]). Para conseguir isso, 0 escopo do
produto € dividido em unidades menores, fracamente acopladas, de funcionalidade interna
consistente (ou seja, divisdo de requisitos baseada em recursos). Cada unidade tem limites
funcionais bem definidos. Os limites devem ser claros para permitir uma colaboracao eficaz.
Se os requisitos também forem divididos de acordo com estes limites funcionais, entdo os
donos de produtos atribuidos a uma unidade especifica podem trabalhar em caracteristicas
com maior grau de independéncia.

Infelizmente, em muitos casos, ndo é tao facil decompor os requisitos com base em
unidades fracamente acopladas de funcionalidade ponta a ponta. Devido ao projeto
arquitetdnico (p. ex., tecnologia, infraestrutura, componentes do sistema, plataforma
comum, camadas arquitetonicas como front e backend), bem como consideragoes
organizacionais (habilidades especializadas, localizagao da equipe, subcontratados), as
unidades de funcionalidade podem se sobrepor. Isto significa que diferentes equipes ageis
devem trabalhar em conjunto para implementar caracteristicas especificas e seus
respectivos Product Owners precisam colaborar mais de perto com os requisitos.

Para implementar recursos de forma colaborativa, equipes ageis requerem uma
compreensdo compartilhada dos requisitos e de seu contexto de negdcio. Eles também
devem concordar sobre requisitos transversais, restricdes e interfaces técnicas comuns
para que os produtos de diferentes equipes possam ser integrados aos incrementos de
trabalho. A integracéo e os testes de caracteristicas tornam-se mais complexos e a
sincronizacao de equipes usando backlogs e roadmaps € ainda mais critica. Outra
abordagem € formar uma equipe agil separada em torno de certas caracteristicas ou
emprestar os engenheiros necessarios para desenvolver caracteristicas especificas de
forma independente. Veja também [Anderson2020] para mais detalhes sobre desenho e
praticas organizacionais 4geis.
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6.3 Roadmaps e Planejamento em Grande Escala (N2)

Duragao: 30 minutos

Objetivos Educacionais

OE 6.3.1 Caracterizar a diferenca entre um roadmap e um backlog (N1)

OE6.3.2 Entender acriagao e a gestao de um roteiro (N2)

No desenvolvimento de produtos em larga escala, os donos de produtos gerenciam os
requisitos no backlog focado no produto. Em contraste com o backlog, um roadmap é
usado para planejar o desenvolvimento do produto incrementalmente.

Um roteiro é uma previsdo de como o produto crescera [Pichler2016]. Os roadmaps n&o
alteram o contetdo dos itens de backlog, mas os organizam em uma linha de tempo. Ele
responde a pergunta sobre quando podemos esperar, grosso modo, quais funcionalidades.

Um roteiro € um meio Util para comunicar metas e decisdes (estratégicas) aos
desenvolvedores e outros stakeholders. Ele divide uma meta de longo prazo em iteragoes
gerenciaveis, representa as dependéncias entre as equipes e fornece orientacéo e
transparéncia aos stakeholders.

No inicio do desenvolvimento agil do produto, pouco se sabe sobre o produto, ou sobre o
trabalho feito pelas equipes. Assim, o escopo do produto, assim como as estimativas de
custo, estao sujeitos a um alto nivel de incerteza. A medida que mais iteracoes sao
concluidas e mais feedback é coletado dos stakeholders, a incerteza diminui gradualmente
levando a um planejamento mais confidvel e a um roteiro estavel. Esse principio € conhecido
como o cone da incerteza [Boehm1981].

Embora esse principio seja geralmente verdadeiro para todos os projetos de
desenvolvimento &gil, ele se torna ainda mais importante no desenvolvimento de produtos
em larga escala, pois os riscos decorrentes da complexidade do produto e o potencial de
desalinhamento entre varias equipes - e, consequentemente, a necessidade de mais
planejamento - sao ainda maiores.

Um roadmap mostra objetivos estratégicos, marcos e requisitos de granularidade grosseira.
Marcos importantes podem ser internos ou determinados por eventos externos, como uma
feira ou a introdugao de nova regulamentagao no mercado. A representagao de um roteiro
depende de seu objetivo, grupo alvo e horizonte de planejamento.

Para os clientes, patrocinadores da administracao e a empresa, um roadmap de produtos a
longo prazo contendo metas estratégicas e requisitos de produtos de baixa granularidade é
muitas vezes suficiente [Pichler2016]. Por outro lado, os desenvolvedores precisam
conhecer os detalhes adicionais representados pelos itens de backlog refinados (p. ex.,
histérias e tarefas), bem como as dependéncias entre eles. Estas informagdes séo
fornecidas pelos roadmaps de entrega de médio prazo [SAFe].

Para desenvolver um roadmap de produtos a longo prazo, um dono de produto deve
primeiro definir uma visdo e estratégia do produto. Posteriormente, os Product Owners
devem entao elucidar os requisitos de baixa granularidade, engajando-se com os
stakeholders. Neste momento, ndo ha necessidade de investir tempo em requisitos
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detalhados. Embora os requisitos estejam sujeitos a um alto nivel de incerteza nesta fase, o
roadmap do produto como um plano de iterag&o rudimentar e inicial € suficientemente bom
para apoiar o planejamento e a sincronizagao.

Para criar um roadmap de entrega a médio prazo, os donos de produtos devem refinar e
priorizar os itens de backlog a partir do roadmap de produto existente. Esses itens precisam
ser estimados de forma aproximada pelos desenvolvedores, mesmo que as estimativas
ainda sejam imprecisas (p. ex., T-Shirt Sizing) nesse estagio. A estimativa s6 tem que ser boa
o suficiente para fornecer uma visdo geral das préximas iteragdes.

A criacao e a atualizacao dos roteiros de entrega geralmente ocorrem em eventos de
planejamento presenciais conhecidos como Big Room Plannings (ou Pl Planning no SAFe),
realizados em intervalos regulares.

6.4 Validacao do produto (N2)

Duracao: 15 minutos

Objetivos Educacionais

OE6.41 Entender métodos concretos para validar os requisitos do produto em
desenvolvimento &gil (N2)

A ideia principal do desenvolvimento 4gil € desenvolver uma pequena fatia do produto,

gerar feedback envolvendo os stakeholders e adaptar o desenvolvimento do produto de

acordo com as percepgoes e descobertas. Para este fim, os Product Owners devem usar

uma verséo recém-langada do produto para verificar seu valor de negdcio e para examinar

se os requisitos do produto foram entendidos corretamente.

Uma revis&o de sprint € um meio adequado para apresentar um incremento de produto
desenvolvido no dltimo sprint aos stakeholders. No desenvolvimento de produtos em larga
escala, a mesma ideia pode ser usada também. Mas ao invés de revisar uma Unica fatia de
produto desenvolvida por uma Unica equipe, todos os produtos entregues pela equipe séo
integrados a um incremento de produto que vale a pena validar. O incremento €
demonstrado em uma andlise do produto (demonstrag¢éo) aos stakeholders levando a uma
melhor impressao de todo o produto [SAFe], [Larman2016], [LeSS].

Outra abordagem para a validagao de produtos no desenvolvimento de produtos em larga
escala é andlise de dados [Maalej et al.2016]. O incremento integrado do produto é entregue
aos usuarios e, com base em seu comportamento, séo feitas medicdes se as
funcionalidades do produto tém um impacto positivo, neutro ou negativo. Os Product
Owners podem usar os resultados para identificar caracteristicas potencialmente mal
projetadas. Para entender melhor os problemas identificados, eles podem precisar aplicar
novamente técnicas regulares de elicitacdo e anélise de requisitos.

DEFINIGOES DOS TERMOS, Glosséario

O glossério define os termos que séo relevantes no contexto do RE@Agile. O glossério esta
disponivel para download na pégina inicial do IREB em
https://www.ireb.org/en/downloads/#re-agile-glossary
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