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Prefacio
Este Handbook complementa o syllabus do médulo CPRE Requirements Elicitation.

Este Handbook destina-se aos provedores de treinamento que desejam oferecer seminarios
ou treinamentos sobre o CPRE Requirements Elicitation Practitioner e/ou Specialist de
acordo com o padrdo IREB. Também se destina ao treinamento de participantes e
interessados que desejam obter uma visdo detalhada sobre o conteddo deste médulo.

Este Handbook nao substitui o treinamento sobre o tema. O Handbook representa uma
ligacdo entre o Syllabus (que lista e explica os objetivos de aprendizagem do mdédulo) e a
ampla gama de literatura que foi publicada sobre o tema.

O conteldo deste Handbook, juntamente com referéncias a literatura mais detalhada, apoia
os prestadores de treinamento na preparagao dos participantes do treinamento para o
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https://www.sophist.de/en/

exame de certificacao. Este Handbook oferece aos participantes do treinamento e aos
interessados uma oportunidade de aprofundar seus conhecimentos de Engenharia de
Requisitos em um ambiente Agil e de complementar o conteddo detalhado com base nas
recomendagdes da literatura. Além disso, este Handbook pode ser usado para atualizar o
conhecimento existente sobre os vérios tépicos da elicitacio de requisitos, por exemplo,
depois de ter recebido o certificado de Requirements Elicitation Practitioner ou Specialist.

Sugestoes de melhorias e correcoes sao sempre bem-vindas!

Contato por e-mail: info@ireb.org

Esperamos que vocé goste de estudar este Handbook e que seja aprovado no exame de
certificagao do IREB CPRE Requirements Elicitation Practitioner ou Specialist.

Mais informacgdes sobre o IREB CPRE Requirements Elicitation podem ser encontradas em:
http://www.ireb.org.
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1 Um framework para estruturar e gerenciar
a elicitacao de requisitos

Nos Ultimos anos, os sistemas de Tl se tornaram essenciais para o funcionamento das

7/ . . . . 7/
empresas, do governo e da prépria sociedade. Portanto, a alta qualidade desses sistemas €
essencial. Os profissionais de Tl aprenderam que a qualidade de um sistema de Tl é
determinada principalmente por seus requisitos.

A partir dessa percepc¢ao, surgiu uma profissao de Tl totalmente nova: Engenharia de
Requisitos. A ideia principal € compartilhar informagdes. A Engenharia de Requisitos, como
disciplina, esté preocupada em obter, documentar, validar, negociar e gerenciar todas as
informacgodes de que os desenvolvedores e operadores de sistemas precisam para criar,
operar e manter sistemas bem-sucedidos.

A Engenharia de Requisitos ajuda todas as partes a entender que tipo de sistema é
realmente necessério. Em certos contextos, a Engenharia de Requisitos € realizada por uma
funcao dedicada: "Engenheiro de Requisitos". Em outros contextos, a Engenharia de
Requisitos faz parte de uma definicao de fungcao mais ampla, por exemplo: Engenheiro de
Sistemas [Walten et al.2015] ou Designer Digital [Bitkom2017]. Por motivos de simplicidade,
este handbook usaréa o termo Engenheiro de Requisitos.

1.1 0 escopo da elicitacao na Engenharia de Requisitos

De acordo com a definicao de Engenharia de Requisitos apresentada em [PoRu2015], o
objetivo da elicitacdo de requisitos e da resolucdo de conflitos é "conhecer os requisitos
relevantes", "obter um consenso entre os stakeholders sobre esses requisitos" e "entender
[...] os desejos e as necessidades dos stakeholders".

Na elicitacao, € tarefa do Engenheiro de Requisitos compreender os desejos e necessidades
dos stakeholders, garantindo ao mesmo tempo que os requisitos de todas as fontes de
requisitos relevantes foram coletadas. Isso inclui a identificagao dessas fontes, a
compreensao da natureza e da importancia dos diferentes tipos de requisitos e a aplicacao
de técnicas apropriadas para obté-los. Um ponto importante na elicitacdo é transformar
demandas, desejos e expectativas implicitas em requisitos explicitos [1S029148].

Durante a elicitagéo, € comum encontrar requisitos conflitantes de diferentes fontes. Esses
conflitos precisam ser resolvidos para criar um conjunto Unico, consistente e acordado que
possa servir de insumo para o desenvolvimento, a manutencao e a operacgao eficientes de
um sistema eficaz.

Este documento descreve a elicitagao e a resolugao de conflitos para o Requirements
Elicitation Practitionier e Specialist. Este primeiro capitulo serve como uma introducéo ao
assunto e como um guia para sua aplicag&o pratica. No Capitulo 2, sZo descritas as Fontes
de Requisitos. Determinar quais fontes séo relevantes é o ponto de partida para todo
esforco de elicitacéo. O Capitulo 3 Elicitagio apresenta uma visdo geral das técnicas que
podem ser usadas para elicitar requisitos, bem como orientagdes sobre como usa-las.
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O Capitulo 4 a Resolugéo de Conflitos trata de maneiras de resolver situagdes em que os
requisitos séo conflitantes entre si. O Handbook termina com o Capitulo 5Habilidades do
Engenheiro de Requisitos, que inclui pontos focais para profissionais que desejam atuar
nesse dominio.

De acordo com o syllabus IREB CPRE Foundation Level [IREB2020], a Engenharia de
Requisitos tem trés outras atividades principais: documentacao, validagcéo e gerenciamento.
A documentacao diz respeito a maneiras de capturar os resultados do processo de
elicitacao como um meio de comunicagao posterior. Um Handbook separado de
Requirements Modeling, de acordo com o padrao IREB [CHQW?2016], fornece mais
informagd&es sobre uma parte desse tdpico. O gerenciamento consiste em manter um
conjunto de requisitos coletados, documentados e consolidados em bom estado durante
todo o seu ciclo de vida. Essa atividade € descrita em mais detalhes no Handbook do
Requirements Management de acordo com o padrao IREB [BuHe2019].

1.2 Fatores relevantes para a abordagem do planejamento da
elicitacao

A literatura sobre estimativa de projetos de software [McC02006] e os resultados da prética
industrial atribuem a disciplina de Engenharia de Requisitos uma grande responsabilidade
pelo cumprimento das expectativas gerais do projeto. Do ponto de vista da Engenharia de
Requisitos, uma parte significativa dessa responsabilidade deve ser atribuida 2 elicitacdo de
requisitos. Isso requer uma abordagem de planejamento especifica pelos seguintes motivos:

1. A elicitacao de requisitos nao pode ser planejada apenas com base no tamanho
esperado do resultado. Nao é possivel afirmar que queremos obter 107 requisitos e
gue precisaremos de uma média de 1,25 horas para cada requisito. A razdo para isso
é simples: ndo sabemos o tamanho e a forma dos resultados da elicitacdo. Temos
que obter os requisitos porque nao os conhecemos.

2. Embora os conflitos de requisitos em um projeto nao possam ser planejados ou
previstos, em todos os projetos havera tais conflitos. Quando um conflito de
requisitos ocorre e € detectado, o Engenheiro de Requisitos precisa reagir a ele.

Ambos podem levar ao mal-entendido de que n&o é possivel programar e controlar a
elicitacdo de requisitos por meio de técnicas de gerenciamento de projetos. E verdade que
nem sempre é aconselhdvel definir um plano detalhado e antecipado para a elicitacéo de
requisitos (incluindo as técnicas de elicitagcéo selecionadas, um orgamento detalhado e um
cronograma). A énfase esta na palavra-chave "upfront", porque um plano detalhado e
antecipado deve se basear em suposicoes (lembre-se de que fazemos elicitagoes porque
nao sabemos tudo), e essas suposicoes geralmente s&o invalidadas logo apds o inicio do
projeto. Portanto, um plano detalhado sé € aconselhdvel se houver conhecimento prévio
suficiente (p. ex., sobre a estrutura do sistema pretendido) ou confianga suficiente nas
suposicoes subjacentes (p. ex., quais aspectos do novo sistema serao importantes).
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O planejamento e a execucao das atividades de elicitacao sao muito semelhantes ao
planejamento e & execugéo de um projeto de pesquisa. Um projeto de pesquisa
normalmente comega com uma ou mais perguntas de pesquisa (ou definicoes de
problemas) e define uma sequéncia de atividades para responder e detalhar as perguntas de
pesquisa definidas. A semelhanga entre uma atividade de elicitagdo e um projeto de
pesquisa € que o inicio de ambas as atividades € caracterizado por incertezas e suposi¢cdes
(ou uma hipStese). Portanto, o projeto de pesquisa ndo pode ser planejado completamente
do inicio ao fim. Em vez disso, um projeto de pesquisa define atividades que abordam
questoes de pesquisa selecionadas, para esclarecer incertezas ou para validar (ou falsificar)
as suposicdes (ou hipSteses) no decorrer do projeto. Isso significa, em particular, que o plano
de pesquisa e as perguntas de pesquisa devem ser revisados, refinados e atualizados
continuamente, com base nas novas descobertas.

O mesmo se aplica a elicitag&o de requisitos. As atividades de elicitagcdo geralmente seguem
uma abordagem exploratdria. No inicio, o plano de elicitacdo define determinados objetivos
("perguntas de pesquisa" a serem respondidas), incluindo um cronograma geral e critérios
de saida de alto nivel. Em uma série de iteracdes consecutivas, as respostas a essas
perguntas sdo encontradas e refinadas, e as préximas etapas séo tomadas com base
nessas respostas até que os stakeholders aceitem os requisitos resultantes como
adequados. Os processos modernos de desenvolvimento de software e as metodologias
4geis apoiam uma abordagem iterativa que consiste em ciclos curtos nos quais séo
produzidas solucdes variantes e o feedback € incorporado.

Leituras recomendadas
[Beveridge 1957] fornece uma boa introdugéo a definicéo de projetos de pesquisa. O texto
completo desse livro esta disponivel em www.archive.org.

1.3 Planejamento e execucdo da elicitacdo de requisitos

Como vimos acima, a elicitagao de requisitos exige uma abordagem de planejamento
especifica. Nesta secéo, descrevemos uma estrutura para planejar e executar atividades de
elicitacdo. O principal objetivo dessa estrutura é didatico: apoiar o ensino e o treinamento. A
estrutura torna explicitas as etapas e as informagdes necessarias para o planejamento e a
execugao da elicitagao. A estrutura nao deve ser entendida como um kit de ferramentas de
processo que possa ser aplicado diretamente; como ocorre com outras estruturas de
processo, a aplicagdo pratica exige uma adaptagéo da estrutura a situacdo em questéo.

Por fim, o planejamento e a execugao de um esforco de elicitacao ndo podem ser tratados
isoladamente de outras atividades em um projeto de desenvolvimento de sistema. A
adaptacdo da abordagem a um projeto especifico requer uma compreenséo profunda do
contexto do projeto, levando em consideracao produtos de trabalho como a declaragao de
visdo do produto, o resumo do projeto e o caso de negdécios e, portanto, ndo € considerada
neste handbook. Em vez disso, a discussao a seguir se concentra nos conceitos centrais da
elicitacao.
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Para a definicao de nossa estrutura, presumimos que todo projeto que inclui atividades de
elicitacao usa algum tipo de plano para estruturar a abordagem ou as tarefas. Isso pode ser
um plano de projeto sofisticado, incluindo marcos, ou um backlog &gil.

We define two activities that can be included in any kind of plan:

= Atividades de elicitagcao para identificar as fontes de requisitos e capturar seus
requisitos

= Atividades de resolucao para solucionar quaisquer conflitos de requisitos que
possam ocorrer

Além disso, ambas as atividades podem fornecer informacdes de gerenciamento de
projetos relacionadas a prazos e recursos. Os detalhes sobre a definicao dessas atividades
de elicitacao sao fornecidos nas subsecoes a seguir.

1.3.1 Atividade de elicitacao

Uma atividade de elicitagc&o € usada para planejar a elicitagéo de requisitos ou a
identificacdo de fontes de requisitos. O contelddo de uma atividade de elicitacéo € descrito
por cinco elementos: objetivo da elicitacao, qualidade do resultado, fonte de requisitos,
técnica de elicitacdo e informagdes de gerenciamento do projeto.

Usamos o exemplo de uma atividade de elicitacao em um projeto em que os engenheiros de
servico de uma empresa mundial de servigos de motores de navios devem receber suporte
de dispositivos mdveis:

ID RS_EA_13

Objetivo da Determinar a diversidade (em qualquer aspecto relevante) entre o

elicitacao grupo de usuérios "Engenheiro de Servicos"

Qualidade do Personas vélidas (uma se forem homogéneas, varias se forem

resultado heterogéneas) para o grupo de usuarios "Service Engineer"

Fontes de Engenheiros de servico em 5 estacoes de servico selecionadas em

requisitos todo o mundo: Hamburgo, Cidade do Cabo, Buenos Aires, Dubai,
Osaka

Técnica de Pesquisa contextual

elicitagao

Figura 1: Exemplo de uma atividade de elicitacdo (ID é a informagdo de gerenciamento do projeto)

Esses cinco elementos serdo descritos na subsecao a seguir. Esses elementos tém fortes
relacdes entre si. A compreensao dessas relacoes ajuda a definir boas atividades de
elicitacdo. A descricdo dos relacionamentos € apresentada no final desta subsecéo.

11 | 182
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1.3.1.10bjetivo da elicitacao

O objetivo da elicitagdo é o conceito central da abordagem de planejamento, pois orienta
todos os outros elementos. O mesmo objetivo de elicitacdo pode ocorrer vérias vezes em
um plano de projeto de elicitacao, por exemplo, se quisermos responder a uma determinada
pergunta com técnicas diferentes ou analisando vérias fontes de requisitos.

O objetivo da elicitacdo deve ser formulado da forma mais precisa possivel. Ele serve para
os seguintes propdsitos:

1. Ele caracteriza o que queremos aprender ou entender com essa atividade de
elicitacdo especifica, ou seja, as fontes de requisitos a serem identificadas ou os
requisitos a serem elicitados.

2. Ele apoia aidentificacao de fontes de requisitos apropriadas (consulte a Secao 2.2).

Ele apdia a selecao de uma técnica de elicitacéo.

4. Ele pode ser usado para medir o sucesso da atividade (o objetivo foi alcangado ao
final da atividade?).

5. A qualidade do resultado do objetivo da elicitagédo € um indicador importante do nivel
de compreensao do sistema a ser desenvolvido (consulte a Se¢ao 1.3.2.2).

w

H4& varias maneiras diferentes de formular objetivos de elicitacdo, por exemplo:

1. Formule perguntas reais sobre os requisitos do sistema’.

Exemplo: Quais s&o as principais etapas do processo de negdcios que devem ser suportadas
pelo novo sistema de CRM (gerenciamento de relacionamento com o cliente) e como é esse
suporte?

2. Formule objetivos de elicitagdo como hipSteses que vocé confirmara ou rejeitara.

Exemplo: O aplicativo para smartphone do sistema CRM deve oferecer funcionalidades para
adicionar novos clientes. Nao é suficiente ter essa funcionalidade apenas na parte do desktop.

3. Formule objetivos de elicitacédo com base no Modelo Kano, usando as categorias de
bésicos, de performance e atrativos (consulte [IREB2020]).

Exemplo: Entenda os fatores bésicos do sistema CRM existente.

'[Mill2009] fornece uma longa lista de perguntas relacionadas a requisitos ndo funcionais. [Withall2007] fornece uma lista de
padrdes de requisitos que podem ser usados para derivar perguntas.
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4. Utilize padrdes ou modelos de especificacdes em seu dominio para definir os
objetivos da elicitagao.

Exemplo: Identifique os requisitos de qualidade de acordo com [ISO25010], como requisitos de
usabilidade, confiabilidade ou seguranga.

1.3.1.2Qualidade do resultado

A qualidade do resultado descreve a qualidade pretendida do resultado da atividade em
termos de nivel de certeza, integridade e concordancia.

Certeza refere-se ao grau de evidéncia que pode ser dado para a exatiddo do resultado (ou
seja, fontes de requisitos ou requisitos).

Com completude, queremos dizer a cobertura do resultado com relagdo a quantidade
"teoricamente possivel" de informacdes que poderiam ter sido obtidas no nivel de detalhe
desejado.

Acordo refere-se ao grau em que o resultado deve ser aceito pelos stakeholders. Também
abrange os stakeholders que precisam concordar. Lembre-se de que chegar a um acordo
entre os stakeholders pode exigir muita comunicagao g, portanto, pode gerar um esforco
significativo.

O Engenheiro de Requisitos deve sempre buscar um equilibrio entre o custo de atividades
adicionais de elicitacdo e os beneficios para o projeto atual. O nivel certo de certeza e
integridade resulta de uma interacédo continua entre a ER e os stakeholders relevantes.

1.3.1.3 Fontes de requisitos

A fonte caracteriza a fonte ou fontes das quais os requisitos devem ser extraidos ou as
fontes que sao usadas para identificar outras fontes de requisitos. Estipulamos que uma
atividade de elicitagao se concentre em exatamente um tipo de fonte.

1.3.1.4Técnica de elicitacao

A técnica de elicitagéo é a técnica especifica usada para elicitar os requisitos da fonte.
As informacdes relevantes para uma técnica de elicitagdo incluem:

= Esforgo estimado para preparagdo/execugdo/pds-processamento: Uma técnica de
elicitag&o pode exigir um esforco significativo de preparacao, execucado e pds-
processamento para o Engenheiro de Requisitos e/ou stakeholders. Por exemplo,
uma entrevista exige a preparacao das perguntas. O aprendizado pode levar varios
dias, tanto para o Engenheiro de Requisitos quanto para os stakeholders afetados,
dependendo da complexidade do projeto. Um workshop pode exigir a anélise de seus
resultados. Esse esforco deve ser estimado e documentado para melhorar o
planejamento das técnicas de elicitacéo.
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= Esforgo despendido na preparagdo/execucéo/pés-processamento: Além do
esforco estimado, o esforco real gasto em uma técnica de elicitacéo deve ser
documentado. O desvio significativo entre o esforco estimado e o esforco gasto
deve ser analisado para entender os motivos do desvio.

= Cronograma de preparac¢ido/execucio/pds—-processamento: Além do esforgo
necessario, o cronograma da atividade de elicitacdo € importante para os
Engenheiros de Requisitos e os stakeholders, especialmente para as atividades que
exigem um esforco significativo. O cronograma também pode fornecer um prazo.

= Referéncia ao material de preparagéo: Se uma técnica exigir material de preparagédo
(p. ex., um workshop que discute um modelo de interface do usuario), o material de
preparacao deve ser referenciado.

A tarefa aqui é selecionar a(s) técnica(s) ideal(is) para o objetivo de elicitacdo em questéo.
Toda técnica de elicitacdo tem suas vantagens e desvantagens. Assim como ocorre com as
fontes de requisitos, vocé ndo deve confiar em uma Unica técnica de elicitacdo. Embora as
entrevistas possam ajudd-lo a obter informacdes detalhadas e especificas de participantes
falantes, elas provavelmente ndo o ajudardo com pessoas introvertidas ou com alguém que
tenha medo de dar a resposta "errada".

A secéo 3.4 fornece orientacdes sobre como chegar a uma selegcéo adequada de técnicas
de elicitacao.

Lembre-se: defina atividades de elicitacéo separadas para cada técnical

1.3.1.5Informagdes sobre gerenciamento de projetos

Uma atividade de elicitacéo pode ser caracterizada por vérios atributos de gerenciamento
de projetos: o conjunto exato de atributos depende do contexto e do método especificos do
projeto.

A lista a seguir fornece exemplos Uteis de atributos de gerenciamento de projetos:

= Autor: A pessoa que definiu a atividade de elicitacdo especifica

= Engenheiro(s) de requisitos responsavel(is): o(s) membro(s) do projeto
responsavel(is) pela execucao da atividade de elicitacdo

* Prioridade: A importancia de uma atividade de elicitacéo para o projeto geral

* Dependéncias de outras atividades de elicitagdo: Uma atividade de elicitagéo pode
depender do resultado de outras atividades de elicitagao. Por exemplo, um workshop
de requisitos pode precisar da contribuicao de entrevistas com os stakeholders.

= Referéncias aos requisitos documentados: Apds a conclusdo de uma atividade, os
requisitos resultantes podem conter referéncias para manter a rastreabilidade entre
os requisitos e a atividade de elicitacao.
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1.3.1.6Utilizar as relacdes entre os elementos de uma
atividade de elicitacao

A técnica de elicitacéo é a ferramenta para realizar a elicitacao. A selecéo da técnica
adequada ¢é fundamental para o sucesso de uma atividade de elicitagdo. No entanto, a
decisdo por uma técnica especifica deve ser a Ultima etapa na definicdo de uma atividade
de elicitagao.

A principal razdo para isso € que cada aspecto de uma atividade de elicitacdo tem uma
relagdo com os outros aspectos que podem ser usados para validar e aprimorar a atividade
geral de elicitagao. Figura 2 mostra os quatro aspectos e as seis relagoes entre eles:

Elicitagdo P (1) .. Resultado
Objetivo N ~ Qualidade

A \ A
(6) (3)

() (4)

2 v
Fonte P 5 N Técnicas
. < (5) > o
Requisitos Elicitagao

Figura 2: Relagdes entre os elementos das atividades de elicitagéo

1. Objetivo da elicitagao - Qualidade do resultado: O objetivo da elicitagao deve ser
definido de forma que seja possivel dar uma definicéo precisa (suficiente) para a
certeza e a integridade desejadas do resultado.

2. Objetivo da elicitagdo - Fonte de requisitos: A fonte selecionada € (til para atingir o
objetivo da elicitagdao? (Um documento de processo antigo pode nao ser adequado
para entender o processo de negdcio real de uma empresa.)

3. Qualidade do resultado - Fonte de requisitos: A fonte selecionada pode fornecer a
qualidade de resultado desejada? (E possivel esclarecer determinados requisitos de
apenas um stakeholder?)

4. Qualidade do resultado - Técnica de elicitagdo: A técnica selecionada pode fornecer
a qualidade desejada? (E possivel esclarecer certos requisitos em uma sessdo de
brainstorming?)

5. Fonte de requisitos - Técnica de elicitagédo: A técnica e a fonte devem ser
compativeis (ndo faz sentido entrevistar um documento!), e as fontes devem ser
abordaveis pela técnica. (E possivel reunir todos os seis vice-presidentes de uma
empresa em um workshop de cinco dias?)
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6. Objetivo da elicitagdo - Técnica de elicitagdo: A técnica selecionada é adequada
para atingir o objetivo definido? (E possivel entender um processo de negécio
especifico com uma técnica de criatividade?)

Essas seis relagdes mostram que uma técnica de elicitacdo adequada sé pode ser
selecionada se os outros trés aspectos estiverem bem definidos.

1.3.2 Atividade de resolucao de conflitos

Esse tipo de atividade é usado para resolver conflitos entre requisitos. Os requisitos s&o
considerados conflitantes se nao puderem ser implementados no mesmo sistema ao
mesmo tempo. Ver Capitulo 4 para detalhes.

O conteldo de uma atividade de resolucdo € descrito por quatro elementos: descrigédo dos
requisitos envolvidos, fontes dos requisitos envolvidos, técnica de resolucao e resultado
alcancado (apds a resolucao do conflito).

A atividade de resolucdo de conflitos € descrita assim que o conflito € identificado.
Normalmente, nesse momento, nem todos os aspectos da atividade de resolucao de
conflitos podem ser descritos. Durante a resolucao, os aspectos restantes sao
documentados.

ID RS_CRA_3

Requisitos envolvidos ~ RS_REQ_37 e RS_REQ_221n&o s&o compativeis. A RS_REQ_37 exige
conexao sem fio, enquanto a REQ_221 exige conexao com fio.

Tipo de conflito: ainda ndo esté claro

Fontes de requisitos A contribuicao da RS_REQ_37 foi da Sra. Highmore,

SmvelEEE O RS_REQ_221tem origem na arqueologia do sistema legado.
Resolucéo técnica Técnica preferida: acordo
Planejar a resolucao: Reunir-se com a Sra. Highmore e o Sr. Strong
(system owner do sistema legado) e encontrar uma solucéao adequada.
Resultado da TBD (serd documentado quando a solucéo for encontrada)

resolucao alcangada

Figura 3: Exemplo de uma atividade de resolucédo de conflitos (ID é a informacdo de gerenciamento

do projeto) no estado de identificagéo
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1.3.2.1Descricdo dos requisitos envolvidos

A descricao nomeia os requisitos conflitantes e especifica porque esses requisitos sao
conflitantes. Ele deve descrever a necessidade de resolugcao de forma clara e com detalhes
adequados, incluindo uma referéncia aos requisitos afetados. A descricao deve mencionar
ainda o tipo de conflito (consulte a Secao 4.2).

1.3.2.2Fontes de requisitos envolvidas

As fontes de requisitos envolvidas (p. ex., stakeholders) sao os participantes que devem ser
incluidos no processo de resolucéo.

Por exemplo, um requisito relacionado ao monitoramento da atividade do usuario por
motivos de seguranca esta em conflito com um requisito de protecéo de dados pessoais.
Um especialista em seguranga mencionou que o requisito de monitoramento e o requisito de
protecdo de dados s&o originérios de uma lei especifica do dominio. O especialista em
seguranga € um stakeholder nesse conflito, e o stakeholder para a lei especifica do dominio
pode ser o diretor de protecao de dados da empresa.

A identificacdo dos stakeholders envolvidos € uma parte importante da identificacédo de
conflitos (consulte a Secao 4.1).

1.3.2.3Resolucao técnica

A abordagem de resolugao define a abordagem pretendida para resolver o conflito. A
abordagem de resolucdo geralmente consiste em uma descricao da técnica de resolucéo
selecionada e em atividades de preparacao adicionais.

Detalhes sobre a selegao da abordagem de resolugao adequada sao apresentados na
Secao 0.

1.3.2.4Resultado da resolucao alcancada

Apds a resolucdo, uma breve descrigéo do resultado alcangado € documentada como a
dltima etapa da atividade de resolugéo. Esta breve descricdo tem o objetivo de ser um
resumo da resolugao de conflitos para as pessoas que analisarem essas atividades em uma
etapa posterior do projeto.

1.3.2.5Informacbées sobre gerenciamento de projetos

Uma atividade de resolu¢do pode ser caracterizada por varios atributos de gerenciamento
de projetos. O conjunto exato de informagdes depende do contexto especifico do projeto. A
lista a seguir fornece itens Uteis de informacdes de gerenciamento de projetos:

= Autor: A pessoa que definiu a atividade de resolucéo especifica
= Engenheiro(s) de requisitos responsavel(is): o(s) membro(s) do projeto
responsavel(is) pela execucao da atividade de resolugéo
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* Prioridade: A importancia de uma atividade de resolucao para o projeto geral

= Referéncia 2 documentagéo detalhada do conflito: Se um conflito estiver
relacionado a questdes complexas, deve-se fazer referéncia a documentagéo
adicional que explica os detalhes por trds do conflito.

* Referéncia ao material de preparagao: Se a resolucao de conflitos exigir material de
preparagao (p. ex., uma descricao detalhada para os stakeholders), esse material
deve ser mencionado.

= Dependéncias de outras atividades: Uma atividade de resolucéo pode depender do
resultado de outras atividades de resolucao ou elicitacao de conflitos. Por exemplo,
uma proposta de resolucao de conflitos pode exigir informagdes de entrevistas com
stakeholders.

= Esforgo estimado para preparagdo/execugdo/pés-processamento: Uma técnica de
resolucdo pode exigir um esforco significativo de preparacao, execugdo ou pds-
processamento para o Engenheiro de Requisitos e/ou os stakeholders.

= Ultimo momento em que o conflito deve ser resolvido: Talvez néo seja necessario
resolver todos os conflitos imediatamente apds sua identificac&o. Se puder ser
adiada, o Ultimo ponto até o qual essa resolucéo pode ser deixada sob
responsabilidade deve ser documentado.

= Cronograma de preparag¢io/execucao/pés-processamento: Além do esforco, o
cronograma de uma atividade de resolu¢do € importante para os Engenheiros de
Requisitos e os stakeholders, especialmente para atividades que exigem esforgo
significativo.

1.3.3 Diretrizes para a parte de elicitacdo de um projeto

Na subsegao anterior, definimos as atividades de elicitagao; nesta subsegao, apresentamos
diretrizes para a aplicagéo das atividades de elicitacdo, desde o planejamento até a
execucao. Essas diretrizes sdo independentes de qualquer abordagem especifica de
gerenciamento de projetos (p. ex., Waterfall ou Agil). O termo geral projeto pode se aplicar,
por exemplo, a um projeto de ER puro, um projeto de analise de negdcios ou um projeto de
software.

Dica1.3.1:

Se vocé estiver usando um quadro Kanban (fisico ou digital) para o gerenciamento de tarefas,
as atividades de elicitacdo sao itens perfeitos para o quadro de tarefas. O mesmo se aplica aos
graficos de Gantt.
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1.3.3.1Distinguir diferentes conjuntos de atividades de
elicitacao
Recomendamos distinguir entre trés conjuntos diferentes de atividades de elicitagao:

= Conjunto 1- Atividades de elicitagdo executadas: Esse conjunto contém todas as
atividades de elicitagéo que foram executadas durante o projeto até o momento. Ele
descreve o histérico da perspectiva de elicitacéo de seu projeto e serve como uma
memdria do projeto. No inicio, esse conjunto estara vazio, é claro.

= Conjunto 2 - Atividades de elicitagédo de curto prazo : Esse conjunto contém todas as
atividades de elicitacao que estao planejadas para execucao em breve. As atividades
de elicitagao nesse conjunto precisam ser planejadas detalhadamente e devem ser
programadas e preparadas para execucao. Vocé pode considerar esse conjunto
como a lista de tarefas para o futuro préximo de seu projeto.

= Conjunto 3 - Atividades de elicitagéo de longo prazo: Esse conjunto contém todas as
atividades de elicitacao que sdo consideradas importantes, mas que ainda nao foram
planejadas e programadas em detalhes. A razao para definir algumas atividades
como de longo prazo é que o status atual do projeto (especialmente o conhecimento
e as suposicoes existentes) nem sempre permite um planejamento detalhado. Vocé
pode considerar esse conjunto como uma lista de pendéncias para os objetivos que
ainda precisam ser mais elaborados.

A medida que o projeto avanga, o conjunto de atividades executadas aumenta, pois as
atividades de curto prazo sao executadas. As atividades de longo prazo serao detalhadas e
se tornardo atividades de curto prazo, ou serdo refinadas por vérias atividades de curto
prazo, ou poderao ser completamente abandonadas se nao fizerem mais sentido para o
projeto.

Recomendamos distinguir entre as fases de configuracao e execucao da elicitacao. Nas
subsec¢oes a seguir, fornecemos diretrizes para ambas as fases.

Além da fase de configuracao e execucéo, € possivel adicionar uma fase de concluséo que
se concentre no aprimoramento das habilidades de elicitagao dos participantes do projeto.
Nessa fase, o histdrico de versdes do plano de elicitacdo € revisado em relacdo aos
resultados (os requisitos elicitados e os conflitos resolvidos) para aprender com os sucessos
e as falhas no projeto finalizado. Em projetos iterativos, isso pode ocorrer apds cada
iteracao.

1.3.3.2Diretrizes para a fase de configuracgao

O conjunto inicial de atividades de elicitacao é definido na fase de configuragédo. Esse
conjunto inicial descreve a abordagem pretendida para a elicitagao de requisitos. Ele
baseia-se nas caracteristicas especificas do projeto (p. ex., a abordagem de
desenvolvimento) e no conhecimento e nas suposigoes existentes dos participantes do
projeto. Normalmente, as atividades de resolugao nao sao definidas na fase de
configuracéo, pois os conflitos de requisitos sdo desconhecidos nesse estagio. No entanto,
se houver conflitos de requisitos conhecidos (p. ex., de projetos anteriores) ou indicadores
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de possiveis conflitos, um plano para lidar com eles deve ser incorporado o mais rapido
possivel.

O termo fase de configuragdo nao significa que vocé tenha que gastar vérios dias ou até
semanas para desenvolver o conjunto inicial de atividades. No entanto, a fase de
configuracdo é de grande importancia para um inicio de projeto limpo e para permitir a
elicitacdo eficaz de requisitos. Lembre-se de que a elicitacao é semelhante a um projeto de
pesquisa, € um bom projeto de pesquisa exige a definicao de metas de pesquisa adequadas
para ser eficaz.

Obter uma visdo geral da situagado do projeto e do caso de negdcios

Cada projeto é Unico. O que pode ter funcionado para um projeto de desenvolvimento pode
ser completamente errado para outro projeto. E importante analisar cada novo projeto para
ter uma visao clara de quais atividades de elicitag&o séo adequadas. Primeiro, vocé precisa
entender a natureza e o contexto do projeto. Vocé pode ser completamente novo no
dominio e/ou na organizacéo ou pode estar trabalhando 14 ha muitos anos. Se for o dltimo
caso, alguns dos problemas discutidos na segao a seguir podem nao ser menos importantes
devido a sua experiéncia.

Um projeto de desenvolvimento também é fortemente influenciado por seu dominio. Vocé
sabe o suficiente sobre esse dominio para entender como ele influencia o projeto e para
saber o que é importante? Se vocé for novo em um dominio, terd que ler a literatura (pelo
menos introdutdria) e/ou os sites para entender o contexto e a terminologia do dominio. Um
objetivo comum de elicitacdo para desenvolver uma compreenséo do dominio € a criacdo
de um glossério (consulte também [IREB2020]). Além disso, vocé deve procurar pessoas
gue possam ajuda-lo a entender o dominio e pedir a elas que expliquem o que vocé precisa
saber no contexto do seu projeto.

E importante entender o histérico de um projeto. Nenhum projeto surge do nada; mesmo um
projeto novo em folha tem uma histdria. Vocé precisa conhecer esse histdrico para entender
os objetivos do projeto e evitar armadilhas. Algumas perguntas que vocé deve fazer nesse
contexto sdo: Por que esse projeto foi iniciado? Quem o iniciou? J& houve tentativas
fracassadas de atingir a meta do projeto? Se sim, quem estava envolvido nessas
abordagens? Por que essas abordagens falharam? Foi realizado um pré-estudo? Em caso
afirmativo, quem estava envolvido e quais foram os resultados (possiveis fontes de
requisitos!)? Compreender o histérico de um projeto ndo sé o ajudaré a definir o objetivo da
elicitacdo e a identificar as fontes de requisitos corretas, mas também durante as atividades
de resolucdo (identificar um conflito, compreender um conflito, conhecer as raizes de um
conflito).

Obviamente, vocé também deve conversar com os iniciadores do projeto, lideres do projeto,
membros do projeto e qualquer pessoa que possa lhe fornecer informagodes sobre o projeto
(para obter mais detalhes sobre a andlise dos stakeholders, consulte o Capitulo 2). Quem sao
as pessoas "importantes" em seu projeto? Quem sabe o que estd acontecendo com o
projeto, com as tecnologias usadas, com o dominio etc.? Quais s80 os objetivos do projeto?
Quais s&o os cronogramas? Como o projeto € organizado?
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Quem é responsavel pelo qué? Essas sdo apenas algumas perguntas que o ajudardo a
entender o projeto de desenvolvimento e seu contexto. Vocé também deve descobrir se hé
restricdes especificas do projeto que possam influenciar a abordagem de elicitago.

Vocé também deve tentar obter uma vis&o clara da complexidade do projeto ou de como
ele pode se tornar. O que influencia a complexidade do projeto (fatores de complexidade)?
H4 alguma indica¢do de que o projeto pode ser (muito) mais complexo do que se supde
atualmente? H4 alguma regulamentacao referente a organizagéo do projeto ou aos
produtos de trabalho que precisam ser cumpridos (p. ex., Automotive SPICE, GxP?)?
Quantas pessoas ou empresas est&o envolvidas no projeto? A equipe do projeto esta
localizada no mesmo local ou esté distribuida (globalmente)? E quanto aos possiveis
stakeholders? Ja esté claro que alguns deles s&o dificeis de alcancar?

Determinar o objetivo da elicitacao

Recomendamos iniciar a parte de elicitacao de um projeto com a definicao dos objetivos da
elicitacdo. O objetivo da elicitac&o é o elemento central da atividade de elicitac&o, pois
orienta o que queremos aprender sobre os requisitos ou suas fontes, berm como a técnica de
elicitacao que devemos aplicar para atingir esse objetivo.

Primeiro, deve ser criada uma lista inicial que mostre o nivel de compreensao do projeto por
voceé (ou pela equipe). Se os participantes do projeto concordarem com uma lista de
perguntas detalhadas, isso mostra que eles sabem o que querem aprender no projeto. Os
objetivos detalhados de elicitacao podem ser transformados em atividades de elicitacao de
curto prazo e programados de acordo com as prioridades do projeto.

Uma lista de objetivos de elicitacao abstratos ou vagos pode ser um indicador de um
entendimento fraco do resultado do projeto visado. Essa situacédo ndo é incomum. Selecione
dois ou trés objetivos que parecam ser os mais importantes e planeje uma atividade de
elicitacao de curto prazo para obter uma melhor compreensao desses objetivos. Em
seguida, refine o objetivo. Os objetivos vagos de elicitagdo com alta importancia para o
projeto, devem ser detalhados por uma ou mais atividades de elicitacao de curto prazo.
Objetivos vagos de elicitagdo com menos importancia devem ser transformados em
atividades de elicitagao de longo prazo para consideragao posterior no projeto.

Planejar a analise sistematica do contexto do sistema

Desde o nivel basico, sabemos que o contexto do sistema é essencial para a identificacdo
das fontes de requisitos e para a compreensao dos requisitos (consulte [IREB2020]).

Um objetivo de elicitagéo altamente recomendado, portanto, € entender o contexto do
sistema. Os objetivos de elicitacao recomendados para a aquisicao de uma compreensao
do contexto do sistema sao:

= |dentificar pessoas (stakeholders ou grupos de stakeholders) relacionadas ao sistema

2 GxP é uma abreviagao geral para diretrizes e normas de qualidade de "boas préticas". O "x" representa o campo de aplicacéo,
por exemplo, GAP para "Good Agricultural Practice" (Boas Praticas Agricolas).
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= |dentificar os sistemas em operacao (outros sistemas técnicos ou hardware)
relacionados ao sistema

= |dentificar documentos

= |dentificar os processos (processos técnicos ou fisicos, processos de negdcio) nos
guais o sistema est4 envolvido

= |dentificar eventos

Planejar a identificacdo sistematica e pragmatica de (varios tipos de) fontes
de requisitos

As fontes de requisitos corretas sao um recurso fundamental para o sucesso da elicitacao
de requisitos. Compreender o dominio e a organizacao é essencial para a identificacdo
sistemdtica e pragmatica das fontes de requisitos. Observe que a precisdo com que uma
fonte € definida pode variar para atividades de elicitacdo de curto e longo prazo (veja
acima):

= As fontes de requisitos para atividades de elicitacao de curto prazo devem ser
nomeadas (p. ex., nomear os stakeholders especificas para uma entrevista ou
nomear o padrdo que deve ser analisado). Isso é necessario para tornar a atividade
de elicitagdo executavel.

= As fontes de requisitos para atividades de elicitacédo de longo prazo também podem
ser definidas como tipos ou categorias de fontes de requisitos.

Entender a organizagdo e sua cultura também é importante. Mesmo dentro do mesmo
domihio, duas empresas podem ter uma cultura e um modo de fazer as coisas totalmente
diferentes. Dependendo da organizacéo, também pode haver grandes diferencas culturais
entre as subsidiérias ou até mesmo entre os departamentos dessa organizagdo. Certifique-
se de que vocé conhece as regras nao escritas da organizacao. Isso inclui coisas simples,
como a forma como as pessoas s&o tratadas (p. ex., € comum tratar alguém pelo nome ou
sobrenome?). Vocé também deve saber qual é o papel da hierarquia nessa organizacéo. Até
gue nivel vocé pode convidar diretamente pessoas em cargos de lideran¢a e quando é
necessario marcar uma reunido com o escritério delas? Além da cultura da organizagéo,
vocé também deve saber como ela é estruturada. Quais sdo os departamentos existentes?
Como os departamentos estdo conectados uns aos outros? E, € claro, vocé deve saber
como a organizagao cria o fluxo de caixa (ou seja, vocé deve saber o que ela produz/vende -
mesmo que isso ndo tenha nada a ver com o projeto de desenvolvimento para o qual vocé
esta solicitando requisitos!).

Considere os padroes de processo relevantes para definir as atividades

A primeira vista, a estrutura descrita nesta se¢do pode parecer esmagadora e complicada.
Essa ndo €, obviamente, a intengdo. A estrutura descrita aqui € uma abstracdo dos melhores
pontos de vérias abordagens encontradas na literatura.

A literatura fornece varios métodos sofisticados que apdiam a elicitagdo de requisitos. Os
métodos populares séo, por exemplo, o design centrado no ser humano e o Design Thinking.
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Usando nossa estrutura, esses métodos podem ser considerados como uma sequéncia de
vérias técnicas de elicitagéo e exigem uma quantidade significativa de planejamento e
esforco. Ao mesmo tempo, a descricdo do método na literatura fornece vérias dicas para a
definicao dos objetivos da elicitacao e das fontes de requisitos.

E altamente recomendavel planejar mais de uma atividade de elicitacéo ao usar um método.
Atividades diferentes podem, por exemplo, corresponder a técnicas diferentes
pertencentes ao mesmo método.

Para apoid-lo na aplicagédo dos métodos apresentados na literatura, desenvolvemos o
conceito de padroes de processo na elicitacao de requisitos. A secao 1.4 apresenta esse
conceito como um tépico separado.

Permitir tempo e orgamento para atividades de resolucao

Embora possa ndo haver conflitos no inicio de um projeto, vocé deve planejar tempo para
atividades de resolucdo. Nem todos os conflitos podem ser um obstéculo, mas havera
conflitos que vocé teré de resolver:

= D& tempo para encontrar conflitos ativamente, pois quanto mais cedo vocé fizer isso,
maior seré a possibilidade de encontrar tempo para resolvé-los.

= D& tempo para resolver novos conflitos antes de ter evidéncias concretas de sua
existéncia.

= Programe a andlise de conflitos o mais cedo possivel, pois € possivel obter muito
conhecimento Util e evitar ter de lidar com stakeholders que ndo cooperam mais
tarde.

Busque vitdrias rapidas. Se puder evitar o surgimento de um conflito ou encontrar uma
soluco rapida (mesmo que ndo tenha sido explicitamente planejada), aproveite a
oportunidade. Talvez vocé nao tenha todos os participantes em seu workshop tao cedo.

1.3.3.3Diretrizes para a fase de execucéo

A fase de execugao concentra-se na execugao das atividades de elicitacao. Nessa fase, as
atividades de elicitagao sao realizadas de acordo com o plano existente.

Considere as atividades de elicitagdo como atividades com prazo determinado
Umn sério risco na elicitac&o de requisitos é o desperdicio de tempo e recursos em atividades
ineficazes que nao alcancam os resultados esperados. Portanto, recomendamos que as
atividades de elicitacado sejam consideradas como time-boxed, em que cada time-box
adiciona informacdes de forma iterativa e incremental ao conjunto de requisitos.

Se uma atividade n&o atender as expectativas de esforgo e/ou cronograma, interrompa a
atividade e examine os resultados alcangados para entender o motivo do fracasso. Pode
haver vérios motivos para o possivel fracasso de uma técnica de elicitagdo: por exemplo, a
técnica de resolucéo de conflitos ndo se encaixa na situagéo de conflito ou as fontes de
requisitos abordadas nao sao capazes de fornecer informacdes adequadas.
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Os resultados desse exame podem ser usados para planejar novas atividades ou para refinar
as atividades existentes.

Questionar o plano apdés cada atividade (e revisar, se necessario)

O plano de elicitacao existente nao deve ser considerado fixo em pedra. O plano foi criado
com as informacdes disponiveis na época, incluindo as suposi¢des. A aquisicdo de novas
informacdes, a ocorréncia de conflitos de requisitos e a refutacéo de suposi¢cdes existentes
sao atividades cotidianas na elicitacao.

Ajuste seu plano continuamente, usando o conhecimento obtido sobre a organizagao, os
stakeholders e a complexidade do projeto durante as atividades em andamento. Nao se
concentre apenas nos requisitos obtidos, mas também em todas as outras informacdes. As
perguntas a seguir podem servir como uma lista de verificacdo para revisar seu plano apés
cada atividade de elicitacao:

* Os resultados de uma atividade tém um impacto sobre as atividades de curto prazo
definidas?

= Os objetivos da atividade relacionada ainda s&o validos?

» Osresultados de uma atividade podem ser usados para refinar objetivos vagos ou
abstratos existentes?

= E possivel revisar os objetivos de longo prazo existentes?

= Osresultados de uma atividade levam a novos objetivos?

= Osresultados indicam um novo conflito de requisitos?

= Os resultados sdo Uteis para resolver algum conflito de requisitos existente?

Faca uma programagao defensiva e use atividades de elicitagdo de curto e longo
prazo

Além da definicao precisa das atividades de elicitacdo, a sequéncia de execucao adequada
€ um fator importante para o sucesso da elicitagdo de requisitos. Especialmente em
situacdes de projeto com um alto nivel de incerteza, recomendamos uma abordagem
defensiva para a programacéo das atividades de elicitacdo a fim de evitar o desperdicio de
recursos.

A programacéo das atividades de elicitacdo € orientada pelos seguintes fatores:

= Disponibilidade de stakeholders/fontes de requisitos: Uma atividade s6 pode ser
realizada se os participantes necessaérios (para atividades de elicitac&o) ou as fontes
de requisitos (para atividades de elicitacdo) estiverem disponiveis.
= Disponibilidade de Engenheiros de Requisitos: Uma atividade s pode ser realizada
se Engenheiros de Requisitos qualificados estiverem disponiveis para executa-la.
= Valor para o projeto: As atividades com alto valor para o projeto devem ser
executadas com prioridade. A definicio de valor depende da situacéo especifica.
Algumas definigcoes de valor sao, por exemplo:
* Importancia dos requisitos que uma atividade de elicitacao fornece (definida
pelo objetivo da elicitacao)
* Importancia do conflito a ser resolvido
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» Importancia das informacdes fornecidas para outras atividades de elicitacéo
(p. ex., uma atividade de elicitacao foi definida para detalhar um objetivo de
elicitacao vago, mas importante)

Incorporar folga para deixar tempo para criatividade, resolugdo de conflitos e
eventos inesperados

Esteja ciente de que ndo é possivel planejar tudo antecipadamente, pois é preciso lidar com
um alto nivel de incerteza. Nao se surpreenda se, em seu caminho, surgirem novas
atividades urgentes. Se vocé nao previu uma folga para lidar com isso, suas outras
atividades planejadas serdo prejudicadas e ndo havera espaco para a criatividade. Em uma
fase inicial de um projeto de elicitacdo, 25% de folga ndo é incomum. Posteriormente, essa
porcentagem pode ser reduzida, mas nunca seré zero.

Paralelizar atividades independentes

A paralelizacao de atividades independentes pode aumentar a eficiéncia das atividades de
elicitagao. Duas ou mais atividades de elicitagao sao consideradas independentes entre si se
os objetivos da elicitacao forem independentes entre si e as fontes de requisitos nao forem
idénticas. N&o € aconselhavel paralelizar atividades que tenham objetivos de elicitacéo
dependentes (ou mesmo iguais), porque o resultado de uma atividade pode ter impacto
sobre a outra.

Duas ou mais atividades de resolucao sao consideradas independentes umas das outras se
os requisitos conflitantes forem independentes uns dos outros e os participantes do conflito
forem diferentes. Nao é aconselhavel paralelizar atividades que tenham conflitos
interdependentes, pois a resolugao de um conflito pode ter impacto sobre o outro.

No entanto, certifique-se de coordenar regularmente todas as atividades paralelas. Caso
contrario, vocé pode perder dependéncias ocultas ou descobertas que podem ajudar em
outras atividades.

Combinar atividades de elicitacdo que abordam a mesma fonte de requisitos
As atividades de elicitagao que abordam a mesma fonte de requisitos (p. ex., a mesma
stakeholder ou grupo de stakeholders) podem ser combinadas para aumentar a eficiéncia.

Por exemplo, se quisermos abordar trés objetivos diferentes de elicitacao com entrevistas e
o interessado nesses objetivos for idéntico, € possivel agendar uma entrevista e trabalhar
em todos os trés objetivos nessa reuniao.

Procurar conflitos e reagir a eles de acordo com uma estratégia acordada

A busca ativa de conflitos é uma tarefa didria. Nao importa se vocé realiza atividades de
elicitacao, revisoes de especificacdes, garantia de qualidade em um modelo de requisitos ou
qualquer outra tarefa, vocé deve desenvolver boas habilidades para verificar a consisténcia
em todos os momentos.

Documente informacdes sobre possiveis conflitos, por exemplo, indicadores de conflito em
sua lista de stakeholders, para revisao posterior.
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Para conflitos sociais ou mistos, esteja ciente dos indicadores. Nem todo indicador pode
levar a um conflito real, mas todo conflito tem indicadores. E sempre (til saber onde
observar antes que seja tarde demais para reagir.

Mantenha-se sempre neutro em um conflito e tente encontrar uma solucdo sustentavel
para todo o projeto e todas os stakeholders. Também & (til ser percebido como neutro ao
assumir a funcao de moderador na situacao de conflito ou no workshop.

Exemplos de como encontrar conflitos na fase de execucao sao:

= Procure termos inconsistentes em seu glossério ou modelo de terminologia.

= Contar: Se sua GUI tem cinco campos e vocé definiu seis rétulos, deve haver um erro!

= Se o participante A quiser um bot&o vermelho, o mesmo botdo ndo podera ser verde
para o participante B.

= Se vocé definiu um comportamento para uma condicdo, também definiu um
comportamento alternativo quando a condicao nao se aplica?

1.4 Padroes de processo

Sabemos, pela préatica do setor, que cada projeto € um evento Unico. Portanto, € um desafio
fornecer orientagdes concretas para a realizacao da elicitagao de requisitos, uma vez que
ha varios fatores que podem influenciar a melhor abordagem. Alguns desses fatores sdo o
tempo e o orcamento disponiveis, o tipo de sistema a ser desenvolvido, a disponibilidade dos
stakeholders e a experiéncia dos Engenheiros de Requisitos.

No entanto, ha certos métodos da literatura e da pratica do setor que comprovaram sua
utilidade em vérias situacdes. Além de descrever alguns desses métodos, apresentamos a
ideia de padrdes de processo. O conceito de padrdes foi originalmente desenvolvido em um
contexto arquitetdnico [AllIS1977] para documentar o conhecimento reutilizavel para a
criagao de arquiteturas g, posteriormente, foi transferido para o desenvolvimento de
software com a introdugao de padroes de design para software [GHJV1994].

Em um contexto de elicitagdo, os padrdes de processo fornecem um formulario para
documentar maneiras Uteis e comprovadas de realizar a elicitagdo de requisitos. O principal
objetivo desta secéo € ensinar a ideia subjacente dos padrdes de processo como um kit de
ferramentas, em vez de ensinar abordagens especificas. Primeiro, é descrita a estrutura dos
padroes de processo para elicitacao de requisitos. Em seguida, séo apresentados alguns
exemplos de padroes de processo.

1.4.1 Estrutura e beneficios dos padrdes de processo para
elicitacao de requisitos

Um padréo de processo consiste nos seguintes elementos:

» Escopo: Esta secado descreve a situacao ou as situagdoes do projeto que sao
adequadas para a aplicacdo de um padr&o. Essa descricdo também pode incluir
situagdes especificas em que a aplicacédo do padréo n&o € aconselhavel.
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» Esforgo/recursos necessarios: Esta secdo descreve o esforco e os recursos
necessarios para aplicar um determinado padrao. Normalmente, o esforco € descrito
em termos de recursos de tempo e pessoal. Os recursos adicionais podem incluir, por
exemplo, material de workshop, software especial ou locais especiais.

= Elementos do padrdo: Esta segao explica os detalhes desse padrao. A descricao inclui
referéncias aos métodos aplicados e descricdes concretas das atividades de
elicitacao para que o leitor possa entender o padrao em termos de elicitacao de
requisitos.

= |nstanciagéo: Esta secao fornece detalhes especificos sobre como comegar. A
descricao inclui atividades para preparar o padrao e um plano inicial com atividades
de elicitagao (consulte a Secao 1.3.1.1) que pode ser usado como diretriz para
comegar.

= [ eitura adicional: Esta secao fornece referéncias adicionais a literatura Gtil com mais
detalhes sobre o padrao.

Dependendo da origem das ideias subjacentes ao padrao, os detalhes descritos nao estao
necessariamente restritos a elicitacao de requisitos e podem incluir outras atividades, como
design ou teste. Essas partes néo relacionadas a solicitacdo devem ser curtas. Sempre que
possivel, a descricéo descrevera os resultados de tais atividades de néo elicitacdo para uso
posterior na elicitagao de requisitos.

O Engenheiro de Requisitos deve procurar ativamente por padroes que sejam relevantes
para sua prépria situacdo. Ndo se esqueca disso:

= Os padrdes de processo sdo boas préaticas da literatura e da pratica, fornecendo um
ponto de partida para definir as atividades de elicitacdo em situacdes comparaveis.

»= Os padroes de processo fornecem uma meta-perspectiva sobre a maneira de
trabalhar. Em vez de aplicar a mesma abordagem em todas as situa¢cdes do projeto,
os padroes de processo permitem o desenvolvimento de uma caixa de ferramentas
além de técnicas especificas (p. ex., entrevistas).

= Normalmente, as informacoes fornecidas nao sao suficientes para a execucao
imediata do processo. A andlise das semelhancas e diferencas entre o escopo do
padrao e a situacao real ajuda a identificar uma abordagem adequada e a selecionar
as técnicas apropriadas.

= The list of patterns covered in this chapter is neither complete nor exhaustive. Além
disso, os padrdes podem, e muitas vezes devem, ser combinados de varias maneiras.

*= Os engenheiros de requisitos experientes sao incentivados a desenvolver e
compartilhar seus préprios padrdes.

Esta secao apresenta trés exemplos de padrées: Waterfall, design centrado no ser humano e
Design Thinking. A Waterfall foi selecionada como padrao porque o modelo de processo da
Waterfall € frequentemente confundido com a Engenharia de Requisitos como um método.
A descrig&o aqui deve deixar claro que o método Waterfall € apenas uma forma de realizar a
engenharia/elicitagcao de requisitos.
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O design centrado no ser humano e o Design Thinking sao apresentados porque séo duas
abordagens muito populares para a obtenc&o de requisitos e combinam vaérias técnicas (p.
ex., workshops e técnicas de criatividade) com um modelo de processo que permite uma
aplicacé&o facil em varias situagdes.

O desenvolvimento agil n&o foi intencionalmente incluido aqui como um padr&o porque os
detalhes sobre a Engenharia de Requisitos em projetos ageis sdo abordados no IREB CPRE
RE@Agile.

1.4.2 \Waterfall

O modelo Waterfall descreve um modelo de ciclo de vida de desenvolvimento de software
linear e sequencial, no qual o desenvolvimento de um sistema passa por uma sequéncia de
diferentes fases. Royce [Royce70] descreveu pela primeira vez esse modelo com as fases
de Requisitos, Andlise, Projeto, Codificacéo, Testes e Operacdes. Outras definicdes de fase
foram publicadas, por exemplo, o padrao DOD-STD-2167A do Departamento de Defesa dos
Estados Unidos [DoD88]. O modelo em V [FoM091] ou o modelo em espiral de Boehm
[Boehm88] sao variagoes do ciclo de vida no Waterfall.

1.4.2.1Escopo

Esse tipo de desenvolvimento € visto principalmente em projetos grandes e de longa
duracao, desenvolvendo sistemas técnicos (incorporados), sistemas complexos com
interfaces para outros sistemas (legados) e seguindo uma estratégia big-bang para
implementacao.

As caracteristicas mais ébvias desse tipo de projeto sao:

= Uma meta de negdcio claramente definida;

= Compreensao precisa do sistema a ser desenvolvido;

= Compreenséo precisa do dominio;

= Compreensao precisa da tecnologia que se pretende usar;

= Diretrizes rigidas de um Unico proprietario do negécio ou de um comité de direcao;

» Uma abordagem rigorosa, definida em um plano formal com or¢gamentos e
cronogramas desde o inicio, e controlada por um sélido gerenciamento de projetos;

= Equipes de diferentes profissionais trabalhando nas fases individuais;

= Osresultados de cada fase servem de entrada para a fase seguinte, transmitindo
informagodes por meio de documentagao formal;

* Portas de qualidade entre as fases, com decisoes formais da geréncia para
prosseqguir;

= Depois de passar por uma porta de qualidade, os requisitos resultantes sao
"congelados" como especificagdes e, se forem necessérias alteragdes posteriores,
eles seguem um procedimento formal de alteracao.
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1.4.2.2 Esforgo / recursos

Os projetos em Waterfall geralmente tém uma longa duracdo (de meses a anos) e exigem
um grande esforco (geralmente varias centenas de homens-més). No inicio do projeto, um
plano detalhado € definido e acordado para o restante do projeto. Esse plano inclui uma fase
inicial de requisitos que pode durar de algumas semanas a véarios meses e pode envolver
varios profissionais.

Requisitos w

Anidlise t?
Design,
Projeto w

Codificagdo 1

Testes w

Operagdes

Figura 4: Processo em Waterfall

1.4.2.3 Elementos de padrao

Existem diferentes definicoes de fase para o modelo Waterfall, geralmente variantes da
definicdo original de Royce (consulte Figura 4). Do ponto de vista da Engenharia de
Requisitos, a fase de requisitos pode ser considerada a mais importante. Nessa fase, os
principais requisitos sao determinados, definindo a direcao geral para o restante do projeto.
Embora menos proeminente, a Engenharia de Requisitos continua a desempenhar um papel
em todas as fases subsequentes.

Os paragrafos a seguir descrevem cada fase em mais detalhes, incluindo diretrizes para
atividades de elicitagao.

Requisitos

O objetivo dessa fase € traduzir o objetivo de negdcio de alto nivel formulado pelo
proprietario do negdcio em um conjunto validado de requisitos principais (negdcio). Além
disso, sao identificadas as principais restricoes que definem o espaco de solugao para o
sistema e o projeto.

Os Engenheiros de Requisitos normalmente obtém os requisitos por meio de entrevistas
qualitativas com um grupo (geralmente pequeno) de executivos e gerentes, resumindo os
resultados em relatdrios e processando o feedback deles.
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Pode ser dificil conseguir tempo suficiente dos entrevistados, devido as suas agendas
lotadas. Além das entrevistas, a clareza sobre os requisitos também pode ser obtida por
meio da anélise de documentos.

Os resultados sdo consolidados em um relatdrio final detalhado que passa por uma série de
versoes preliminares, que sao revisadas repetidamente. Os conflitos sao resolvidos por meio
do processamento do feedback até que se chegue a um consenso ou por meio da
superacéo pela geréncia superior. No final da fase, uma inspecé&o formal no dltimo rascunho
serve como um portdo de qualidade, apés o qual o relatdrio final € liberado para entrada na
préxima fase.

Analise
A fase de andlise concentra-se na elaboracdo da arquitetura de informacdes, da interface
do usuério e das interfaces com outros sistemas em um conjunto de requisitos do sistema.

Uma das principais tarefas € extrair as restricdes decorrentes do cenério de Tl circundante,
principalmente por meio de andlise de documentos e entrevistas com administradores de
sistemas e outros profissionais de TI. No lado do usudrio, o foco muda para os usudrios finais
diretos. Tanto as entrevistas quanto os questionarios podem ser usados para a elicitacéo,
dependendo do tamanho e da complexidade da comunidade de usuérios. Workshops com
grupos de usuarios também podem ser relevantes. Se a comunidade de usuarios for
diversificada, as personas podem ser Uteis. Uma armadilha pode ser "esquecer" os usuérios
externos e outros clientes indiretamente afetados, presumindo que os usuarios internos
representam suficientemente sua opiniao.

Mais uma vez, essa fase resulta em um relatério final consolidado e validado, que passa por
um controle de qualidade antes da liberacao.

Design, Projeto
Na fase de projeto, os requisitos do sistema sao elaborados em requisitos de software como
um projeto para o sistema a ser construido.

Nessa fase, os profissionais de Tl estédo na lideranca: designers funcionais e técnicos,
administradores de banco de dados e de sistemas, operadores técnicos. As interfaces sdo
definidas com mais detalhes, e o feedback dos representantes dos usuarios € coletado e
processado. Os protétipos de baixa fidelidade podem ser Uteis. Técnicas de observacdo
podem ser aplicadas para alinhar o sistema projetado com os processos operacionais dos
usuérios finais. Uma tarefa importante pode ser conciliar os requisitos de qualidade com as
restricdes técnicas.

Ao final dessa fase, o conjunto completo de requisitos comerciais, de sistema e de software
teré se transformado em uma cole¢do grande e complexa que deve ser gerenciada
ativamente (gerenciamento de alteragcdes e configuracoes, linhas de base, controle de
versao, priorizacdo, rastreabilidade). Manter a consisténcia entre todos os requisitos € uma
grande preocupacao.
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A fase de design resulta em um ou mais documentos de design, que também passar&o por
um controle de qualidade antes do langamento. Quando a terceirizagdo é usada, os
documentos formais do projeto formam a base do contrato com a parte terceirizada.
Nesses casos, a qualidade dos requisitos nos documentos de design é fundamental para o
sucesso do projeto.

Codificacgao

O objetivo dessa fase € criar uma solucéo técnica que atenda aos requisitos estabelecidos
durante as fases anteriores. Os desenvolvedores de Tl, como designers técnicos,
especialistas em bancos de dados e programadores, estao envolvidos.

Em teoria, ndo s&o desenvolvidos novos requisitos. Na préatica, os desenvolvedores podem
detectar inconsisténcias entre os requisitos, conflitos com restricdes de baixo nivel
negligenciadas ou interpretacdes e célculos incorretos de fases anteriores. As vezes,
protdtipos de alta fidelidade sdo usados no inicio dessa fase para obter feedback dos
usudrios finais.

Os testes de componentes e de integragao servem como portas de qualidade para a
préxima fase.

Testes

Na fase de testes, testadores independentes, usuarios finais, administradores e operadores
de sistemas tentam verificar se o sistema atende aos requisitos definidos e validar se o
sistema dar& suporte aos processos de negdcios pretendidos sem grandes riscos. Mais uma
vez, nao sao esperados novos requisitos, mas a resolucao de defeitos pode exigir a
reconsideracao e o ajuste de solugdes anteriores.

A fase de testes &, por si sé, o portdo de qualidade final, fornecendo as informagdes
necessarias para que a geréncia sénior tome uma deciséo de ativagéo.

Operacoes
Na fase de operacdes, o sistema é usado em uma situacdo de negdcio real.

Podem ocorrer incidentes no sistema operacional e mudangas no ambiente de negécios, o
gue leva a requisitos novos ou atualizados. A anélise de impacto é aplicada para decidir
sobre solicitacoes de mudanca. E importante incorporar todas as alteracoes aceitas e
garantir que um conjunto Unico, consistente e atualizado de requisitos seja mantido durante
toda a vida (til do sistema.

1.4.2.4 Instanciacdo desse padrao

No padrdo Waterfall, a demanda por qualidade de resultado é muito alta. A baixa qualidade
nas fases iniciais inevitavelmente leva a projetos com excesso de tempo e custos e a
sistemas que ndo atendem as expectativas dos clientes.
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Os portdes de qualidade no final de cada fase servem como protecao contra a baixa
qualidade. Nas fases iniciais, as revisdes e inspecdes s&o as principais técnicas para manter
a qualidade em um alto nivel. E uma boa pratica envolver os participantes ndo apenas da
fase atual, mas também das fases anterior e posterior. Depois de passar pelo controle de
qualidade, os requisitos sao "congelados" como especificagdes para as fases seguintes. Isso
significa que, se alguém quiser alterar um requisito posteriormente, seré necessario seguir
um procedimento formal de alterag&o, no qual o impacto da alteracao seré analisado e
avaliado. Na prética, isso geralmente significa que as mudancas s&o desencorajadas. Dessa
forma, as especificacoes das fases anteriores funcionam como restricoes para as fases
seguintes. Isso é tanto um ponto forte - traz estabilidade - quanto um ponto fraco - causa
inflexibilidade - do padrao Waterfall. Portanto, esse modelo é mais bem utilizado em
ambientes comerciais estaveis, nos quais uma meta clara deve ser alcangada de forma
altamente controlada e auditéavel.

Ao iniciar a Engenharia de Requisitos em um projeto em Waterfall, vocé se concentrara na
fase de requisitos. Embora pareca contrério a natureza de um projeto como esse, considere
uma abordagem iterativa e com prazo determinado, na qual a principal meta de negdcio é
refinada gradualmente em um conjunto de requisitos de negdcio. Os prazos devem se
encaixar no planejamento geral do projeto para produzir um relatério final a tempo para o
inicio da fase de andlise.

A tabela a seguir mostra um exemplo de lista de objetivos.

Rua Objetivoda Técnicade Fonte de Requisitos Qualidade do
Elicitagado Elicitagédo Resultado

1 Identificar os Entrevista Proprietario do Média
stakeholders e a Negdcio
documentacao
relevantes

2 Prepare-se para as Andlise de Documentos Média
entrevistas documentos relevantes de

dominio e Tl

3 Entenda as Entrevista Executivos Média
necessidades do relevantes
negdécio

4 Obter feedback Distribuicéo para Executivos Médio - Alto

comentarios relevantes

Repita as etapas 2 a 4 até que o feedback comprove que o nivel de qualidade € satisfatério

5 Consolidar o quadro  Oficina Proprietério do Alta
geral negdcio,
entrevistados,
outros stakeholders
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Rua Objetivoda Técnicade Fonte de Requisitos Qualidade do
Elicitagado Elicitagédo Resultado

6 Validar resultados Inspecéo Stakeholders Alta
relevantes e
representantes da
préxima fase

7 Obter o aceite Relatdrio final Proprietario do Alta
negdcio e
stakeholders
relevantes

Nas préximas fases, o Engenheiro de Requisitos pode n&o estar em uma fungéo de
lideranca. Os requisitos detalhados do sistema e do software serao desenvolvidos e
refinados em conjunto com outros profissionais. A principal preocupag¢ao do Engenheiro de
Requisitos seré o gerenciamento do crescente conjunto de requisitos. O Engenheiro de
Requisitos geralmente atua como consultor e instrutor em questdes de requisitos,
resolvendo conflitos e mantendo a consisténcia.

Certifiqgue-se de que haja capacidade suficiente de Engenharia de Requisitos disponivel
durante essas fases, especialmente durante os testes (de aceite), nos quais os Engenheiros
de Requisitos devem ter uma fungao ativa para garantir que o sistema realmente se
comporte conforme especificado no conjunto de requisitos.

1.4.2.5Leitura adicional

[Royce70] W.Royce: Managing the Development of Large Software Systems. In
Proceedings of IEEE WESCON 26 (August): 1-9, 1970

[DoD88] United States Department of Defense: DOD-STD-2167A, MILITARY
STANDARD: DEFENSE SYSTEM SOFTWARE DEVELOPMENT, 1988

[FoMo91] K. Forsberg, H. Mooz: The Relationship of System Engineering to the Project
Cycle. In: Proceedings of the First Annual Symposium of National Council on
System Engineering, October 1991: 57-65.

[Boehm88] B.W.Boehm: A Spiral Model of Software Development. In Tutorial: Software
Engineering Project Management. Editado por R.H. Thayer, IEEE Computer
Society Press, Washington D.C., 1988, pp. 128-142.
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1.4.3 Design centrado no ser humano

O design centrado no ser humano (HCD), também conhecido como desenvolvimento
orientado pelo usuério (UDD), € uma estrutura de processos (ndo restrita a interfaces ou
tecnologias) na qual o contexto de uso, as metas de usabilidade, as caracteristicas do
usuario, o ambiente, as tarefas e o fluxo de trabalho de um produto, servigo ou processo
recebem atenc&o especial em cada estégio do processo de design [RiFI2014].

A usabilidade de um sistema é o grau em que o sistema pode ser usado por usuarios
especificos para atingir objetivos especificos com eficcia, eficiéncia e satisfagdo em um
contexto de uso especifico [1ISO9241.11].

Considerando a definicdo mencionada acima, fica claro que a "usabilidade" ndo é algo que
possa ser simplesmente mencionado em uma entrevista e depois definido como um
requisito ndo funcional, por exemplo, "o sistema deve ser utilizavel". A usabilidade de um
sistema depende das tarefas de seus usuérios e do contexto de uso. O design centrado no
ser humano € uma abordagem para identificar esses elementos interdependentes:

Usuario < >Tarefa

Contexto

Ferramenta

Figura 5: Elementos de dependéncia mitua que precisam ser considerados no HCD [Shackel1991]

A experiéncia do usuario (UX) refere-se ao conceito de contatos multicanais entre um
cliente e um fornecedor. O cliente vivencia uma jornada desde seu primeiro contato com o
fornecedor (provavelmente por meio de um anidncio ou representante de vendas), passando
por vérias interagdes com pontos de contato on-line ou off-line (p. ex., pesquisar um
produto na loja on-line, compra-lo, lidar com o atendimento ao cliente e pagar por ele), até
encerrar o relacionamento com o cliente. Portanto, o trabalho do fornecedor nao é otimizar
a usabilidade de um canal especifico, mas sim otimizar toda a experiéncia do usudério/cliente.
No modelo de Shackel (consulte Figura 5), esse € um dos aspectos importantes do contexto
de uma ferramenta: a ferramenta € apenas um dos muitos pontos de contato com o usuério.
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1.4.3.1Escopo

O padréo HCD se aplica a projetos em que ha um alto nivel de interagdo com os usuarios. Se
as interagdes forem principalmente com outros sistemas, esse pode nao ser um padrao
adequado. No entanto, a maioria dos sistemas acaba servindo a seres humanos g, portanto,
vale a pena descobrir quem s&o eles (grupos de usudrios), o que fazem (tarefas) e em que
contexto operarao o novo sistema.

1.4.3.2Esforgo / recursos

Se um sistema grande e novo for desenvolvido e a equipe do projeto for nova no dominio
e/ou recém-formada, deve ser planejada uma fase de reflexao inicial significativa (até 3
meses). Isso d4 a equipe a oportunidade de aprender sobre o dominio, pesquisar os usuarios,
suas tarefas e seu contexto, além de identificar e resolver os principais riscos. A
configuragao inicial do desenvolvimento, por exemplo, o estabelecimento de ambientes de
desenvolvimento, a integracéo continua, uma primeira verséo da arquitetura da solugéo
etc., também deve ocorrer. Sdo necessérias habilidades de UX, com mais profissionais
necessarios se houver varios grupos de usuarios a serem investigados.

Se o sistema for menos complicado, a equipe de desenvolvimento estiver bem estabelecida
no dominio e tiver um longo histdrico de trabalho conjunto bem-sucedido, ou se o projeto for
apenas uma extensao ou correcao de manutencao de um sistema desenvolvido
anteriormente de acordo com o HCD, o periodo de reflex&o inicial podera ser reduzido para
algumas semanas ou até dias. Sdo necessarias menos habilidades especializadas em UX,
embora seja uma boa pratica que todos os membros da equipe do projeto estejam cientes
da importancia da UX e tenham uma mentalidade centrada no ser humano.

1.4.3.3 Elementos de padrao

O HCD pode ser executado como um processo que abrange todo o desenvolvimento do
sistema - consulte a ISO 9241 210, o Processo de Design Centrado no Ser Humano:
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Plano para
HCD

Especificar o
/) contexto de uso
Cumprimento
das metas de

negdcios e de
usabilidade

’\ Solugdes de design

de produtos

Especificacao
de requisitos

Avaliar o design

Figura 6: Design iterativo e centrado no ser humano (HCD) para sistemas interativos
[IS09241.210]

Entretanto, o HCD é uma abordagem ou até mesmo uma atitude, e ndo um modelo de
processo. Muitas vezes, ele € integrado aos modelos de processos de engenharia (p. ex.,
abordagens ageis ou em Waterfall, consulte a Se¢do 1.4.2) ou até mesmo € parte integrante
dos processos de design (p. ex., Design Thinking, consulte a Se¢ao 1.4.4) para abranger os
aspectos que tratam do stakeholder mais importante - o usuario.

1. Plano para HCD
Planeje as atividades de HCD necessérias e garanta que elas sejam estabelecidas no
plano geral do projeto (consulte também a préxima sec¢éo "Instanciacédo desse
padrdo"): As etapas sdo executadas iterativamente até que as metas comerciais e de
usabilidade sejam atingidas.

2. Pesquisa com usudrios (especifique o contexto de uso)
Primeiro, o Engenheiro de Requisitos identifica e analisa os usuérios do sistema a ser
desenvolvido. Essa andlise do usuério deve capturar o contexto, as caracteristicas, as
metas, as atitudes e as tarefas de um ndmero adequado de usudrios reais (ndo de
seus superiores!), agrega-los em grupos de usuarios e documenta-los, por exemplo,
na forma de uma persona por grupo de usuarios.
Uma vez conhecidos os grupos de usudarios, pode-se tomar uma decisdo consciente
sobre qual deles deve ser considerado como o principal grupo de usudrios a ser
apoiado pela solucdo. O sistema, e especialmente a sua interface de usuério, sera
otimizado para esses usuérios.
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Em seguida, é possivel decidir se os outros grupos de usuérios devem ser abordados
por meio da mesma interface de usuério ou se devem ser fornecidas interfaces de
usuario separadas. Pode até ser decidido que alguns grupos de usuérios n&o seréo
atendidos pelo sistema.

3. Especificagao de requisitos
O Engenheiro de Requisitos seleciona técnicas de elicitacdo que ajudardo a coletar
informacdes sobre as tarefas realizadas pelos usuarios e os produtos de trabalho que
eles usam. Considerando os usudrios, as tarefas e o contexto, os requisitos do
sistema podem ser especificados.

4. Produzir solugdes de design
Ao validar os requisitos com usudrios reais, evite modelos complicados e
documentos de especificacao complicados que eles nao entendam. E mais eficaz
mostrar protdtipos ou permitir que eles percorram cendrios ou storyboards.

5. Avaliar o design
Apligue a avaliacao de usabilidade de qualquer forma: por exemplo, o teste informal
de corredor (uma breve apresentagéo do seu protétipo com alguns membros da
equipe que passam pelo corredor e podem dedicar de 5 a 10 minutos do seu tempo) é
uma técnica répida, barata e informal ou, no outro extremo da escala, os testes
formais de usabilidade baseados em laboratério com um ndimero maior de usuarios
recrutados externamente.

1.4.3.4 Instanciacao

Rua Objetivo daElicitagdo Técnicade Fonte de Requisitos Qualidade do
Elicitagao Resultado
1 Para saber mais sobre Entrevista Especialistas Alta certeza / baixa
as tarefas dos especificos que completude
usuérios (para se sabem o que os
preparar para as usuarios fazem (ou
consultas deveriam fazer):
contextuais) Gerentes,
instrutores,
engenheiros de
processo,

representantes de
usudrios, etc.)
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Rua Objetivo da Elicitagéo

Para saber mais sobre
as tarefas dos
usuarios (para se
preparar para as
consultas
contextuais)

Para identificar
grupos de usuérios no
contexto

Aprender sobre os
usuarios no contexto
publico (p. ex., usar
um sistema de
informagdes em um
local publico)

Para coletar dados
quantitativos sobre
questdes especificas

Para entender um
negdcio especifico

Para validar os
requisitos e encontrar
novos requisitos

Técnica de
Elicitacéo

Leitura baseada em
perspectiva

Estudar o material
de treinamento,
participar de cursos
de treinamento

Explore os sistemas
do usudrio (sistemas
de treinamento,
sistemas de teste)

Investigacao
contextual (Cl -
contextual inquiry)

Vérios Cls

Observacao de
campo

Pesquisa com
questiondrio

Aprendizagem por
alguns dias

Walkthrough do
usudrio baseado em:
- Prototipagem

- Cendrios de Uso

- Storyboards

Requirements Elicitation | Handbook | © IREB

Fonte de Requisitos

Materiais de
treinamento

Sistema de
treinamento

Sistemas de teste

Alguns usuérios
especificos

Muitos usudrios
casuais

Muitos usudrios em
locais diferentes

Um ou dois usudarios
especificos

Usuérios

Qualidade do
Resultado

Alta certeza / baixa
completude

Certeza média/
baixa completude

Certeza média /
baixa completude

Alta certeza

Alta certeza / baixa
completude

Alta certeza / alta
completude
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Hint 1.4.1: Uma das primeiras licdes de HCD para os membros do projeto de desenvolvimento é
reconhecer que "eu ndo sou o usuério". Mesmo que o aplicativo seja direcionado a usuérios
como eu, os outros usuérios séo tao diferentes em termos de atitude, experiéncia, objetivos,
tarefas etc., que ndo ha como substituir o feedback direto deles. Até mesmo um usuério
representativo que se junta a equipe do projeto fica, apds um curto periodo de tempo,
"contaminado" pelas discussoes que ocorrem na equipe de desenvolvimento (p. ex., ele
conhece o conceito que levou ao design de uma tela complicada), de modo que ele ndo é mais
realmente representativo.

1.4.3.5Leitura adicional

[RiFI2014] fornecem uma vis&o geral breve, mas muito pratica, da engenharia centrada no
ser humano, ou seja, a criagao de produtos para seres humanos.

[HaPy2012] fornecem uma visao geral abrangente sobre UX.

[BeH01998] sao os inventores da pesquisa contextual.

1.4.4 Design Thinking

O Design Thinking é um processo formalizado para a resolu¢ao préatica e criativa de
problemas e para a criacao de solugoes, com a intencao de melhorar o resultado futuro. E
uma forma de pensamento baseado em solu¢des ou focado em solugdes, que comega com
uma meta (uma situacéo futura melhor) em vez de resolver um problema especifico.
Existem vérias abordagens de Design Thinking (consulte [A4qu2018]). Uma abordagem
bastante difundida é a d.school do Hasso Plattner Institute of Design da Universidade de
Stanford (consulte [Dsch2012]).

1.4.4.1Escopo

O Design Thinking é Util para criar ideias de solugdes alternativas e possivelmente requisitos,
seja para a meta geral do projeto ou para algum aspecto especifico (p. ex., determinados
recursos do sistema). Portanto, o Design Thinking é aplicavel logo no inicio de um projeto (p.
ex., para desenvolver ideias inovadoras para uma loja on-line) ou durante o projeto, ao
elaborar algum aspecto especifico (p. ex., uma tela de viséo geral do cliente em um sistema
de administracado de apdlices). Uma alternativa a esse padréo é o padrédo de design centrado
no ser humano, também descrito neste handbook.
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1.4.4.2Esforgo / recursos

O design thinking € um método escaldvel. Todo um processo de Design Thinking pode ser
realizado em algumas horas, dias ou semanas, dependendo dos recursos disponiveis. A
literatura (p. ex., [LiOg2011]) recomenda que a equipe de Design Thinking trabalhe em uma
sala dedicada, pois a equipe produz varios resultados e, dependendo das técnicas aplicadas,
precisa de espacgo de trabalho (p. ex., para desenvolver storyboards ou outros tipos de
técnicas de canvas).

1.4.4.3Elementos de padrao

Na abordagem da d.school, o processo de Design Thinking consiste em cinco fases
iterativas. Os participantes sao os stakeholders no projeto e os Engenheiros de Requisitos.
Um Engenheiro de Requisitos também é responsével por moderar e conduzir o processo. O
Design Thinking enfatiza uma configuragao multidisciplinar para os participantes, por
exemplo: usuarios de diferentes idades, representantes da empresa e de equipes técnicas,
pessoas de outros grupos relacionados ao projeto (p. ex., ONGs). Do ponto de vista da
Engenharia de Requisitos, recomendamos a realizagao de atividades de elicitagao que
analisem sistematicamente o contexto do projeto para identificar um grupo ideal de
participantes para o processo de Design Thinking.

Embora as fases sejam apresentadas sequencialmente, o processo de Design Thinking
enfatiza aimportancia das iteragdes. Se os resultados de uma fase levarem a uma melhor
compreensdo ou modificacdo dos resultados ja desenvolvidos, o processo devera voltar a
fase correspondente e modificar os resultados. Por exemplo, se a fase de protétipo criou
resultados que permitem uma melhor definicao do objetivo do projeto, o processo deve
voltar a fase de definicao.

A seguir, descreveremos cada fase da abordagem d.school em mais detalhes, incluindo
diretrizes para a definicéo das atividades de elicitacao.

“'l|||||||||" "l||HHHHH|II'}
“'l||||||||||"’ "lHHHHHHHHHI!Iillllllllll"’

Figura 7: abordagem do Design Thinking da d.school [Dsch2012]
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Empatia

O objetivo dessa fase € entender as pessoas que sdo afetadas pelo resultado do projeto (p.
p o] . . /.

ex., os usuarios do software), entender sua maneira de trabalhar, suas necessidades fisicas

ou emocionais ou o ambiente em que trabalham.

Do ponto de vista da ER, essa fase se concentra na definicao do contexto do sistema e na
identificagdo dos stakeholders (e outras fontes de requisitos). Para realizar essa fase, vocé
precisa definir atividades de elicitacao com objetivos de elicitacao voltados para a
compreensao das pessoas no contexto do seu sistema. As fontes de requisitos sao
stakeholders que estao fora da equipe de Design Thinking. A qualidade do resultado
depende do objetivo geral do projeto: no entanto, todas as informacdes que contribuam
para a compreensao dos stakeholders sdo bem-vindas.

As técnicas possiveis para essa fase sdo entrevistas qualitativas (consulte a Secéo 3.1.1.1),
workshops de requisitos (consulte a Secdo 3.1.3.1) e técnicas de observacao (consulte a
Secao 0). As técnicas baseadas em artefatos (consulte a Secédo 3.1.3) também séo Uteis
caso vocé precise entender melhor o dominio ou a tecnologia. Uma maneira adequada de
documentar suas descobertas seria por meio de personas (consulte a Secao 2.2.4)

Definir
Processe e sintetize as descobertas do seu trabalho de empatia para formar um ponto de
vista do usudrio que sera abordado no seu projeto.

Do ponto de vista da Engenharia de Requisitos, essa fase é direcionada para a
documentacao dos resultados obtidos. Um resultado importante € uma definicdo concreta
do objetivo do projeto dentro da sua equipe de Design Thinking. Vocé pode definir atividades
de elicitagdo com objetivos de elicitacao voltados para a compreensao de relacionamentos
e dependéncias. A qualidade do resultado deve ser muito alta, pois os resultados devem
refletir o entendimento comum da sua equipe de projeto. As fontes de requisitos para essas
atividades sdo os participantes de seu processo de Design Thinking. Técnicas Uteis incluem,
por exemplo, 0o mapeamento mental (consulte a Se¢ao 3.3.5) e storyboards (consulte a
Secao 3.2.4), que ajudam a reestruturar e visualizar os resultados.

Idealizar

Explore uma ampla variedade de solucdes possiveis por meio da geragéo de uma grande
guantidade de solugdes diversas, permitindo que vocé va além do Sbvio e explore uma série
de ideias.

Do ponto de vista da Engenharia de Requisitos, essa fase € uma fase de criatividade na qual
vocé define atividades de elicitacdo com objetivos de elicitacao que se concentram na
geracéo de um grande nimero de ideias diferentes.

As fontes de requisitos para essas atividades sao os participantes da sua equipe de Design
Thinking. O Design Thinking enfatiza aimportancia de gerar varias ideias diferentes para
resolver o problema em questdo. A qualidade do resultado é flexivel e depende dos recursos
disponiveis e dos limites de tempo. As técnicas Uteis incluem, por exemplo, o brainstorming
(consulte a Se¢ao 0).
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Protétipo
Transforme suas ideias mais promissoras em forma fisica para que vocé possa
experimentar e interagir com elas e, no processo, aprender e desenvolver mais empatia.

Do ponto de vista da Engenharia de Requisitos, essa fase trata de aprender com o
desenvolvimento de protdtipos. Vocé define atividades de elicitacdo com objetivos de
elicitacao que se concentram na elaboragao de ideias da fase de ideagao. As fontes de
requisitos para essas atividades sao os participantes da sua equipe de Design Thinking. A
qualidade do resultado depende do projeto g, principalmente, do tempo e dos recursos
disponiveis. Se o seu projeto tiver um orgamento baixo e restricdes de tempo, vocé deve
desenvolver protétipos simples e baratos. O Design Thinking fornece uma regra pratica Gtil
para protdtipos: Nao gaste muito esforco em um protétipo, caso contrario, vocé pode se
apegar demais a uma determinada ideia e introduzir preconceitos na avaliag&o. Técnicas
Uteis sdo todos os tipos de prototipagem (consulte 3.2.3), por exemplo, protétipos de papel e
l&pis, mock-ups ou wireframes.

Teste

Experimente protétipos de alta fidelidade (consulte a Secdo 3.2.3) e use observacdes e
feedback para aperfeicoar os protdtipos, aprender mais sobre o usuério e refinar seu ponto
de vista original.

Do ponto de vista da Engenharia de Requisitos, essa fase € uma mistura de validacéo e
elicitacdo de requisitos. Vocé define as atividades de elicitacdo com objetivos de elicitacao
que se concentram em obter feedback dos stakeholders. As fontes de requisitos para essas
atividades sdo stakeholders fora da sua equipe de Design Thinking. Esse feedback neutro é
importante, pois os participantes da sua equipe estavam envolvidos no desenvolvimento
das ideias e poderiam ser tendenciosos.

A qualidade dos resultados deve ser alta, pois o feedback dos stakeholders é muito
importante para aprimorar ainda mais as ideias desenvolvidas. As técnicas Uteis incluem, por
exemplo, entrevistas quantitativas (consulte 3.1.1.1) e workshops (consulte 3.1.3.1) nos quais
os protétipos séo apresentados.

1.4.4.4 Instanciacao

Para iniciar um processo de Design Thinking, primeiro € preciso identificar sua equipe de
Design Thinking e planejar detalhadamente a fase de empatia. No inicio, seu plano poderia
ser assim:
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Rua Objetivo daElicitagdo Técnicade Fonte de Requisitos Qualidade do

Elicitagédo Resultado
Atividades de curto prazo
1 Identificar os Entrevista patrocinador do Alta certeza / alta
membros do Grupo projeto / chefe do completude
de Design Thinking departamento
técnico/ ...
2 Compreender as Entrevista Usuério do sistema Alta certeza
pessoas no contexto
do sistema: Usuério
(fase de empatia)
3 Compreender as Observagao Usuério do sistema Alta certeza
pessoas no contexto
do sistema: usuério
4 Entenda as pessoas Oficina Superior de usuérios  Alta certeza
no contexto do
sistema: superiores
dos usuérios
Atividades de longo prazo
5 Definir fase Workshops Equipe de Design TBD
Thinking
6 Fase de idealizacao Técnicas de Equipe de Design TBD
criatividade Thinking
7 Fase de protétipo Protétipos Equipe de Design TBD
Thinking
8 Fase de teste TBD* TBD* TBD*

*QOs TBDs nesta tabela significam que vocé nao pode ou nao deve decidir esses aspectos no
inicio do processo de Design Thinking porque eles dependem muito dos resultados das
outras fases. Tenha em mente também a natureza iterativa do processo de Design Thinking
e que as atividades de longo prazo sao definidas de forma abstrata e precisam ser
detalhadas no decorrer do processo.
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1.4.4.5Leitura adicional

[Brown2009] oferece uma vis&o geral das ideias por tras do Design Thinking e seu potencial.

[Design Council 2007] explica o modelo Double Diamond que foi publicado em 2005 pelo
British Design Council.

[KnZK2016] apresentam uma versdo compacta do Design Thinking em cinco dias. O livro é
estruturado ao longo dos cinco dias e fornece orientacdes metodoldgicas concretas sobre o
que fazer em cada dia.

[LeLL2018] fornece uma colecéo (til de dicas, exemplos e técnicas para profissionais de
Design Thinking.
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2 Fontes de Requisitos

Este capitulo aborda os trés tipos de fontes de requisitos e como eles podem ser
identificados, classificados e gerenciados. A secdo 2.1 explica a abordagem pragmatica e
sistemética para a identificacdo das fontes de requisitos. A secdo 2.2 abrange a
identificacao, a classificacao e o gerenciamento dos stakeholders, e as secoes 2.3 € 2.4
fazem o mesmo para documentos e sistemas.

2.1 Fundamentos de fontes de requisitos

A qualidade e a completude dos requisitos dependem muito das fontes de requisitos
envolvidas. A falta de uma fonte relevante levara a uma compreensdo incompleta dos
requisitos e aumentard o risco de sua empreitada. Por exemplo, a falta de envolvimento do
usuario aumenta o risco de baixa aceite do novo sistema, negligenciar uma stakeholder
importante pode fazer com que o projeto seja bloqueado em uma fase critica e ignorar a
funcionalidade existente de um sistema legado pode fazer com que os requisitos basicos
sejam ignorados. Portanto, no decorrer do desenvolvimento, o Engenheiro de Requisitos
precisa identificar e consultar todas as fontes de requisitos relevantes.

Os trés tipos mais importantes sao [IREB2020]:

= Stakeholders
= Documentos
=  Sjstemas

Como nenhum requisito vem sem uma fonte, € naturalmente uma das primeiras atividades
na elicitacé@o de requisitos identificar as possiveis fontes de requisitos. Esse € um processo
iterativo: ndo basta identificar essas fontes apenas no inicio do desenvolvimento de um
projeto ou produto, mas sim um processo que deve ser repetido varias vezes. Com cada
nova atividade de elicitagao e um conhecimento cada vez maior do produto a ser
construido, novas fontes potenciais de requisitos podem ser identificadas, levando, por sua
vez, a outras atividades de elicitacdo e a identificacdo de fontes em um processo recursivo.

Exemplo

Vocé est4 entrevistando um usuério em potencial (viajante do tempo) da maquina do tempo
gue esté prestes a desenvolver. Durante a entrevista, a viajante do tempo menciona que seu
colega geralmente executa a acao sobre a qual vocé acabou de perguntar e que ela teria que
procurar os detalhes na documentacao do processo de viagem no tempo.

O viajante do tempo acabou de revelar duas possiveis fontes de requisitos que vocé deve levar
em consideracgao.

Entao, vocé pergunta o nome da colega e pede detalhes sobre a documentacao do processo
de viagem no tempo que ela acabou de mencionar.

Apds a entrevista, vocé verifica em sua documentagéo de fontes de requisitos (consulte 2.3.2)
se o colega do entrevistado e a documentacgéo do processo de viagem no tempo ja foram
identificados ou se sao novas fontes de requisitos em potencial.
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Ao interagir com uma fonte de requisitos previamente identificada, vocé identificou outra. Isso
o torna um processo recursivo.

Esteja preparado para identificar novas fontes de requisitos mesmo durante os estagios finais
do projeto, guando, normalmente, uma sensacéo de "ndés sabemos quem eles séo e o que eles
guerem" esté pairando sobre os participantes do projeto.

Vocé deve revisar constantemente sua documentacéo de fontes de requisitos e reavaliar se ela
ainda est4 atualizada, se novas fontes de requisitos podem ser relevantes ou se algumas fontes
identificadas anteriormente se tornaram obsoletas.

Identificacgdo pragmatica e sistematica das fontes de requisitos
Distinguimos duas abordagens basicas para a identificacéo de fontes de requisitos:

= |dentificacdo pragmatica
= |dentificag&o sistematica

Identificacdo pragmatica de fontes de requisitos

"ldentificac&o pragmatica" € um termo sofisticado para usar sua intuicdo e experiéncia. Se
vocé j4 esteve envolvido em um projeto dentro do mesmo departamento antes, ou em um
projeto semelhante em um contexto de negdcio diferente, podera citar uma lista de
possiveis participantes, documentos e sistemas sem pensar muito.

Esse € um importante meio de identificacédo de possiveis fontes de requisitos; com um
pequeno investimento de tempo, vocé obtém uma lista de possiveis fontes de requisitos
para comegar. Posteriormente, no desenvolvimento do produto, vocé poderé encontrar
outras fontes de requisitos potenciais.

No entanto, € perigoso confiar na identificagéo pragmatica como a Unica abordagem, pois
vocé pode perder fontes de requisitos cruciais. Vocé deve sempre fazer o backup e
acrescentar aos seus resultados da identificacdo pragmética usando a identificacéo
sistemética.

Identificagdo sistemdtica das fontes de requisitos
A identificacdo sistemética dos requisitos consiste em duas etapas:

1. Determinar critérios que possam caracterizar as fontes de requisitos e, assim,
contribuir para sua identificagao.
2. Pesquisa sistemética com base nos critérios (aplique o principio da bola de neve?)

Para a identificacdo sistematica, é necessario definir atividades de elicitacéo (consulte 1.3)
com objetivos de elicitacdo focados na identificacdo de fontes de requisitos. Dessa forma,
voceé divide o objetivo abstrato de encontrar todas as fontes de requisitos relevantes em
tarefas especificas e acionaveis.

¥ Quando vocé identificar um novo interessado, peca a ele que fornega outras fontes de requisitos.
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Figura 8 os sites Figura 10 mostram exemplos de atividades de elicitacao para identificar os
stakeholders na construcdo de uma méquina do tempo.

ID

Objetivo da
elicitacao

Qualidade do
resultado

Fontes de
requisitos

Técnica de
elicitacao

RS_EA_O1

Encontre pelo menos 10 possiveis viajantes do tempo (usuarios)

Nome do usudrio, fun¢do e dados de contato

Organograma

Leitura baseada em perspectiva

Figura 8: Exemplo de uma atividade de elicitagédo para a identificagdo de usudrios como

ID

Objetivo da
elicitacao

Qualidade do
resultado

Fontes de
requisitos

Técnica de
elicitacao

stakeholders

RS_EA_02

Encontre pelo menos 5 documentos legais potencialmente
relevantes para uma méaquina do tempo

Nome do documento, versao atual, local onde pode ser encontrado

Evelyn Hall, Bob Miller e o consultor juridico/advogado da empresa
em desenvolvimento

Entrevista

Figura 9: Exemplo de uma atividade de elicitagdo para a identificacdo de documentos legais
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ID RS_EA_03

Objetivo da Descubra: guem é o consultor juridico/advogado da empresa em
elicitacao desenvolvimento

Qualidade do Nome, dados de contato, disponibilidade

resultado

Fontes de Departamento juridico

requisitos

Técnica de Entrevista por telefone

elicitacao

Figura 10: Exemplo de uma atividade de elicitagdo para a identificag¢do de um consultor juridico

ou advogado

Neste exemplo, ao planejar a atividade de elicitacao (EA) RS_EA_02 de fontes de requisitos
(RS), a engenheira de requisitos percebeu que ainda nédo havia identificado quem € o
consultor juridico da empresa para o projeto de desenvolvimento. Portanto, ela acrescentou
outra atividade de elicitacao (RS_EA_03) para abordar essa questao.

Vocé deve sempre aplicar tanto a identificacéo pragmética quanto a sistemética. A
identificacdo pragmética economiza tempo e recursos, mas apresenta o risco de viés
subjetivo. Na maioria dos casos, a identificagéo pragmatica ndo sera suficiente por sisé. A
identificacdo sistemética, por outro lado, exige mais tempo e recursos do que a
identificacdo pragmatica, mas também leva a uma lista de fontes de requisitos mais
objetiva e potencialmente mais completa.

Sugerimos comecar com a identificacdo pragméatica e, em seguida, fazer o backup e corrigir
seus resultados usando a identificac&o sistematica.

2.2 Identificar, classificar e gerenciar os stakeholders

Esta secao se concentra na principal fonte de requisitos para a maioria dos projetos: os
stakeholders. Os Stakeholders sdo seres humanos ou pessoas juridicas no contexto de seu
projeto que influenciam o projeto e que sao afetadas por ele. Como Engenheiro de
Requisitos, vocé pode conhecé-los, observa-los, conversar com eles e fazer perguntas. As
pessoas juridicas sdo representadas por pessoas fisicas (p. ex., a empresa WeAreTheBest
Ltd € representada por seu CEO ou por um porta-voz).

Obviamente, os stakeholders podem ser agregados em grupos ou fungdes, como usuarios,
equipe de manutencao, testadores, etc. Esse conceito de grupos ou fungoes de
stakeholders é muito Util para muitas tarefas da Engenharia de Requisitos. Lembre-se, no
entanto, de que vocé ndo pode interagir com fungdes abstratas, mas, em Ultima andlise,
sempre precisa de um ser humano real para se comunicar.
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E vocé ndo costuma ter problemas com grupos abstratos, mas com individuos (p. ex., o Sr.
Fudge, chefe do departamento de autorizagao de viagens, que nao foi convidado a dar sua
opinido sobre os requisitos do sistema de viagem no tempo).

Hint 2.2.1:

E uma boa pratica nomear stakeholders individuais para cada grupo de stakeholders,
especialmente para grupos internos importantes, como o departamento juridico, agentes de
seguranga, gerentes, representantes de departamentos relacionados, etc.

A secdo 2.2.1 explica como os stakeholders podem ser identificados de forma sistematica e
pragmatica; a secao 2.2.2 trata do gerenciamento do relacionamento com os stakeholders
(incluindo a classificagao);

A sec¢ao 2.2.3 abrange a documentagao dos stakeholders e

A sec&o 2.2.4 concentra-se no usudrio como uma funcéo especifica de stakeholder.

2.2.1 Identificacdo e selecdo de stakeholders como fontes de
requisitos

os stakeholders desempenham um papel fundamental na maioria dos projetos de
desenvolvimento. Portanto, identifica-los e gerencia-los € uma tarefa importante durante a
elicitacao de requisitos.

2.2.1.1Abordagem pragmatica para a identificacao dos
stakeholders

E comum identificar os stakeholders de forma pragmatica. Com base em sua experiéncia no
contexto do projeto (p. ex., em projetos anteriores na mesma organizagao) e pela
reutilizacao de listas de stakeholders existentes, o Engenheiro de Requisitos monta
rapidamente uma lista inicial de grupos e funcdes de stakeholders (geralmente ja inclui
representantes individuais).

2.2.1.2 Abordagem sistematica para a identificacao de grupos e
funcoes de stakeholders

Embora a identificagcdo pragmatica seja uma maneira Gtil de iniciar a identificagcdo dos
stakeholders, ela deve sempre ser apoiada por uma identificag&o sistematica dos
stakeholders.

Fontes e técnicas Uteis para a identificacao sistematica dos stakeholders s&o:

= Listas de verificagdo de grupos e papéis tipicos de stakeholders
Listas como o mapa metaférico do pais dos stakeholders de [Rupp et al.2014] ou a
lista simples a seguir podem ser usadas para qualquer projeto como uma diretriz:
= Usuérios diretos do sistema,
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= Gerentes de negdcios/processos,

= Clientes e clientes individuais ou organizagoes que representam clientes,

= Oponentes e concorrentes,

» EquipedeT],

= Instituicdes governamentais e regulatdrias.
Examine cada funcdo de participante da lista e esclarega se é ou ndo uma funcéo
relevante para o seu projeto. Além disso, faz sentido criar sua prépria lista de
verificagao ao longo do tempo, principalmente se estiver trabalhando em um campo
especifico (p. ex., no setor de seguros), em que as fungdes dos participantes
necessérias para cada projeto podem ser muito semelhantes.
Estruturas organizacionais
(p. ex., organogramas da empresa que usaréa o sistema a ser construido)
A maioria das empresas tem organogramas. Eles podem ser Uteis para encontrar os
diferentes departamentos de uma empresa e os stakeholders nesses departamentos.
Documentagéo do processo de negécio
Embora possam nao estar totalmente atualizados, muitas empresas documentaram
seus processos de negdcios de alguma forma. Isso pode ser um modelo de processo
de negdcios (p. ex., modelo BPMN) ou uma descrigédo em linguagem natural de como
o processo funciona. Com essa documentacao, vocé poderé descobrir qual funcéo é
responsavel por uma tarefa especifica. Essa documentagéo &, por si sé, uma fonte
potencial de requisitos (consulte 2.3).
Esquemas de categorizagao de stakeholders
Os esquemas de categorizacéo de participantes existentes também sdo fontes
valiosas para a identificacao de fun¢des de participantes potencialmente relevantes.
Eles citam categorias e funcdes tipicas dos participantes.

Os exemplos sdo: O modelo cebola de Alexander [Alexander2005] - consulte a segéo
subsequente para obter mais detalhes - ou 0 mapa genérico de stakeholders de Robertson
[RoR02013].

Foco nas informagodes

Tente identificar as informagdes ou os campos de conhecimento relevantes e os
grupos de stakeholders que possam fornecer essas informacoes ou que sejam
especialistas nesses campos.
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Exemplo:
ID RS_EA_04

Objetivo da Encontre pelo menos dois stakeholders que possam me fornecer
elicitacao informacdes sobre as restricoes fisicas da viagem no tempo.

Qualidade do Nome, fungao e dados de contato dos stakeholders

resultado

Fontes de Organograma

requisitos

Técnica de Leitura baseada em perspectiva
elicitacao

Figura 11: Exemplo de uma atividade de elicitagdo com foco em informagdes

= Andlise do ciclo de vida do produto
Faca um passeio virtual pelo ciclo de vida do produto a ser desenvolvido. Quem
interagird com o produto ou sua documentacéo de alguma forma, desde os
requisitos, passando pelo desenvolvimento e uso, até a desinstalagéo ou
desconstrucao?
Isso revelara outros departamentos (p. ex., producdo e manutengé&o) ou organizagdes
(p. ex., usuarios de segunda méo, fornecedores ou empresas de reciclagem) como
possiveis interessados.

Hint 2.2.2:

Tem se mostrado (til realizar um workshop para identificar os stakeholders, reunindo todas as
fungdes, nomes e campos de conhecimento dos stakeholders em potencial que vém a mente
dos participantes. Na préxima etapa, sdo identificadas as triplas de nome, funcédo(des) dos
participantes e campo(s) de conhecimento, bem como as possiveis lacunas.

2.2.1.3 Abordagem sistematica para a identificacao de
stakeholders individuais (pessoas)

Conforme observado anteriormente, € importante identificar individuos tangiveis e passiveis
de contato. Essos stakeholders tém nomes, dados de contato e datas de aniversério. Esse
dltimo pode nao ser de interesse primordial para as atividades de Engenharia de Requisitos,
mas é uma informagc&o Util quando se trata de gerenciamento do relacionamento com os
stakeholders.

Durante a identificagdo sistemética dos stakeholders individuais, o Engenheiro de Requisitos
define as atividades de elicitacéo correspondentes.
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Exemplo:

ID RS_EA_05

Objetivo da Encontre pelo menos uma pessoa para a fungao de participante
elicitacao "Treinamento do viajante do tempo"

Qualidade do Nome e dados de contato dos stakeholders

resultado

Fontes de Dr. Emmet Brown (viajante do tempo experiente, ele pode conhecer
requisitos candidatos adequados)

Técnica de Entrevista

elicitacao

Figura 12: Exemplo de uma atividade de elicitagdo para identificar stakeholders individuais

2.2.2 Gerenciamento do relacionamento com os stakeholders

Os problemas com os stakeholders surgem normalmente se os direitos e obrigacdes de
deles, no que diz respeito ao sistema proposto ou ao projeto atual, nao forem claros ou se as
necessidades dos stakeholders nao forem suficientemente atendidas. A gestao do
relacionamento com os stakeholders € uma forma eficaz de combater os problemas com os
stakeholders. Para envolver os stakeholders no processo de elicitagao, precisamos garantir
gue elas saibam do que se trata o projeto e qual é a fun¢do delas no projeto.

O circulo de stakeholders [Bourne2015] € uma estrutura Gtil para o gerenciamento bem-
sucedido do relacionamento com os stakeholders. Ele consiste nas cinco etapas a seguir:

Identificar todos stakeholders

Priorizar para determinar quem € importante

Visualizar para entender a comunidade geral de stakeholders
Engajar por meio de comunicagao eficaz

Monitorar o efeito da comunicacao

SN S

A estrutura de Bourne € voltada para o gerenciamento dos stakeholders do projeto.
Modificamos ligeiramente os detalhes das etapas individuais para nos adequarmos ao
contexto do gerenciamento de requisitos dos stakeholders e aos programas de estudos do
IREB.

Etapa 1: Identificacdo de todos os stakeholders

O circulo de stakeholders comega com a identificacdo de todas os stakeholders. Essa etapa
¢€ descrita na Secgé&o 2.2.1.
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Etapa 2: Priorizagao para determinar quem é importante
Nem todas os stakeholders sao iguais. Alguns sao mais importantes do que outros e alguns
s&o mais importantes no inicio de um projeto do que no final.

Como temos recursos limitados disponiveis para o gerenciamento dos stakeholders e a
elicitagc&o de requisitos, € fundamental priorizar os stakeholders identificadas. Dependendo
do projeto, diferentes esquemas de priorizagcao podem fazer sentido. Antes de escolher um
esquema de priorizacao, pergunte a simesmo:

= Qual é a vantagem desse esquema?

= Como as informagdes fornecidas s&o Uteis para o projeto?

= Qual é a vantagem desse esquema em relacdo aos outros esquemas que poderiamos
usar?

= Como isso ajuda a identificar quem € realmente importante para o nosso projeto?

A primeira etapa antes da priorizacéo € a classificacdo. Quando todos os participantes sdo
classificados de acordo com um determinado esquema, essas classes podem ser
priorizadas umas em relacado as outras. Muitas vezes, também faz sentido priorizar ainda
mais em uma classe identificada.

Um exemplo de esquema de classificacdo é o Onion Model de lan Alexander
[Alexander2005]. Ele usa trés classes:

= Stakeholders do sistema: Essos stakeholders sao diretamente afetadas pelo sistema
novo ou modificado. Exemplos tipicos dessa classe s&o os usuérios, a equipe de
manutengao e os administradores de sistemas.

» Stakeholders do sistema de contengao: Essos stakeholders sao indiretamente
afetadas pelo sistema novo ou modificado. Exemplos tipicos dessa classe sé&o os
gerentes de usuérios, project owners ou patrocinadores.

= Stakeholders do ambiente mais amplo: Esses stakeholders tém uma relagao indireta
com o sistema novo ou modificado. Exemplos tipicos dessa classe s&o legisladores,
6rgaos de definicdo de padrdes, organizacdes ndo governamentais (ONGs, por
exemplo, sindicatos ou associacdes de protecdo ambiental), concorrentes e também
os membros do projeto, que estao envolvidos no desenvolvimento do sistema, mas
nao serao afetados pelo sistema em uso produtivo.

os stakeholders também podem ser classificadas de acordo com sua influéncia no projeto
(alta ou baixa influéncia) e sua motivacao em relacao ao projeto (forte ou fraca motivacao).
os stakeholders com grande influéncia podem, por exemplo, obstruir o projeto ou promové-
lo. os stakeholders com maior motivagao sao, por exemplo, valiosas para o projeto, porque
elas préprias tém interesse em avancar no projeto [Rupp et al.2014].

Outros exemplos de atributos de classificacao dos participantes sao:

= Proximidade

= Disponibilidade

= Interesse

= Poténcia

» Experiéncia em projetos semelhantes
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* Habilidades de comunicagao

Etapa 3: Visualizagdo para entender a comunidade geral de stakeholders

Todas as informagoes coletadas sobre os stakeholders devem ser documentadas (ou seja,
visualizadas) e essa documentacao deve ser mantida atualizada. Essa representacao visual
dos stakeholders ajuda a entender a comunidade geral de stakeholders e a garantir que
nenhuma stakeholder importante seja ignorada.

Consulte a Secao 2.2.3 para obter detalhes sobre a visualizagdo/documentacao dos
stakeholders.

Etapa 4: Engajamento por meio de comunicacao eficaz

Agora € importante entender o que cada stakeholder espera em termos de comunicagéo e
qual é sua atitude em relacéo ao projeto. Os seguintes elementos devem ser considerados
[Bourne2015]:

Cultura (organizacional, de equipe ou individual)

Identificacao com a atividade (de desenvolvimento) e seus resultados,
Importancia percebida da atividade e de seus resultados

Atributos pessoais, como personalidade e funcao.

Depois de avaliar as atitudes dos stakeholders, vocé precisa definir uma "atitude-alvo
realista" para cada uma delas. Essa atitude-alvo deve servir tanto para a stakeholder quanto
para o projeto de desenvolvimento.

Existe uma lacuna entre a atitude atual e a atitude desejada? Em caso afirmativo, vocé deve
definir atividades destinadas a fechar essa lacuna (plano de comunicagao).

As perguntas a seguir podem ser Uteis para a etapa de engajamento:

= Com que frequéncia devo entrar em contato com stakeholders especificas para
informa-las sobre o status em relacdo a elicitacédo de requisitos?

* Quais informacoes sao relevantes para cada stakeholder?

* Qual é a melhor maneira de manter um acionista especifico atualizado? (p. ex.,
ligacao telefénica, e-mail, boletim informativo, almogo)

= Qual é a melhor maneira de entrar em contato com essa stakeholder se eu precisar
de informacoes?

= Como posso saber quando entrei em contato com esse interessado pela dltima vez?

= H&algum fator cultural relevante para a comunicag&o?

Hint 2.2.3:

O gerenciamento dos stakeholders nos requisitos e o gerenciamento dos stakeholders no
projeto tendem a se sobrepor. Certifique-se de coordenar com a pessoa responsavel pelo
gerenciamento dos stakeholders do projeto como vocé lidara com essa sobreposico.
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O gerenciamento do relacionamento dos requisitos com os stakeholders concentra-se no
gerenciamento do relacionamento para obter os requisitos necessarios de uma stakeholder. O
gerenciamento do relacionamento com os stakeholders do projeto geralmente tem uma viséo
mais ampla do gerenciamento do relacionamento com os stakeholders.

Etapa 5: Monitoramento do efeito da comunicagéao

Repita a avaliacdo da etapa 4 regularmente para identificar onde s&o necessérias mais
atividades de gerenciamento do relacionamento com os stakeholders e para verificar se as
atividades realizadas foram eficazes. Ajuste o plano de comunicagéo conforme necessario
para continuar fechando a lacuna entre as atitudes atuais e as atitudes dos acionistas-alvo.

2.2.3 Esquema de documentacao para os stakeholders
envolvidas

Todas as informagoes coletadas durante a identificacéo e o gerenciamento do
relacionamento com os stakeholders devem ser suficientemente documentadas. Essa
documentagao deve incluir pelo menos o seguinte para cada stakeholder:

= Nome

* Fungao (cargo)

= Dados de contato

= Disponibilidade (espacial e temporal)

= Relevancia

= Areae tempo de experiéncia

= Metas e interesses com relagao ao projeto

Além disso, as informagdes de classifica¢do (p. ex., de acordo com lan Alexander) e a
prioridade da etapa 2, bem como as informagoes obtidas na etapa 4 (incluindo o plano de
comunicagao), devem ser documentadas.

Dependendo do projeto, informacoes adicionais podem ser relevantes. Os fatores de
influéncia podem ser:

» Relevancia publica: Em um contexto com maior relevancia publica, pode ser Gtil
documentar o quanto um stakeholder sabe ou pode influenciar a opini&o publica.

= (Criticidade de tempo: Em um contexto com um prazo muito restrito, a disponibilidade
ou o tempo de resposta de um participante pode ser uma informagao muito
importante quando decis&es criticas precisam ser tomadas.

Certifique-se de usar uma forma de documentagdo que atenda as necessidades de
documentacao e de gerenciamento do relacionamento com os stakeholders da
configuracao do seu projeto.

As formas de documentagao comumente usadas sao:

= Tabela de stakeholders
= Banco de dados de stakeholders (geralmente incorporado a ferramenta de
gerenciamento de requisitos)
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= Mapa mental dos stakeholders

Além disso, diagramas ou outras representacdes graficas podem ser usados para rastrear
mudancas nas atitudes ou prioridades dos participantes.

A documentagao dos stakeholders deve ser mantida atualizada enquanto houver
necessidade de informacdes sobre os stakeholders (ou seja, geralmente pelo menos até o
final do projeto de desenvolvimento ou até o final do ciclo de vida do produto).

2.2.4 0 usuario como um grupo especial de stakeholders

Para sistemas interativos com uma interface de usuério, todos os usuérios diretos do
sistema sao de interesse primordial para o Engenheiro de Requisitos.

Os usudrios internos (dentro da empresa, conhecidos e envolvidos individualmente) sdo
significativamente diferentes dos usuarios externos (p. ex., compradores de produtos de
consumo; fora da empresa, geralmente nao conhecidos individualmente e nao envolvidos
diretamente).

Normalmente, o nimero de usuérios potenciais ndo permite envolver todos os individuos no
processo de elicitacio. Por esse motivo, os usuarios reais podem ser agregados em grupos
de usuérios, com base na andlise do usuério ou no conhecimento de dominio de outros
stakeholders.

Uma forma comum de representar grupos de usuérios € o uso de personas [Cooper2004].
Personas séo individuos ficticios, que representam grupos de usuérios tipicos do sistema
com necessidades, metas, comportamentos ou atitudes semelhantes. As personas sao
modeladas a partir de dados coletados sobre usudrios reais por meio de pesquisas com
usuérios [BaCC2015]. Se nenhum dado de pesquisa de usuério relevante estiver (ainda)
disponivel, personas provisdrias, também chamadas de personas ad-hoc [CRCN2014] ou
proto-personas [Gothelf2013], pode ser criado.

As personas também podem ser criadas com base em dados brutos coletados por
investigacao contextual, entrevistas, pesquisas ou aprendizado (consulte a descricao
desses métodos na Secdo 2.2.2), conforme descrito em [Goodwin2009]. O conceito central
da criacdo de personas € a identificacao de variaveis bipolares que caracterizam e
diferenciam as personas.

Os grupos de usuarios ou personas resultantes devem ser priorizados como primarios ou
secundarios. O sistema, especialmente sua interface de usuério, seré otimizado para o grupo
de usuarios principal. Os grupos de usuarios secundarios sédo suportados apenas na medida
em que o atendimento as suas necessidades ndo comprometa a experiéncia do usuério dos
grupos primarios.

Se os usuérios forem os principais interessados, aplique o padr&o de design centrado no ser
humano para atender as expectativas deles (consulte a Secéo 0).
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Hint 2.2.4: A abordagem &gil do desenvolvimento de software concentra-se no valor que a
solucdo deve oferecer aos usuérios ("histéria do usuério"). Portanto, o usuério de um sistema
interativo € considerado a principal stakeholder. No entanto, existe o risco, principalmente em
grandes organizacdes, de que as equipes ageis ou os product owners n&o estejam em contato
com os usudrios reais. As personas podem ter sido inventadas por alguém que finge conhecer
os usuérios! Nesse contexto, os stakeholders da organizagéo (gerentes, departamentos
comerciais, departamento juridico, marketing, etc.) estdo muito mais presentes e dominantes
do que o usudrio final externo. Esteja ciente dessa armadilha: insista no acesso direto aos
usuérios finais para realizar uma pesquisa de usuério adequada e na coleta de feedback direto
apds a entrega do sprint para realmente conhecer seus usuérios e suas necessidades.

2.3 Identificar, classificar e gerenciar documentos

Os documentos sao usados para transferir informagdes entre humanos ao longo do tempo e
a distancia. Muitas vezes, os requisitos podem ser derivados de documentos, o que os torna
uma fonte valiosa.

Na Secao 2.3.1, discutimos a identificacao e a selecao de tais documentos g, na Se¢ao 2.3.2,
abordamos a documentacao de documentos como fontes de requisitos.

2.3.1 Identificacao e selecdo de documentos como fontes de
requisitos

Os requisitos podem ser derivados de muitos tipos diferentes de documentos. Dependendo
do caréter especifico do projeto de desenvolvimento, os documentos podem ter alta, média
ou baixa importancia como fontes de requisitos. Normalmente, os projetos técnicos de
engenharia de sistemas (p. ex., transmissao de dupla embreagem) tém muitos documentos
como fontes de requisitos (p. ex., padrdes técnicos, patentes), enquanto os projetos
centrados no ser humano (p. ex., um aplicativo mdvel de compras) tém menos.

Os possiveis tipos de documentos que podem ser usados como fontes de requisitos sdo
(nao exaustivos):

= Normas técnicas, legislagdo, regulamentos internos
Todos os projetos de desenvolvimento tém restricées legais de acordo com a
legislacao civil e criminal (nacional e, possivelmente, também internacional).
Normalmente, as leis de privacidade de dados sao relevantes para muitos projetos de
desenvolvimento. Nos setores médico e alimenticio, a U. S. As regulamentacdes da
Food and Drug Administration (FDA) sdo de grande importancia, enquanto no setor
automotivo aplicam-se normas internacionais especificas, como a ISO 26262 sobre
seguranca funcional. Esses sdo apenas alguns exemplos; cada setor tem seu proprio
conjunto de normas e leis aplicaveis. Além disso, cada empresa pode ter
regulamentos internos que podem conter requisitos para o projeto de
desenvolvimento (p. ex., guia de estilo).
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= Documentos de requisitos
Nem todos os sistemas sao desenvolvidos como projetos de campo verde. Muitas
vezes, um ou mais sistemas predecessores devem ser substituidos ou uma variante
de um sistema existente é desenvolvida (p. ex., um novo sistema de gerenciamento
de contratos para uma seguradora que se fundiu recentemente com um
concorrente).
Nesses casos, os documentos de requisitos de sistemas anteriores podem ser fontes
valiosas para novos requisitos, por exemplo, regras comerciais, glossario, modelos de
objetos comerciais, casos de uso, especificacoes de fluxo de trabalho, documentos
de autenticagao e autorizagao etc.
Os documentos de requisitos dos sistemas de interface também podem ser
relevantes.

= Manuais do usudrio
Se houver sistemas predecessores ou concorrentes, os manuais do usuario podem
estar disponiveis. Eles fornecem uma boa visdo geral da funcionalidade do sistema e
podem estar mais atualizados* do que a documentacao de requisitos desses
sistemas.

= Documentos de estratégia
Se o sistema a ser desenvolvido fizer parte de uma estratégia geral da empresa, é
possivel gue existam documentos ou apresentagdes estratégicas que possam incluir
requisitos relevantes para o sistema.

= Documentagao do objetivo
Antes de iniciar o desenvolvimento de um sistema, geralmente jé existem vérios
documentos que avaliam a necessidade e os possiveis beneficios do projeto. Essa
documentagao geralmente inclui as metas do projeto, que sao uma fonte essencial
de requisitos.

= Documentagéo do processo de negécio
Se o sistema a ser desenvolvido estiver relacionado a uma ou mais etapas de um
processo de negdcio, qualquer documentacado do processo de negdcio serd uma
fonte valiosa de requisitos. Essa documentagao pode ser encontrada em diferentes
formas: por exemplo, documentos de texto simples, apresentacdes de slides, paginas
de intranet, sites wiki, BPMN ou outros modelos.

* Interface de documentagao
A maioria dos sistemas interage com outros sistemas. Qualquer documentag¢ao de
interface para esses sistemas de interface pode conter informacodes relevantes para
o sistema a ser desenvolvido.

4Um bom gerenciamento de requisitos deve evitar esse cendrio. Infelizmente, nem todas as empresas e projetos atingiram
ainda esse nivel de maturidade do gerenciamento de requisitos.
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Documentos gerados pelo processo de negdcios

Em muitos processos de negdcio, sdo gerados documentos como contratos de
seguro, contas ou listas de clientes. Esses documentos geralmente contém
informacgodes valiosas para qualquer sistema desenvolvido para dar suporte a esse
processo.

Documentos gerados na andlise técnica

O desenvolvimento de sistemas, incluindo componentes mecanicos ou de hardware,
geralmente envolve a andlise dos resultados de simulac¢des, avaliacdes de seguranca
ou métodos estabelecidos, como Quality Function Deployment (QFD), Failure Mode
and Effects Analysis (FMEA).

Assim como no caso dos stakeholders, os documentos podem ser identificados de forma
pragmatica e sisteméatica.

Ao identificar documentos de forma pragmatica, os engenheiros de requisitos usam seu
conhecimento e experiéncia atuais do contexto (p. ex., dominio) para nomear documentos e
tipos de documentos relevantes.

Na identificagéo sistematica de documentos, o Engenheiro de Requisitos pode:

Pesquisar representantes de categorias tipicas de documentos

(por exemplo: quais padrdes técnicos se aplicam a uma maquina do tempo?)
Pesquisar referéncias em documentos previamente identificados para outros
documentos relevantes

(por exemplo: A ISO26262 cita outras normas que podem se aplicar & nossa maquina
do tempo?)

Solicitar documentacao relevante aos stakeholders previamente identificados
(p. ex., pergunte ao Dr. Emmet Brown se ha alguma documentagéo sobre o
Compensador de Fluxo)

Pesquise a documentacao sobre sistemas previamente identificados como
relevantes (consulte 2.4)

(p. ex., existe um manual do usuério para a TARDIS ou para a maquina do tempo
DelLorean?)

Durante a identificagédo sistematica de documentos, o Engenheiro de Requisitos define as
atividades de elicitagdo com foco naidentificacao de documentos. Dois tipos diferentes de
objetivos de elicitacao devem ser considerados:

Focado em informagdes: Encontrar documentos para determinadas informacoes
necessarias

Focado em documentos: Encontrar documentos de determinados tipos de
documentos, considerados relevantes para o desenvolvimento
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ID RS_EA_06

Objetivo da Encontre pelo menos um documento sobre a fisica da viagem no tempo.
elicitacao

Qualidade do Nome do documento, autor, data de publicacéo, local para encontra-lo
resultado

Fontes de requisitos Biblioteca, Internet
Técnica de elicitacdo  Leitura baseada em perspectiva

Figura 13: Exemplo de uma atividade de elicitagdo com foco em informacgdes

ID RS_EA_07

Objetivo da Descubra quais documentos legais afetam o tempo de viagem
elicitacao

Qualidade do Nome do documento, autoridade de publicagéo, data de publicacao,
resultado regido em que se aplica, onde encontra-lo

Fontes de requisitos Dr. Who, consultor juridico/advogado da empresa em desenvolvimento

Técnica de elicitagcdo  Entrevista

Figura 14: Exemplo de uma atividade de elicitacédo com foco em documentos

O Engenheiro de Requisitos precisa decidir quais dos documentos coletados tém valor
potencial como fontes de requisitos. Assim, os documentos precisam ser digitalizados e
avaliados quanto & sua utilidade potencial.

Dependendo do contexto, diferentes critérios podem ser relevantes. Além do conteldo,
outros aspectos podem influenciar o valor (e, portanto, a prioridade) de um documento
como fonte de requisitos:

= Disponibilidade: Os documentos podem ser confidenciais e requerem uma certa
autorizagao de seguranga para serem acessados.

= Tamanho ou, melhor ainda, propor¢éo estimada de tamanho/contetdo: Se um
projeto tiver um prazo apertado, documentos pequenos contendo informagdes
importantes podem ser mais valiosos do que documentos longos com muitos
detalhes irrelevantes.

* Idade: quanto mais antigo for um documento, maior sera a probabilidade de seu
conteldo estar desatualizado.

»= Relevancia: O documento de requisitos do sistema predecessor pode ser mais
relevante do que o documento de requisitos de um sistema de interface.
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2.3.2 Esquema de documentacao para documentos

Todas as informagoes coletadas nos documentos devem ser suficientemente
documentadas. Essa documentacgé&o deve incluir, no minimo:

= Titulo

= Local onde ele é mantido (p. ex., nome da pasta fisica, link para o documento digital)
*= Versao do documento

»= Breve descricao (que tipo de informacao o documento pode fornecer)

*= Relevancia

Dependendo do contexto, informacgoes adicionais podem ser relevantes. Sao exemplos:

= Pessoa responsavel pelo documento (proprietério do documento)

= Pessoa que adicionou o documento a lista (relevante se mais de uma pessoa estiver
atualizando a lista)

= Data em que o documento foi adicionado a lista

= Dataem que o documento foi revisado pela Ultima vez (para requisitos ou se uma
nova versao esta disponivel)

= Tamanho do documento

Os documentos sempre tém certos relacionamentos com os stakeholders, que também
devem ser registrados. Portanto, pode fazer sentido vincular a documentagcao dos
documentos a documentacao dos stakeholders.

A seguir, exemplos de relacionamentos entre documentos e stakeholders:

» Stakeholders que mencionaram a relevancia do documento

= Autor, organizagao emissora

* Organizacdes que utilizam o documento em seus processos

*= OrganizagOes envolvidas na verificagdo da adesdao ao documento

O Engenheiro de Requisitos deve manter atualizadas as informagdes sobre os documentos.
Isso inclui reconsiderar se outros documentos se tornaram relevantes ou se os documentos
identificados anteriormente perderam a relevancia. Deve-se dar atencao especial a
alteracodes, atualizagdes e numeragao de versoes.

2.4 Identificar, classificar e gerenciar sistemas

No contexto do sistema a ser desenvolvido, podem existir outros sistemas que representem
fontes de requisitos. Assim que um sistema € identificado como uma possivel fonte de
requisitos, ele se torna parte do contexto do sistema (consulte [IREB2020]).

Na Secao 2.4.1, discutimos a identificagao e a selegao de tais sistemas g, na Se¢cao 2.4.2,
abordamos a documentacgao dos sistemas como fontes de requisitos.

Requirements Elicitation | Handbook | © IREB 61 | 182




2.4.1 Identificacado e selecao de sistemas como fontes de
requisitos

Os requisitos podem ser derivados de muitos tipos diferentes de sistemas. Dependendo do
caréater do projeto de desenvolvimento, outros sistemas podem ter uma importancia alta,
média ou baixa como fontes de requisitos. Para sistemas com muitas interfaces, € provavel
que haja muitos sistemas relevantes como fontes de requisitos. Se um novo sistema for
desenvolvido para substituir um ou mais sistemas existentes, esses sistemas terao grande
importancia como fontes de requisitos.

Mesmo para novos sistemas, os sistemas existentes de outros campos de aplicagéao podem
ser relevantes (consulte também a Secéo 3.2.2 analogy technique).

Os tipos de sistemas que podem ser relevantes como fontes de requisitos sao (nao
exaustivos):

= Sistemas de interface, incluindo sistemas legados
Para que o0 novo sistema possa interagir com seus sistemas de interface, € essencial
conhecer esses sistemas €, em particular, suas especificagoes/requisitos de
interface.

» Sistemas que compartilham uma plataforma/ambiente/ecossistema
Se o sistema a ser desenvolvido tiver que ser integrado a uma plataforma, ambiente
ou ecossistema existente, havera requisitos (principalmente restricdes) resultantes
dessa plataforma, ambiente ou ecossistema, por exemplo: um conceito de
usabilidade ou requisitos técnicos.

= Sistemas da concorréncia
Os concorrentes s&o motores constantes da inovacao. Portanto, € muito importante
conhecer os produtos da concorréncia, tanto os produtos OTF (off the shelf) quanto
aqueles usados ou que estao sendo desenvolvidos dentro da empresa, por exemplo,
por outros departamentos ou escritérios. No caso do dltimo, devemos estar atentos
tanto as possiveis sinergias quanto as solugdes que podem se tornar concorrentes
internos.

» Sistemas com dados, funcionalidade ou interfaces de usudrio semelhantes
Quase nenhum sistema & Unico. De fato, talvez ndo seja desejavel desenvolver um
sistema exclusivo.
Os sistemas que sao semelhantes ao seu sistema em desenvolvimento, seja porque
processam dados semelhantes (p. ex., maquina de venda automética vs. caixa
registradora vs. loja on-line), t&m funcionalidade semelhante (p. ex., maquina de
venda automatica de passagens de trem vs. maquina de venda automatica de
bebidas vs. caixa eletronico) ou compartilham uma interface de usuério semelhante
(p. ex., controle remoto vs. calculadora) podem ser fontes valiosas de requisitos.
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= Sistema(s) predecessor(es) a ser(em) substituido(s)
Se um sistema predecessor tiver que ser substituido, o sistema antigo geralmente é
uma das fontes de requisitos mais importantes. No entanto, € importante ndo se
deixar influenciar demais pelo sistema antigo e estar aberto a melhorias e emendas.
» Sistemas futuros (em construg¢ao)
E importante estar atento aos sistemas futuros no contexto do sistema a ser
desenvolvido. Pode haver sistemas ja em desenvolvimento. Esses sistemas futuros
podem mudar o ambiente do sistema a ser desenvolvido e, portanto, seus requisitos.

Assim como ocorre com os stakeholders e os documentos, os sistemas podem ser
identificados de forma pragmatica e sistematica.

Ao identificar sistemas de forma pragmatica, os engenheiros de requisitos usam seu
conhecimento e experiéncia atuais do projeto e seu contexto (p. ex., dominio) para nomear
sistemas e tipos de sistemas relevantes.

Na identificagéo sistematica, o Engenheiro de Requisitos pode:

= Usar adocumentacao do contexto do sistema

= Pergunte as stakeholders previamente identificadas sobre os sistemas relevantes
(p. ex., quais sistemas sao planejados ou estao sendo desenvolvidos que podem ser
relevantes para o sistema a ser desenvolvido?)

= Pesquisar documentos previamente identificados para obter informagdes sobre
sistemas relevantes
(p. ex., pesquisar a documentacao da arquitetura de sistemas de um sistema de
interface para obter informacodes sobre suas interfaces com outros sistemas)

= Usar técnicas de geracao de ideias para identificar sistemas potencialmente
anélogos
(p. ex., brainstorming)

= Realizar pesquisas de mercado para identificar sistemas concorrentes
(ou seja, que outros sistemas estéo disponiveis ou sendo desenvolvidos para o
mesmo propdsito?)

= Considerar os sistemas legados
(p. ex., quais sistemas legados tinham uma finalidade semelhante?)

Durante a identificagédo sistematica do sistema, o Engenheiro de Requisitos define as
atividades de elicitacao voltadas para a identificagdo dos sistemas. Dois tipos diferentes de
objetivos de elicitacao devem ser considerados:

» Focado em informagdes: Encontrar sistemas que contenham determinadas
informacgdes necessérias

= Focado no sistema: Encontrar sistemas de determinados tipos que sejam
considerados relevantes para o projeto de desenvolvimento

Figura 15 e Figura 16 dao exemplos de atividades de elicitacdo focadas em informagdes e
focadas no sistema.
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ID RS_EA_08

Objetivo da Encontre pelo menos cinco maquinas de viagem no tempo concorrentes.
elicitacao

Qualidade do Nome do sistema, criador, local onde (ou quando) encontra-lo. O ideal é
resultado gue as maquinas do tempo estejam funcionando, mas uma méaquina do

tempo que ndo esteja funcionando também seria aceitavel.
Fontes de requisitos Biblioteca, Internet, conferéncia de viagem no tempo
Técnica de elicitacdo  Leitura baseada em perspectiva

Figura 15: Exemplo de uma atividade de elicitacdo com foco no sistema

ID RS_EA_09

Objetivo da Encontre pelo menos cinco sistemas que oferegam espago para dois
elicitagao adultos.

Qualidade do Nome do sistema, criador, local onde pode ser encontrado

resultado

Fontes de requisitos =~ Todos os desenvolvedores
Técnica de elicitacdo  Oficina

Figura 16: Exemplo de uma atividade de elicitagdo com foco em informagdes

2.4.2 Esquema de documentagdo para sistemas

Todas as informagoes coletadas sobre os sistemas devem ser suficientemente
documentadas. Isso deve incluir pelo menos o sistema de cada um:

= Nome

= Tipo (p. ex., sistema concorrente, sistema predecessor, sistema de interface, ...)
= Dados, funcionalidade, processos, grupos de usuérios (breve descricao)

= Versao

*= Relevancia

Dependendo do contexto, informagdes adicionais podem ser relevantes. Sao exemplos:

* Pessoa responsavel pelo sistema (system owner)

= Pessoa que adicionou o sistema a lista (relevante se mais de uma pessoa estiver
atualizando a lista)

= Dataem que o sistema foi adicionado a lista
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= Data em que o sistema foi revisado pela Ultima vez (para requisitos ou se uma nova
versdo esta disponivel)
= NUmero de usuarios

Deve-se dar atengao especial aos sistemas com interface direta. Eles podem ser
categorizados como:

= Fontes de dados: fornecimento de dados

= Sumidouros de dados: usando dados

= Sistemas de suporte, como um sistema operacional (SO) ou um sistema de
gerenciamento de banco de dados (DBMS)

Os sistemas sempre t&m certos relacionamentos com os stakeholders, que também devem
ser registrados. Portanto, pode fazer sentido vincular a documentagédo dos sistemas a
documentacao dos stakeholders.

A seguir, exemplos de relacionamentos entre sistemas e stakeholders:

= Stakeholders/Organizagdes que usam o sistema de forma direta ou indireta em seus
processos

= Stakeholders/Organizagdes que operam o sistema

= Stakeholders/Organizacdes que projetam, desenvolvem ou comercializam o sistema

» Stakeholders/Organizacoes que mantém o sistema, oferecem suporte ou
treinamento

*= Organizagdes que observam o sistema (p. ex., governos, ONGs)

= stakeholders, mencionando a relevancia do sistema

= System Owner

= Organizagdes envolvidas na verificacdo da aderéncia do sistema a aplicacéo de leis e
padroes

O Engenheiro de Requisitos precisa manter as informagoes sobre os sistemas atualizadas.
Isso inclui reconsiderar se outros sistemas se tornaram relevantes ou se os sistemas
identificados anteriormente podem ter perdido a relevancia. Fique de olho nas alteracoes,
atualizagOes e numeragao de versoes.

As informagoes sobre os sistemas geralmente estao presentes em documentos. Esses
documentos devem ser gerenciados separadamente como fontes de requisitos (consulte
2.3). Arelacéo entre o documento e o sistema também deve ser documentada.
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3 Elicitacao

Uma infinidade de técnicas foi desenvolvida para a elicitacdo de requisitos. Para o syllabus
Requirements Elicitation e, portanto, para este handbook, selecionamos algumas dessas
técnicas e as apresentamos aqui de forma estruturada.

Como adicionamos técnicas ao mddulo de Elicitacéo de Requisitos, ao mesmo tempo
adaptamos a categorizacdo usada no Nivel Basico. A categorizag&o torna mais
compreensivel a apresentacéo de nossas 19 técnicas de elicitacéo e ferramentas de
raciocinio. Essa diferenciacéo €, obviamente, artificial: na préatica, ndo hd uma separacéo
clara entre as técnicas. Entretanto, para fins de apresentacéo e ensino, a diferenciacao é
importante para fornecer uma estrutura e descrever o foco principal de cada técnica.

Todas as técnicas de elicitacdo descritas neste capitulo sdo estruturadas da seguinte forma:

= Oqueéisso?
descreve resumidamente os principais fatores da técnica de elicitagéo.

= Fungio dos participantes (se aplicavel)
descreve quais funcdes estéo envolvidas na aplicacédo dessa técnica.

* Preparagao
descreve quais agdes devem ser tomadas para preparar a aplicagéo da técnica de
elicitacao.

= Aplicagao
descreve como a técnica de elicitacéo € aplicada e o que deve ser levado em
consideracao durante sua aplicagao.

* Processamento de resultados
descreve quais agdes sdo necessarias para processar os resultados (veja a
observacao abaixo).

= Produtos de trabalho tipicos
cite os produtos de trabalho normalmente usados ou produzidos durante a aplicagao
da técnica de elicitagdo (veja a observacéo abaixo).

= Oportunidades
descreve as possiveis vantagens da técnica de elicitagao.

= Desafios
descreve as possiveis armadilhas ou desvantagens da técnica de elicitacéo.

= Variantes (se aplicavel)
descreve as variantes da técnica de elicitacéo e fornece uma breve descricao.
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Figura 17: Visdo geral das técnicas de elicitagéo

Observagao:

Os resultados obtidos com a execucao de uma técnica de elicitacédo séo informagdes brutas
que precisam ser processadas e formuladas em requisitos. Esse dltimo faz parte da
documentacéo de requisitos e, portanto, ndo € abordado neste Handbook.

Apds cada atividade de elicitacdo, a documentacao deve ser atualizada com as
informacodes recebidas, por exemplo, documentacao de requisitos, documentacao de
contexto do sistema, documentagéo de recursos de requisitos. Também deve ser decidido
se s80 necessarias outras atividades de elicitacao.

Secéo 3.4 fornece caracteristicas tipicas de identificagc&o de técnicas de elicitacio. Elas
podem ser usadas para descrever novas técnicas e fornecer diretrizes gerais sobre quais
caracteristicas s&o Uteis em uma determinada situacéo de projeto.
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3.1 Técnicas de coleta

As técnicas de coleta s&o técnicas estabelecidas para a elicitag&o de requisitos. Eles ajudam
a obter satisfacdo e insatisfagdo. Usamos esse termo para agrupar técnicas de
guestionamento (entrevista e questionario), técnicas de observacao (observacédo de campo,
aprendizado, investigacédo contextual), técnicas de colaboracéo (workshop de requisitos e
Engenharia de Requisitos baseada em multiddes) e técnicas baseadas em artefatos (leitura
baseada em perspectiva, arqueologia de sistemas e reutilizacao de requisitos), consulte
Figura 17: Viséo geral das técnicas de elicitacao.

3.1.1 Técnicas de questionamento

As técnicas de questionamento tém como objetivo fazer perguntas apropriadas aos
participantes para receber respostas das quais os requisitos podem ser derivados.

Perguntas abertas e fechadas
Para todas as técnicas de perguntas abordadas nesta Secao, € importante saber a distingéo
entre perguntas abertas e fechadas.

Para perguntas fechadas, as respostas séo dadas ou definidas, seja pela prdpria pergunta
ou por referéncia explicita as respostas disponiveis (p. ex., How old are you? Vocé gosta de
peixe?). As perguntas fechadas geram dados quantitativos, ou seja, dados que podem ser
processados estatisticamente sem adaptacoes adicionais.

As perguntas abertas, por outro lado, permitem uma resposta livre, a fim de consultar o
conhecimento narrativo ou argumentativo e, portanto, levam a dados qualitativos (p. ex.,
Qual é o seu prato favorito? Como os avides voam?). Os dados qualitativos sé podem ser
avaliados por meio de andlise cognitiva.

No contexto da elicitacdo de requisitos, sdo necessarios dados predominantemente
qualitativos. Portanto, séo necessérias principalmente perguntas abertas. No entanto,
também h4 situagdes que exigem dados quantitativos (p. ex., avaliar se a declaracéo de um
usuério representativo é confirmada por outros usuarios). Nesse caso, devem ser usadas
perguntas fechadas.

Ao usar técnicas de questionamento em uma atividade de elicitacao, a definicéo da
qualidade do resultado deve incluir se os dados qualitativos ou quantitativos devem ser
elicitados.

A seguir, serdo descritas as duas técnicas de questionamento mais relevantes: entrevista e
questiondrio.

3.1.1.1Entrevista

Devido a sua flexibilidade, as entrevistas s&o provavelmente uma das técnicas de elicitacédo
usadas com mais frequéncia. Eles nao exigem uma grande configuracao ou ferramentas
especificas e podem ser usados para obter requisitos de alto nivel, bem como requisitos
muito especificos.
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Normalmente, os requisitos elicitados em uma entrevista séo fatores esperados, ja que o
entrevistado expressa informagdes conscientes. No entanto, ao usar as técnicas corretas de
guestionamento e observar as reacdes do usuario, também é possivel identificar quem esta
insatisfeito ou quem esté encantado.

Embora uma entrevista ndao seja muito complicada e a maioria das pessoas tenha uma boa
compreensao do que se trata, ela exige objetivos claros e uma preparacao detalhada para
aproveitar bem o tempo da entrevista e obter resultados valiosos e sustentaveis.

0 que é uma entrevista?

Em uma entrevista, o Engenheiro de Requisitos faz perguntas a uma ou mais stakeholders a
fim de obter novos requisitos ou refinar os existentes (objetivo de obtencao). os
stakeholders respondem a essas perguntas e o Engenheiro de Requisitos (ou um assistente)
registra as informacdes que recebe. Uma entrevista difere de uma simples conversa devido,
principalmente, a trés fatores: o papel dos participantes, a preparacéo e o processamento
dos resultados.

Papel dos participantes
Em uma entrevista, trés fungdes sdo obrigatdrias: entrevistador, entrevistado e anotador.

O Engenheiro de Requisitos assume o papel de entrevistador. E sua obrigacao se preparar
(veja Preperation) e conduzir (veja Section Processamento de resultados) a entrevista e
para processar as informagoes coletadas (consulte a Secao Processamento de resultados).
Um entrevistador deve ser: conhecedor, estruturador, claro, gentil, sensivel, aberto,
direcionador, critico, recordador e intérprete (com base em [Kvale2008], explicado em
detalhes na Sec¢ao Aplicacao).

A stakeholder é o entrevistado. Ele responde as perguntas feitas pelo entrevistador,
expressando assim seus requisitos.

E funcao do anotador registrar todas as informagodes relevantes fornecidas pelo
entrevistado. Ele precisa saber de antemao qual é o objetivo da entrevista e deve conhecer
e entender o roteiro da entrevista. Somente se o anotador conhecer suficientemente o
contexto da entrevista e o tdpico (inclusive a terminologia), ele poderd acompanhar a
entrevista e decidir quais informacgoes anotar e quais nao.

O entrevistador também pode assumir a funcdo de anotador. No entanto, se possivel, isso
deve ser evitado, pois exige que o entrevistador alterne entre dois modos cognitivos
diferentes, exigindo energia adicional e geralmente afetando negativamente o desempenho
em ambas as funcdes. A funcdo de anotador pode ser substituida por um dispositivo de
gravacao de som ou video. As vantagens e desvantagens séo discutidas na Secéo
Preparacgao.

Preparacgao
Defina o(s) objetivo(s) da elicitacdo e a qualidade do resultado exigido como parte da
definicao da atividade de elicitagao (consulte 1.3.1).
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Selecione o(s) interessado(s) adequado(s) para a entrevista, que vocé espera que seja(m)
capaz(es) de responder as suas perguntas para atingir o(s) objetivo(s) da elicitacéo e, ao
mesmo tempo, alcancar a qualidade de resultado exigida. Vocé nunca sabera com
antecedéncia se selecionou os stakeholders certas. No entanto, com um bom
gerenciamento dos stakeholders e uma documentagao dos stakeholders devidamente
pesquisada, vocé aumentard significativamente a chance de fazer uma boa escolha.

Prepare um guia de entrevista. H4 muitas maneiras diferentes de fazer isso: algumas
pessoas preferem uma lista de tépicos, mostrando a ordem e a hierarquia pretendidas das
perguntas; outras preferem um guia no estilo de mapa mental, em que as perguntas sao
ordenadas no sentido horério em torno do objetivo da entrevista. A Ultima forma pode
facilitar o acompanhamento da trilha de pensamento do entrevistado quando ele estiver
pulando de um tépico para outro enquanto responde a pergunta originalmente feita.

O entrevistador desenvolve uma estrutura geral para a entrevista, refletida no guia de
entrevista. Depois de decidir quais perguntas fazer e quais perguntas tém prioridade, deve-
se pensar em como fazer as apresentacoes, o objetivo da entrevista, qual deve ser a
pergunta inicial, a ordem das perguntas e como a entrevista deve terminar. O guia nao
precisa conter o texto exato das perguntas a serem feitas (pelo menos em uma entrevista
qualitativa). No entanto, para serem claros em seus questionamentos, os entrevistadores
devem pensar em como formularao suas perguntas.

Outra quest&o organizacional € a de tempo e lugar. O entrevistador deve definir um horario
adequado que se encaixe na agenda do entrevistado. E aconselhdvel adicionar mais 15
minutos ao tempo planejado para a entrevista para permitir o tempo de aquecimento e
como um amortecedor geral. A entrevista em si nao deve exceder 60 minutos. Para a
maioria dos entrevistadores e entrevistados, 20 a 40 minutos € um bom periodo de tempo.

A entrevista deve ser realizada em uma sala separada, permitindo a concentragao e a
confidencialidade. O ideal € que o local seja préximo e conveniente para o entrevistado.

O entrevistador deve decidir antecipadamente como a entrevista deve ser gravada. Ha trés
opcdes: o préprio entrevistador faz anotagdes, um anotador faz anotacdes ou uma
gravagéo de audio ou video.
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Essas sdo as vantagens e desvantagens das trés opcdes:

Vantagens

Desvantagens

Hint 3.1.1:

O entrevistador faz
anotagoes

NZo é necesséria
nenhuma pessoa ou

dispositivo adicional.

Enquanto fazem
anotacodes, o
entrevistadore o
entrevistado tém
tempo para pensar.

Algumas
informacgdes podem
ser perdidas ou
distorcidas.

O entrevistador
precisa alternar
entre dois modos
cognitivos (requer
energia).

Durante a tomada
de notas, podem
surgir longas pausas
incOmodas

As anotagodes
geralmente sao
muito curtas e
podem nao ser mais
compreendidas
apds a entrevista.

O anotador faz anotagdes

O entrevistador pode se
concentrar totalmente
em fazer perguntas e
ouvir as
respostas/observar o
entrevistado.

O entrevistador e o
tomador de notas tém
duas perspectivas sobre o
mesmo evento
(possibilidade de
descobrir vieses
cognitivos).

Algumas informagoes
podem ser perdidas ou
distorcidas.

Se o anotador nao estiver
totalmente envolvido no
tépico da entrevista, ele
poderé interpretar mal as
informagdes e anota-las
de forma errada ou
incompleta.

Gravacéo de 4udio/video

O entrevistador pode se
concentrar totalmente
em fazer perguntas e
ouvir as
respostas/observar o
entrevistado.

Todas as informacdes
estéo disponiveis sem
filtros apds a entrevista.

A filtragem de
informagdes comeca
somente apds a
entrevista; a entrevista
inteira precisa ser ouvida
novamente.

Restrigdes legais podem
ser aplicadas,
dependendo da legislacao
nacional ou dos
regulamentos da
empresa.

O entrevistado pode
proibir a gravacao.

Muitas vezes, as opgdes 1e 3 sdo combinadas, ou seja, a entrevista é gravada e o entrevistador
ainda faz algumas anotacdes (mas pode se concentrar em fazer as perguntas e ouvir as

respostas).

Se a gravagao da entrevista for planejada, € aconselhavel obter a aprovacéo do entrevistado e
de sua organizag&o com antecedéncia.

Requirements Elicitation | Handbook | © IREB




Aplicacao
Durante a entrevista, o entrevistador conduz o entrevistado fazendo perguntas. O
entrevistador coloca em préatica as seguintes qualificagdes [Kvale2008]:

= Conhecedor: tem amplo conhecimento sobre o tépico; sabe quais questdes sédo
importantes para se defender

» Estruturagao: prepara e segue uma estrutura para a entrevista. Comunica a estrutura
ao entrevistado durante a entrevista

= Clara: usa linguagem simples e faz perguntas claras, simples, faceis e curtas

= Gentil: deixa as pessoas terminarem; dé a elas tempo para pensar; tolera pausas

= Sensivel: ouve atentamente o que é dito e como € dito; € empatico ao lidar com o
entrevistado

= Aberto: responde ao que € importante para o entrevistado; esté aberto a novos
aspectos introduzidos pelo entrevistado e os acompanha

= Diregao: sabe o que quer descobrir. O entrevistador controla o curso da entrevista e
nao tem receio de interromper digressoes.

= Critico: esta preparado para contestar o que € dito, por exemplo, lidando com
inconsisténcias nas respostas dos entrevistados

= [Lembrancga: consegue se lembrar de declaragdes anteriores e relaciona o que é dito
com o que foi dito anteriormente na entrevista

» Interpretagao: esclarece e amplia os significados das declaragoes do entrevistado;
fornece interpretacdes do que foi dito, que podem ser confirmadas ou negadas pelo
entrevistado

O(s) interessado(s) (entrevistado) responde(m) a essas perguntas € o Engenheiro de
Requisitos (entrevistador) ouve atentamente, verificando varios aspectos, por exemplo:

= Se o stakeholder entendeu a pergunta e esta fornecendo as informagdes desejadas
= Se o Engenheiro de Requisitos entende o que o interessado est4 dizendo

= Se apergunta foi totalmente respondida

= Se o stakeholder esté enviando informagdes ndo verbais relevantes

= Se o anotador estd anotando as informacdes necessarias

O anotador ouve o entrevistador e o entrevistado, filtra as informagoes relevantes da
conversa e as registra. Ele observa atentamente o entrevistador para captar sinais nao
verbais ou verbais sobre o que deve ser anotado.

[Port2013] e [BaCC2015] fornecem mais informacdes sobre a arte de entrevistar, com foco
em entrevistas com usuarios.

Apds a entrevista, o entrevistador e/ou anotador prepara as anotagdes da entrevista e as
envia ao(s) entrevistado(s) para revisao. Isso serve a dois propdsitos: Em primeiro lugar, vocé
se certifica de que entendeu corretamente todas as informagoes da entrevista e nao se
esqueceu de nenhum aspecto importante. Em segundo lugar, vocé demonstra apreco pelo
tempo e pela contribuicao do entrevistado.
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Hint 3.1.2:

Defina uma data para solicitar o feedback do entrevistado.

Também € aconselhdvel enviar um lembrete breve e amigavel alguns dias antes do término do
prazo.

Processamento de resultados

ApOJs as entrevistas, os dados coletados (brutos) precisam ser analisados e agregados em
informagdes Uteis. Podem ser requisitos, necessidades, metas, problemas, grupos de
usudrios, cenarios, processos, produtos de trabalho, etc.

Um diagrama de afinidade [BaCC2015] pode ajudar no processamento dos dados
coletados. Veja o exemplo a seguir, que ilustra os dois principais aspectos de um diagrama
de afinidade:

1. Extraiainsights dos dados coletados e escreva cada insight em um cartao (verde).
2. Agrupamento: Agrupe seus insights/cartdes em grupos e rotule cada grupo (cartoes
amarelos).

S ethes Oglaw g

.....

Greaes

Figura 18: Diagrama de afinidade

Artefatos tipicos
Durante a preparacao, a execucao e o pds-processamento de uma entrevista, geralmente
sao criados ou atualizados os seguintes produtos de trabalho:

= Guiade entrevista
= Anotagdes e/ou gravagdes de audio/video feitas durante a entrevista
= Anotagoes finais da entrevista (a serem enviadas a todos os participantes).
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Oportunidades

A grande vantagem de uma entrevista € o feedback direto - ndo apenas verbalmente, mas
também n&o verbalmente. Ao observar atentamente o entrevistado, vocé pode obter muito
mais informagdes do que apenas o que ele esta dizendo. Vocé também pode reagir
imediatamente a qualquer informacao que receber.

Além disso, uma entrevista pode ser realizada em um prazo bastante curto. Embora nunca
deva ser despreparado, um entrevistador experiente pode precisar apenas de cerca de uma
hora de antecedéncia para preparar suficientemente a entrevista.

Desafios

A realizacao g, principalmente, a avaliacao de entrevistas consomem muito tempo. Se o
Engenheiro de Requisitos nao tiver algumas das qualificagcdes mencionadas, a entrevista
pode facilmente sair do controle e nao produzir os resultados pretendidos. Fazer as
perguntas erradas, ou as perguntas certas da maneira errada, pode reduzir drasticamente a
utilidade da entrevista.

Variaveis
H4 diversas variantes de entrevistas diferentes, por exemplo:

= Entrevista aberta/qualitativa:
A entrevista ndo segue uma estrutura rigida. O entrevistador pode se desviar de seus
tépicos ou perguntas inicialmente preparadas durante a entrevista. Se vérias
entrevistas forem realizadas sobre o mesmo tépico, cada entrevista terd seu curso
individual.
Essa variante é bastante comum na elicitacdo de requisitos.

» Entrevista parcialmente padronizada:
Algumas perguntas sao padronizadas e precisam ser feitas exatamente da mesma
forma em todas as entrevistas. O restante da entrevista € uma entrevista aberta.
A parte padronizada é usada para coletar dados quantitativos.

* Entrevista totalmente padronizada/quantitativa:
A ordem das perguntas, seu texto exato e suas possiveis respostas séo fornecidos.
Seu objetivo € fornecer resultados comparaveis. Eles podem ser processados
diretamente com métodos estatisticos.
Na Engenharia de Requisitos, essa variante ndo € muito comum. Ele € usado
principalmente em pesquisas de mercado.

* Entrevista em grupo:
Vérios entrevistados sdo questionados por um entrevistador em uma Unica sess&o de
entrevista.
Essa variante tem a vantagem de que as diferencas de opiniao entre os entrevistados
podem ser tratadas imediatamente. No entanto, esse tipo de entrevista ndo é
aconselhdvel se houver diferencas pessoais entre os entrevistados ou se um deles
ocupar um cargo mais alto que o outro. E provavel que ambos os fatores influenciem

negativamente o resultado da entrevista.
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3.1.1.2Questionario

0 que é um questionario?

Com um questiondrio, varias pessoas séo solicitadas a responder, por escrito, o mesmo
conjunto de perguntas, que sdo apresentadas de forma estruturada. H& dois tipos principais
de questionarios: quantitativo e qualitativo.

Os questiondrios quantitativos sdo usados para confirmar hipSteses ou requisitos
previamente obtidos. Eles podem ser avaliados rapidamente e fornecem informacodes
estatisticas.

Os questionérios quantitativos usam perguntas fechadas (consulte 0).

Os questiondrios qualitativos sdo adequados para a obtengdo de novos requisitos. Eles
tendem a fornecer resultados complexos e, portanto, geralmente consomem muito mais
tempo para serem preparados e avaliados.

Os questionarios qualitativos usam perguntas abertas (consulte 3.1.1).

Os questionérios quantitativos também podem incluir algumas perguntas abertas e os
guestionarios qualitativos podem incluir algumas perguntas fechadas.

Papel dos participantes
Em uma pesquisa por questionarios®, sdo necessérias duas funcdes: o autor do questionario
e os respondentes.

O Engenheiro de Requisitos assume a fungéo de redator do questionario. E sua obrigagéo
elaborar e distribuir o questionério e avaliar os resultados.

Os respondentes, que sdo os stakeholders, recebem o questionario e sdo solicitados a
respondé-lo em uma data especifica.

Dependendo de como o questionario é emitido, outras funcdes podem estar envolvidas,
como um processador de dados para inserir dados de questionérios impressos em um
sistema de processamento de dados ou para processa-los manualmente.

Preparacgao

Como uma pesquisa por questionérios ndo pode ser corrigida depois que os questionérios
s&o distribuidos, vocé deve investir tempo e pensamentos suficientes na fase de
preparacgao.

Em primeiro lugar, vocé deve esclarecer se hé alguma restricdo legal ou especifica da
empresa aplicavel ao seu projeto com relacdo a forma como a pesquisa € realizada. Em
algumas empresas, as pesquisas precisam ser aprovadas por um conselho especifico.

50t "questionario” d fi t S usad i iod tionari
ermo "questionario” aescreve a rerramenta que € usada em uma pesquisa por melo de questionarios.
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Defina o(s) objetivo(s) da elicitacdo e a qualidade do resultado exigido como parte da
definicao da atividade de elicitagao (consulte 1.3.1).

Selecione os stakeholders adequadas para a pesquisa. Quantos participantes sao
necessarios para obter um resultado valioso ou representativo? Um questionario
quantitativo precisa fornecer resultados representativos. No caso de um questionério
qualitativo, os resultados representativos podem nao ser o foco, mas sim os valiosos, que
fornecem novos requisitos.

Ao selecionar os participantes, vocé deve consultar a lista de stakeholders. Se os
participantes nao estiverem na lista ou se faltarem informacoes de contato, atualize a lista
de stakeholders.

Defina o tamanho méximo do questionério: quanto mais longo for o questionario, menor sera
o ndmero de respostas. Quantas perguntas s&o aceitaveis para seus participantes?

Selecione a forma de apresentacao. Vocé pode usar uma ferramenta de pesquisa ou precisa
usar papel?

Formule as perguntas com relag&o ao objetivo da elicitacéo e as stakeholders alvo. Use
perguntas abertas para obter novos aspectos e requisitos; use perguntas fechadas para
verificar os requisitos que vocé ja obteve ou para confirmar ou rejeitar uma hipdtese com
base nos requisitos obtidos até o momento.

Se estiver usando perguntas fechadas, decida sobre um tipo adequado de escala.
Certifique-se também de que ndo esteja usando muitos tipos diferentes de escalas em seu
guestionario. Verifique, para todas as perguntas fechadas, se é necessério fornecer uma
opcao "ndo aplicavel". Se essa opgo estiver ausente - especialmente quando as perguntas
forem obrigatdrias - isso pode falsificar o resultado, pois o participante é forcado a
responder & pergunta mesmo que nao saiba respondé-la.

Defina a ordem das perguntas e certifique-se de que essa ordem seja I6gica. Tome muito
cuidado para que as respostas a algumas perguntas ndo excluam outras perguntas (p. ex.,
"Vocé bebe vinho?") e "Vocé prefere vinho tinto ou vinho branco?" Se o participante
responder a primeira pergunta com "ndo", a Ultima pergunta ndo fara sentido).

Planeje o cronograma da sua pesquisa. Quando vocés enviardo o questionério? Quanto
tempo vocé deve dar para responder? Quando vocé deve enviar um lembrete amigavel?
Quanto tempo vocé precisara para a avaliagédo dos resultados?

Teste seu questionério antes de distribui-lo. Faca com que ele seja revisado por outras
pessoas e que seja respondido por alguns candidatos do teste para identificar questoes
pouco claras. Assim que o questionario for distribuido, vocé ndo podera mais corrigir as
falhas. Além disso, faca uma avaliagéo experimental dos dados fornecidos pelos
guestionarios de teste devolvidos. Muitas vezes, vocé s6 descobre, ao fazer a avaliagdo, que
deixou passar um aspecto importante ou que as perguntas nao fornecem os dados exatos
gue vocé queria sondar. Além disso, o fato de ter feito a avaliacdo uma vez ajuda vocé a
fazé-la novamente de forma eficiente com os dados do questionario real.
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Aplicacgao

Distribua o questionario para os participantes. Ao enviar o questionario por e-mail, leve em
consideragéo se os destinatérios devem ser divulgados ou n&o. Normalmente, sdo usados
destinatarios n&o divulgados.

Em seu andncio com a distribuic&o, comunique o contexto do questionario: Quem é vocé e
7/ . . pon yd . . .

por que esta enviando um questionario? Qual € o objetivo da pesquisa? Quanto tempo

levara para responder ao questionario? O que acontecera com os resultados?

Os participantes serfo informados sobre os resultados? Se sim, até quando? Para aumentar
o ndmero de possiveis respostas, pode ser uma boa ideia anunciar um incentivo.

Processamento de resultados

No caso de questionarios qualitativos, o processamento dos resultados geralmente leva
algum tempo. Quanto mais respostas vocé receber, mais tempo serd necessério para a
avaliag&o. Nesse caso, vocé geralmente terd que lidar com declaracdes conflitantes, ou
potencialmente conflitantes, e diferentes niveis de requisitos.

Hint 3.1.3:

Um diagrama de afinidade [BaCC?2015] pode ajudar no processamento dos dados coletados
(consulte o exemplo de um diagrama de afinidade no capitulo 3.1.1.1 sobre o processamento de
dados coletados em entrevistas).

Para questiondrios quantitativos, o processamento de resultados pode ser feito
automaticamente (se a pesquisa for realizada eletronicamente). Usando uma ferramenta de
pesquisa baseada na Web, o ndmero de respostas ndo influencia a quantidade de tempo
necessaria para agregar os dados. Entretanto, a interpretacéo intelectual das estatisticas
ainda pode levar algum tempo.

Produtos de trabalho tipicos

Durante a preparacao, a execugao e o processamento de resultados de uma pesquisa por
guestionarios, os seguintes produtos de trabalho geralmente s&o criados ou atualizados:

» Questionario
= Resultados processados (p. ex., estatisticas, diagramas, relatérios)

Oportunidades

Uma pesquisa por questionario € uma técnica de elicitacéo assincrona, o que significa que o
Engenheiro de Requisitos e o interessado nao precisam estar no mesmo local e a0 mesmo
tempo para usar essa técnica.

Com um questionario, é possivel envolver muitos stakeholders de uma sé vez, seja para
coletar novos requisitos de muitos stakeholders ao mesmo tempo ou para avaliar os
requisitos existentes com um grande conjunto de stakeholders e, dessa forma, confirmar ou
refutar uma hipStese (p. ex., "Os usuérios estéo satisfeitos com o sistema como esta").
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Desafios

O uso de uma pesquisa por questionario pode consumir muito tempo: "Um dos maiores
equivocos sobre uma pesquisa é a velocidade com que vocé pode preparar, coletar e
analisar os resultados. Uma pesquisa pode ser um método extremamente valioso, mas é
preciso tempo para fazé-la corretamente." [BaCC2015]

Especialmente no caso de questionarios qualitativos, a avaliagéo pode se tornar
extremamente demorada.

Uma grande desvantagem dos questiondarios € a possibilidade limitada (ou inexistente!) de
feedback em caso de duvidas. Isso se aplica tanto aos entrevistados quanto ao Engenheiro
de Requisitos. Assim, tanto as perguntas quanto as respostas podem ser interpretadas
incorretamente.

[BaCC2015] descreva também os seguintes pontos que devem ser observados:

= Viés de selecdo: muitas vezes, por conveniéncia, sdo selecionados apenas os
respondentes que s&o faceis de encontrar (p. ex., 0 préprio departamento, amigos e
familiares). Esse grupo néo € representativo, o que pode resultar em dados
imprecisos.

= Viés de ndo resposta: mesmo que os participantes aos quais o questionario é
distribuido sejam selecionados de forma representativa, pode ocorrer um
desequilibrio, pois alguns deles responderéo e outros ndo. A taxa de resposta pode
variar entre 20% e 60%.

» Satisfagédo: Se o questionario exigir muito esforco cognitivo, eles podem aplicar a
satisfacdo, uma estratégia para alcancar resultados satisfatérios, mas ndo ideais. Por
exemplo, os entrevistados podem selecionar a mesma opc¢ao para todas as
perguntas.

Varidveis
Além das variantes discutidas anteriormente de questionarios qualitativos e quantitativos,
ha também as seguintes variantes:

= Questiondrio em papel e lapis:
O questionério é respondido em papel. Isso resulta em um grande esforco de
processamento, pois os dados precisam ser computadorizados antes da avaliacao.
Para esse tipo de questionario, o esforco de avaliacdo aumenta com o nimero de
respostas, tanto para questionérios qualitativos quanto quantitativos.

* Questiondrio computadorizado/baseado na Web:
O questionério é respondido on-line. Para questionérios quantitativos, as respostas
podem ser agregadas automaticamente.
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3.1.2 Técnicas de observacao

O objetivo das técnicas de observacao é extrair requisitos da observacao de, por exemplo,
processos, Usuérios ou situacdes tipicas de uso.

Deve-se dar atencao especial ao viés de simplificacéo dos pesquisadores [BaCC2015]:
Observadores inexperientes (ou seja, novatos no dominio) tém a tendéncia de simplificar
demais as estratégias de solucédo de problemas do usuério especialista enquanto o
observam. Portanto, € altamente recomendavel adquirir conhecimento sobre o tdpico (p.
ex., conversar com um especialista no assunto) antes de usar técnicas de observacao para
minimizar esse viés. Também & aconselhavel permitir que os especialistas no assunto
revisem as notas de observacao posteriormente.

Na prética, as trés técnicas apresentadas neste handbook: observacéo de campo,
aprendizado e investigacdo contextual, podem se sobrepor. Portanto, € importante fazer a
transicdo de uma técnica para outra ou criar uma combinacéo consciente de técnicas. O
que deve ser evitado € passar de uma técnica para outra, por exemplo, de uma pesquisa
contextual para uma observacao de campo pura, ou vice-versa. Se houver motivos para
misturar as técnicas, misture-as, mas tenha em mente o que é importante para cada
elemento.

3.1.2.10bservacao de campo

O Engenheiro de Requisitos observa os stakeholders durante o trabalho em seu ambiente
habitual, sem interferir. As observacoes feitas sao usadas para derivar requisitos que devem
ser confirmados por meio de revisdo ou de outras técnicas de elicitacdo. A observacéo de
campo também é conhecida como acompanhamento de trabalho, acompanhamento de
pessoas, observagao ou observagao pura.

0 que é observacao de campo?

Durante a observacao de campo, o Engenheiro de Requisitos observa o interessado
(geralmente o usuario final) em seu ambiente enquanto ele realiza as tarefas para as quais o
sistema esté planejado para ser desenvolvido ou aprimorado. A diferenca importante entre
a observacado de campo e o aprendizado ou a pesquisa contextual € que ndo ha interacdo
entre o observador e 0o(s) sujeito(s) observado(s).

A observagéo de campo € normalmente usada em situagdes em que a interacdo com os
usudrios ndo é possivel (p. ex., seria uma distrag&o) ou interferiria no préprio processo e
poderia falsificar os resultados. Ele também pode ser aplicado em locais publicos, mesmo
sem informar os sujeitos observados (p. ex., sentar-se com outros pacientes em um
consultério médico e observa-los durante o tempo de espera).

Papel dos participantes

O Engenheiro de Requisitos assume o papel de observador. A stakeholder é osujeito
observado. Pode haver mais de um observador, bem como mais de um sujeito observado.
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Preparacgao

Defina o(s) objetivo(s) da elicitacdo e a qualidade do resultado exigido como parte da
definicao da atividade de elicitacao e selecione uma ou mais stakeholders adequadas para a
observacao.

Aqui, o objetivo da elicitacdo é especialmente importante, pois ajuda vocé a se concentrar
nos aspectos relevantes durante a observacéo. Como nosso cérebro ndo € capaz de
observar tudo o tempo todo, é de extrema importancia saber exatamente o que vocé esta
procurando.

Para a observacao de campo, o tempo e o local tém uma grande influéncia no resultado.
Pode ser necessério fazer uma pesquisa prévia para descobrir a hora e o local certos.

Alguns fatores que influenciam o tempo e o local podem ser:

= O processo a ser observado ocorre apenas em determinados momentos (p. ex.,
pessoas iniciando o dia de trabalho, distribuicao de alimentos em uma cantina).

= O processo ocorre em diferentes locais e em diferentes momentos (p. ex., pessoas
entrando ou saindo do transporte publico).

= Partes do processo geral a ser observado ocorrem em momentos e/ou locais
diferentes (p. ex., uma peca € produzida em uma linha de producao e, em seguida,
entregue a outra linha de producéo, onde ndo € processada imediatamente).

Decida antecipadamente se os sujeitos observados serao informados de que estao sendo
observados. Em qualquer situacéo em que seja Sbvio que vocé estéd observando (p. ex., vocé
observa alguém que normalmente trabalha sozinho em uma sala), vocé deve informar o
sujeito observado com antecedéncia. Em outros casos, talvez nem seja possivel informar os
sujeitos da observacéo (p. ex., observagéo em um local pdblico como um supermercado).

Aplicacgéao

Quando o sujeito observado for informado sobre a observacao, pode ser uma boa ideia
informa-lo sobre o motivo pelo qual vocé esté fazendo isso e que ele deve tentar esquecer a
sua presenca e fazer o trabalho normalmente.

Durante a observagao de campo, o observador usa todos os seus sentidos (ver, ouvir,
cheirar, sentir) para coletar informacdes sobre a(s) situagao(des)/processo(s) observada(s) e
faz anotagoes sobre todas as informagdes que possam ser relevantes em relagao ao
objetivo da elicitacdo. Dependendo da situagéo, pode ser possivel tirar fotos e/ou fazer
videos.

Conforme mencionado na se¢&o de preparacao, € muito importante ter em mente o
objetivo da elicitacdo durante a observagéo. No entanto, ha também o risco de ser muito
focado g, portanto, tendencioso durante a observagao. Figurativamente falando, o objetivo
da elicitacdo € o seu farol: ele 0 ajuda a navegar pela observagéo e a decidir se algo é
relevante ou ndo para atingir o objetivo da elicitacao.

N&o participe nem interfira na(s) situacéo(des) que esta(do) sendo observada(s).
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Em alguns casos, pode ser possivel realizar a observagéo de campo por meio de uma
camera (p. ex., cAmeras de seguranga previamente instaladas), evitando assim a
interferéncia da presenca fisica no processo.

[BaCC2015] sugere considerar os seguintes pontos durante a observacao de campo:

= Que linguagem e terminologia as pessoas usam?
= Se vocé estiver observando o uso de um sistema existente, quanto do
sistema/software/funcionalidades os usuérios realmente usam?
* Quais sao as barreiras ou pontos de parada que as pessoas encontram?
= Seoseuinteresse for focado em tarefas:
= Quanto tempo as pessoas dedicam a realizag&o de uma tarefa?
» Que perguntas as pessoas precisam fazer para realizar uma tarefa?
= Com quais ferramentas os usuérios interagem quando estao tentando realizar
uma tarefa?

Processamento de resultados

Observagao: o processamento de resultados em geral € idéntico para observacdo de campo
e pesquisa contextual.

Cada sessao de observacao de campo resulta em uma grande quantidade de dados brutos
coletados. Isso precisa ser analisado e agregado. As possiveis técnicas de suporte para o
processamento de resultados de uma observacao de campo podem ser:

= Andlise usuério-tarefa-sistema-contexto-problema, ou seja, aplicar a leitura
baseada em perspectiva para extrair as informacodes sobre esses cinco aspectos dos
dados brutos coletados. O resultado € um produto de trabalho intermediario no qual
as andlises subsequentes podem ser feitas. Essas andlises devem ser realizadas na
equipe, de preferéncia envolvendo os stakeholders e os membros da equipe técnica.

= Como alternativa, o material coletado pode ser processado com um diagrama de
afinidade. [BaCC2015]

» A partir dos dados brutos coletados durante a observagao de campo ou com base
nos produtos de trabalho intermediarios criados de acordo com os dois pontos
anteriores, identifique e documente:

=  Grupos de usuérios ou personas reais

*» Processos e atritos nesses processos

= Modelo cultural, modelo fisico e modelo de fluxo [BeHo1998]

» Lista de produtos de trabalho importantes usados durante a conclusao da
tarefa

= Lista de problemas

» Metas, problemas, necessidades e requisitos

:F“E Requirements Elicitation | Handbook | © IREB



Produtos de trabalho tipicos

Durante a preparagéo, a execugédo e o pds-processamento de uma atividade de observacao
de campo, geralmente sao criados ou atualizados os seguintes produtos de trabalho:

= Anotacodes da observacao (p. ex., texto, desenhos)
= Produtos de trabalho coletados durante a observacao (p. ex., fotos tiradas, videos)
» Resultados processados, por exemplo, conforme proposto por [BeHo1998]:

» Esbog¢os de conexodes factuais interessantes

= Modelo fisico que mostra o contexto do trabalho

= Modelo cultural que mostra a cooperagéo entre os usuarios participantes

* Modelo de fluxo mostrando as interrupg¢des do processo

Oportunidades

A observacéo de campo é uma técnica muito valiosa se a interacdo com os usuérios néo for
possivel ou ndo for pretendida [BaCC2015]. Ela ajuda a coletar informacdes que n&o podem
ser expressas verbalmente pelos stakeholders (p. ex., conhecimento implicito) e ajuda a
entender a situacdo da stakeholder e, assim, ser mais empatico nas interacdes
subsequentes.

Uma grande vantagem da observag&o de campo € que ela ndo exige recursos adicionais
dos stakeholders: elas realizam suas tarefas normalmente.

De acordo com [Koelsch2016], a observacéo de campo também pode ajudar a

= identificar fluxos de trabalho ou de processos,

= identificar o que incomoda o usudrio,

= observar quaisquer passos estranhos que encontrarem, e
» identificar qualquer espago para aprimoramento.

Desafios

A tendéncia do observador influencia o que ele realmente Vé. Ele/ela pode achar que
entende do que se trata uma determinada agao, mas pode estar totalmente errado. A
observacao de campo nunca deve ser usada isoladamente, mas sempre deve ser seguida
de técnicas adicionais de elicitacdo (p. ex., entrevista).

Dependendo do que esté sendo observado e de onde estd sendo observado, a observacéo
de campo pode consumir muito tempo, especialmente quando ha longos periodos em que
nada de relevante acontece.

Variaveis

[BaCC2015] também descrevem o "deep hanging out" como uma forma mais estruturada
de observacao. O observador se torna um usuério (p. ex., usando transporte publico) e usa
uma estrutura formal para organizar o processo de observacao, por exemplo,
concentrando-se nestes dez pontos focais: familia e criangas, alimentos e bebidas,
ambiente construido, posses, consumo de midia, ferramentas e tecnologia, demografia,
trafego, acesso a informacdes e comunicacgéo e experiéncia geral.
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3.1.2.2 Aprendizagem

Fazemos aqui uma diferenciacao rigorosa entre observacao de campo e aprendizado: a
observacéo de campo € ndo participativa, enquanto o aprendizado € participativo. Na
literatura, ha definicdes diferentes em que ambos os conceitos, ou mesmo todos os trés
conceitos, incluindo a investigacao contextual, sdo chamados de aprendizado (consulte
[RoR02013]).

0 que é aprendizado?

O aprendizado segue a ideia de mestres e aprendizes [RoR02013]. O Engenheiro de
Requisitos faz um breve estagio no ambiente em que o sistema a ser
desenvolvido/melhorado posteriormente serd usado (ou ja esta em uso).

Especialistas experientes no assunto ("mestres") ensinam o Engenheiro de Requisitos
("aprendiz") a fim de capacita-lo a entender melhor o domihio e, portanto, a extrair melhor
os requisitos. "Seja qual for o trabalho, parece sensato ter um entendimento justo dele antes
de tentar fazer qualquer alteracao" [RoR02013].

A duracéo ideal do estagio depende de muitos fatores diferentes, por exemplo,
complexidade do processo, alta repetitividade versus baixa repetitividade, disponibilidade
de tempo do mestre e do aprendiz.

A diferenca importante entre o aprendizado e a investigacéo contextual € que, no
aprendizado, o Engenheiro de Requisitos realmente pratica o trabalho que estd sendo
investigado e aprende sobre o contexto e as tarefas ndo apenas observando e perguntando,
mas principalmente fazendo - o que, por natureza, leva mais tempo do que a realizacao de
uma investigacao contextual. A Ultima consiste apenas na observacao do especialista
realizando uma tarefa em seu contexto e na andlise cognitiva verbal da tarefa junto com o
especialista (sem execucao préatica pelo Engenheiro de Requisitos).

Papel dos participantes
O Engenheiro de Requisitos se torna o aprendiz. Sua tarefa € aprender com a stakeholder,
que se torna o mestre.

Preparacgao

Defina o(s) objetivo(s) da elicitacao e a qualidade do resultado exigido como parte da
definicao da atividade de elicitacao e selecione uma ou mais stakeholders adequadas como
mestres para o aprendizado (veja abaixo).

Assim como na observacgéo de campo, o objetivo da elicitagéo € especialmente importante
para o aprendizado, pois ajuda vocé a se concentrar nos aspectos relevantes durante o
aprendizado.

O Engenheiro de Requisitos deve coletar antecipadamente todas as informagdes que
possam ajuda-lo a se tornar um aluno melhor na situacéo de aprendizado, evitando assim a
necessidade de fazer perguntas bésicas durante o aprendizado. Dessa forma, o tempo
gasto pelos stakeholders € usado de forma eficiente.

83 | 182

Requirements Elicitation | Handbook | © IREB




Do ponto de vista organizacional, € preciso encontrar um mestre adequado e ele deve estar
disposto a participar do aprendizado. Se o mestre nao estiver motivado para fazer o
aprendizado, € melhor mudar para uma técnica de elicitac&o diferente. Ele/ela tem uma
participacéo ativa e essencial nessa técnica. Sugerimos uma reuniéo preparatdria com o
mestre para esclarecer como e quando o aprendizado sera realizado.

E uma boa ideia instruir o mestre a desconfiar se o aprendiz permanecer quieto por um longo
periodo. Ele/ela deve entdo fazer perguntas como "no que vocé esté pensando?" ou "tell me
what's on your mind" (diga-me o que esta pensando).

Aplicacgao

O mestre ensina ao aprendiz os processos e/ou acoes relevantes. O principal objetivo do
aprendizado é experimentar o contexto no qual a solucéo posterior serd aplicada. Portanto,
o Engenheiro de Requisitos deve executar pelo menos algumas das etapas do processo
geral. O Engenheiro de Requisitos evita fazer suposi¢coes, mas expressa tudo o que conclui,
permitindo assim que o mestre afirme ou corrija essas conclusoes.

Z . . . /.
E importante fazer muitas perguntas durante o aprendizado para obter o maximo de
informacgdes possivel e evitar falsas suposicdes.

O aprendiz faz anotagdes durante o aprendizado.

Em algumas situa¢des, pode ser possivel que o aprendiz realize a tarefa ou tarefas por conta
prépria, se o mestre considerar apropriado.

Processamento de resultados
Logo apds o aprendizado, o Engenheiro de Requisitos deve anotar o maior nimero possivel
de aspectos do aprendizado, para preservar o conhecimento adquirido.

Em seguida, os dados coletados do aprendizado sao analisados.
As perguntas a seguir podem ser usadas como orientagao:

= Quais foram as dificuldades que tive?
= O que poderia ser facilitado?

= O que eu considerava complicado?

= Qual seria 0 maior beneficio?

Produtos de trabalho tipicos
Durante a preparacéo, a execucéo e o pds-processamento de uma atividade de
aprendizado, os seguintes produtos de trabalho geralmente sdo criados ou atualizados:

= Notas sobre 0 aprendizado (geradas durante e depois)

= Produtos de trabalho coletados durante o aprendizado (p. ex., capturas de tela feitas,
material de treinamento)

= Resultados processados (devem ser revisados pelo mestrel)
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Oportunidades

O aprendizado ajuda a entender o ambiente do sistema e o dominio do aplicativo. O
Engenheiro de Requisitos vivencia as dificuldades e as solugdes alternativas usadas, em vez
de apenas aprender sobre elas. A interacao com os stakeholders durante o aprendizado
geralmente melhora o relacionamento com elas, o que posteriormente melhora a
comunicag&o com essos stakeholders. Além disso, como o Engenheiro de Requisitos ja
experimentou o ambiente de trabalho dos stakeholders, ele pode ser considerado parte do
grupo e menos estranho. Isso também ajuda o Engenheiro de Requisitos a entender a
situacdo do interessado e, assim, ser mais empéatico nas interagdes subsequentes.

Com o aprendizado, o conhecimento implicito pode ser extraido e transformado em
conhecimento explicito.

Desafios

A qualidade de um aprendizado depende da motivacao e das habilidades didaticas dos
stakeholders. Portanto, é importante esclarecer esses aspectos antes do aprendizado. E
necesséario um investimento considerdvel por parte dos stakeholders: durante o
aprendizado, elas nao conseguem realizar seu trabalho, ou pelo menos nao no ritmo
habitual.

Variaveis

Se o Engenheiro de Requisitos nao realizar ativamente as tarefas, mas apenas acompanhar
o interessado por um longo periodo, perguntar e receber explicagdes do interessado, isso
geralmente € chamado de "acompanhamento de trabalho".

Observagao:
O acompanhamento de um trabalho por um curto periodo de tempo é uma variante da
pesquisa contextual.

3.1.2.3Pesquisa contextual

O que é pesquisa contextual?

A investigac&o contextual € uma técnica iterativa de coleta de dados de campo, em que o
Engenheiro de Requisitos estuda em profundidade alguns usuérios cuidadosamente
selecionados para chegar a uma compreensao mais completa da pratica de trabalho em
toda a base de usudrios [BeHo1998]. E uma combinagao rica de observagao e discussao. O
Engenheiro de Requisitos (e outros membros da equipe de acompanhamento) observa os
usuarios em seu préprio contexto de trabalho. Além disso, o Engenheiro de Requisitos
discute com os usudrios suas tarefas e se envolve com eles para descobrir aspectos ndo
articulados de seu trabalho. O objetivo € descobrir estruturas e padrdes e descobrir como o
usuario organiza seu trabalho.
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A investigac&o contextual se baseia em quatro principios:

= Contexto: V& para o contexto do préprio usuario para observéa-lo realizando suas
tarefas.

= Parceria: Tente entrar em um relacionamento que seja uma parceria:
Juntos, tentem entender a pratica de trabalho do usuério.

= Interpretagédo: Desenvolver um entendimento compartilhado com o usuério sobre os
aspectos do trabalho que sao importantes.

* Foco: na preparagao da investigacao contextual, defina os objetivos da elicitacao e
direcione sua investigacao para coletar os dados relevantes a fim de atingir os
objetivos.

As principais diferencas entre o aprendizado e a investigagao contextual sdo que o
aprendizado geralmente leva muito mais tempo (geralmente de 1a 3 dias) e que o
Engenheiro de Requisitos no papel de aprendiz esta realmente praticando as tarefas
relevantes, enquanto uma sessao de investigagao contextual geralmente leva de 60 a 90
minutos e o Engenheiro de Requisitos apenas observa e conversa com o stakeholder que
esté executando a tarefa.

Papel dos participantes

O usudrio é o especialista no dominio. O Engenheiro de Requisitos € o especialista que
reconhece as estruturas de trabalho, os padrdes € as diferengas na organizagao do trabalho
dos individuos. Nessa sess&o de investigacdo, ambos sdo parceiros, tentando revelar juntos
aspectos relevantes do trabalho do usuério.

Outros participantes assumem o papel de observadores. Cada um deles pode se concentrar
em diferentes aspectos, por exemplo, produtos de trabalho usados, contexto fisico,
comunicacao, processo, cultura etc.

Preparacgao

A preparagao de uma pesquisa contextual depende do grupo-alvo. Quando o acesso aos
usuarios € limitado ou potencialmente caro (p. ex., operadores da bolsa de valores, gerentes
de alto nivel, usudrios no exterior etc.), o esforco de preparacéo pode ser muitas vezes maior
do que a execucgao real da consulta. Nesses casos, o entendimento do Engenheiro de
Requisitos sobre o que ele vera deve ser estabelecido com antecedéncia (p. ex.,
entrevistando uma pessoa aposentada do grupo-alvo ou perguntando a equipe de suporte
no contexto, participando do treinamento de usudrios, assistindo a videos e estudando
tutoriais ou outros materiais escritos). Se o grupo-alvo for facilmente acessivel, o
entendimento bésico pode ser obtido por meio de uma dnica entrevista com alguém que
conheca os usudérios e, em seguida, a primeira investigacéo contextual pode se concentrar
em realmente conhecer as tarefas e o contexto do usuario.
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Essas sao as tarefas gerais para a preparacao de uma pesquisa contextual:

= Dependendo do objetivo da elicitacdo, determine o nimero, o tipo e o local dos
usuérios a serem visitados.
= Marque reunides com os usuérios selecionados e peca a eles que preparem tarefas
tipicas - ou especificas - nas quais trabalhardo durante a investigagéo contextual.
= Se vocé planeja fazer uma série de investigacdes contextuais, prepare
iterativamente cada sessao individual de investigacao:
= Quem vai participar (se possivel, envolva os stakeholders e/ou outros
membros da equipe para que eles também tenham a experiéncia dos usuarios
no campo)?
= Dependendo do objetivo da elicitagao: Qual deve ser o foco da pesquisa?
Quem esté se concentrando em que aspecto?
= Como registrar as descobertas (prepare listas de verificagao para suas
anotacgdes; verifique se é permitido fazer gravacdes de dudio ou video, fotos,
etc.)?

Aplicacao

Ao chegar ao local, apresente as pessoas participantes e seu objetivo de elicitagao. Explique
a configuracao da parceria: o usuério é o especialista para a tarefa em questao; o
Engenheiro de Requisitos € o especialista para reconhecer as estruturas de trabalho, os
padroes e as diferencgas na organizagao do trabalho das pessoas. Em seguida, peca ao
usudrio que execute as tarefas preparadas e explique o que ele esta fazendo e por qué. Se
vocé tiver permisséo, ndo se esqueca de iniciar a gravagéo.

Observe o usuério durante a investigacéo contextual, tire fotos (se permitido), colete
produtos de trabalho com os quais o usudrio trabalha, faga anotagdes e pergunte ao usuério
regularmente sobre aspectos de como ele executa as tarefas. Dessa forma, o usuéario €
forcado a tornar explicitas as coisas que permitem que o Engenheiro de Requisitos descubra
as atitudes, as metas, os problemas e as necessidades do usuario. Além disso, a equipe pode
obter informagdes sobre os processos reais e os atritos no fluxo de trabalho, os aspectos
culturais do usuario e de seus colegas de trabalho, o fluxo de informagdes, o ambiente fisico,
etc.

Apds a investigacdo contextual, os Engenheiros de Requisitos as vezes conduzem uma
entrevista com o usuério para analisar uma lista de perguntas preparadas. No entanto, isso
seria uma insercao de outra técnica de elicitacdo. Conclua a pesquisa contextual com um
resumo.
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Processamento de resultados
Observacao: o processamento de resultados em geral € semelhante para a observagédo de
campo € a pesquisa contextual.

Cada sessao de investigacao contextual leva a uma grande quantidade de dados brutos
coletados. Isso precisa ser analisado e agregado. As possiveis técnicas de suporte para o
processamento de resultados de uma consulta contextual podem ser:

= Andlise usuario-tarefa-sistema-contexto-problema, ou seja, aplicar a leitura
baseada em perspectiva para extrair as informagoes sobre esses cinco aspectos dos
dados brutos coletados. O resultado € um produto de trabalho intermediério no qual
as andlises subsequentes podem se basear. Essas anélises devem ser realizadas na
equipe, de preferéncia envolvendo os stakeholders e os membros da equipe técnica.
= Como alternativa, o material coletado pode ser processado em um diagrama de
afinidade. [BaCC2015]
= A partir dos dados brutos coletados durante a sessao de investigagao, ou com base
nos produtos de trabalho intermediarios criados de acordo com os dois pontos
anteriores, identifique e documente:
=  Grupos de usuérios ou personas reais
= Processos e atritos nesses processos
» Modelo cultural, modelo fisico e modelo de fluxo [BeHo1998]
» Lista de produtos de trabalho importantes usados durante a conclusao da
tarefa
= Lista de problemas
» Metas, problemas, necessidades e requisitos

Repita essas etapas para cada investigacao contextual que realizar, enriquecendo assim
sistematicamente sua compreensio dos aspectos mencionados anteriormente (usuarios,
tarefas, sistemas, contexto e problemas).

Produtos de trabalho tipicos

Durante a preparacéo, a execucéo e o pds-processamento de uma consulta contextual,
geralmente s2o criados ou atualizados os seguintes produtos de trabalho:

= Anotacdes e gravacdes de dudio da pesquisa contextual
* Produtos de trabalho coletados durante a investigagao contextual (p. ex., fotos
tiradas, videos, formulérios preenchidos, anotagdes, listas, ferramentas, etc.)
= Resultados processados, por exemplo, conforme proposto por [BeHo1998]:
» Esbogos de conexodes factuais interessantes
= Modelo fisico que mostra o contexto do trabalho
= Modelo cultural que mostra a cooperacao entre os usuarios participantes
* Modelo de fluxo mostrando as interrupcdes do processo
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Oportunidades

Embora um desafio da observacédo de campo seja evitar interpretacoes erréneas do
comportamento do usuério observado, € um recurso fundamental da investigacéo
contextual abordar e verificar essas observagdes imediatamente no contexto. Além disso,
0s usudrios Ndo precisam pensar em como explicar adequadamente sua maneira de
trabalhar em uma apresentagao na sala de reunioes. Em vez disso, eles apenas realizam seu
trabalho (tarefas que normalmente fazem todos os dias) e explicam ao Engenheiro de
Requisitos o que est&o fazendo no momento, refletindo assim seu préprio curso de acédo e
tornando explicito seu conhecimento especializado. O Engenheiro de Requisitos e o usuario
discutem, com base em uma tarefa de trabalho recém-executada, os problemas, as
relagdes factuais, as motivacoes e as oportunidades de melhoria.

A investigac&o contextual € a disciplina suprema para a elicitacéo de requisitos centrada no
ser humano [RiFI2014]. Em um curto periodo de tempo, o Engenheiro de Requisitos pode
efetivamente descobrir muitas informagdes sobre os usuérios, seus objetivos e tarefas, os
sistemas usados, o contexto relevante e os problemas e questoes reais.

Desafios

Dependendo de fatores como o conhecimento existente do Engenheiro de Requisitos sobre
o dominio, a disponibilidade de usuarios adequados para realizar a consulta contextual, a
localizag&o geografica do contexto a ser visitado e o nimero de grupos de usuarios em
potencial, o niUmero de consultas contextuais a serem planejadas pode ser alto e o esforco
de preparacao e execucdo correspondente pode ser consideravel.

Certifique-se de selecionar os usuérios corretos. Como a investigacdo contextual € uma
técnica de elicitagéo qualitativa, a distribuicéo dos usuarios selecionados n&o precisa ser
necessariamente representativa em um sentido estatistico, mas deve representar os grupos
de usudrios esperados.

Embora o Engenheiro de Requisitos possa orientar a investigagao contextual e motivar o
usuario a participar, uma investigacdo contextual s6 é possivel se o usuario realmente
participar dela. Com um usuério desmotivado, a consulta contextual no levar a resultados
satisfatdrios.

A pesquisa contextual ndo é apenas uma simples combinacéo de observacao e entrevista. A
preparacao e aimplementacao de uma investigagcao contextual sdo completamente
diferentes e exigem treinamento e experiéncia adequados.

Varidveis

A entrevista etnogréafica condensada [DeDe2011] é caracterizada como uma abordagem "de
cima para baixo" - em contraste com a abordagem "de baixo para cima" da investigacao
contextual - porque vocé comega com uma entrevista semiestruturada, seguida de uma
observagéo de como os usudrios realizam suas tarefas no contexto real, concentrando-se
em processos e ferramentas. Os produtos de trabalho também s&o coletados e discutidos.
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3.1.3 Técnicas de colaboracao

As técnicas de colaboracao visam a elicitacdo de requisitos, concentrando-se na
colaboracao entre os stakeholders. Nesse processo de cocriagao, os stakeholders com
diferentes perspectivas, geralmente usuarios do sistema, estdo diretamente envolvidas na
coleta, evolucao ou refinamento dos requisitos. Esses tipos de técnicas oferecem uma
plataforma para discussdo e permitem o feedback instantaneo dos stakeholders. Exemplos
de técnicas de colaboracdo sdo os workshops de requisitos e a Engenharia de Requisitos
baseada em multiddes.

3.1.3.1Workshops de requisitos

Workshop € um termo genérico para técnicas orientadas para grupos. Eles podem ser
conduzidos de maneiras muito diferentes, incluir outras técnicas de elicitacdo ou até mesmo
padrdes de processo (p. ex., um workshop de Design Thinking em um desenvolvimento &agil).
Os formatos dos workshops variam de pequenas reunides informais a eventos organizados
com vdrias dezenas ou até centenas de participantes.

0 que é um workshop de requisitos?
Neste handbook, nos concentramos no workshop de requisitos, conforme definido em
[Gottesdiener2002]:

"Um workshop de requisitos € uma reuniéo estruturada na qual um grupo cuidadosamente
selecionado de stakeholders e especialistas em contelido trabalham juntos para definir,
criar, refinar e chegar a um fechamento sobre os resultados (como modelos e documentos)
que representam os requisitos do usuério."

Um workshop de requisitos difere de qualquer outra reunido em dois aspectos principais:

= Euma reunido facilitada (ou seja, planejada, estruturada e moderada).
* Seufoco € a elicitacéo® de requisitos.

Papel dos participantes
Em um workshop de requisitos, hd quatro fungdes distintas: facilitador, participante,
registrador e patrocinador do workshop.

O Engenheiro de Requisitos assume a fungao de facilitador. E sua obrigagao preparar
(consulte a secao Preparagao) e facilitar o workshop de requisitos (consulte a segao
Aplicacao), garantir que todas as informacgdes relevantes do workshop sejam registradas
(consulte a secao Aplicagao) e derivar os requisitos das informagdes coletadas durante o
workshop de requisitos (consulte a se¢ao Processamento de resultados).

® Esses workshops geralmente também abordam questdes de resolucéo de conflitos. No entanto, esse néo € o foco deste
P
capitulo.
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O facilitador deve ser neutro em relacao ao resultado e ndo precisa ser um especialista em
conteddo. Isso pode até ser um obstéculo se o facilitador for um especialista em conteldo,
pois hé o risco de que ele tenha uma participacao (oculta) no resultado.

Os participantes sao stakeholders. E tarefa deles criar os produtos do workshop, com base
no objetivo do workshop e orientados pelo facilitador.

O gravador registra o trabalho do grupo. Isso pode ser feito por escrito e/ou por meio de
fotos ou videos. Dependendo da complexidade do workshop de requisitos, essa funcéo
também pode ser desempenhada pelo Engenheiro de Requisitos, juntamente com a funcéo
de facilitador. O gravador também ndo deve ser um especialista em contelido. Embora
ele/ela precise entender o suficiente sobre o tépico discutido para poder registrar as
informagdes corretamente.

O patrocinador do workshop autoriza e legitima o workshop, incluindo os objetivos do
workshop e a qualidade dos resultados. Ele/ela é responsavel por garantir que todos os
recursos necessarios (ou seja, pessoas e dinheiro) estejam disponiveis.

Preparacao

Objetivos
do -
workshﬁ:V Configura
¢do da
l ’ sala / ~
Namero

Caracteris
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“III" paﬁfiff/// ‘-l." ﬂ?:;#i///
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Agenda materiais/
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Figura 19: Interdependéncias tipicas das atividades de preparagdo do workshop

O projeto de um workshop influencia e € influenciado por varios fatores (consulte Figura 19).
Como alguns desses fatores influenciam e sao influenciados, a criagao de um projeto de
workshop é um processo iterativo.
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Defina os objetivos do workshop (objetivos de elicitagcado) e a qualidade do resultado exigido
como parte da definicdo da atividade de elicitacdo. Ambos os tépicos devem ser
esclarecidos com o patrocinador do workshop.

A configuracao da sala depende do projeto do workshop €, inversamente, o projeto do
workshop depende da configuragdo da sala. J& a configuracéo da sala e as caracteristicas da
sala influenciam umas as outras.

Em um mundo ideal, o projeto da oficina seria independente das caracteristicas da sala. Na
maioria dos casos, entretanto, o quarto é escolhido com antecedéncia ou a selecdo do
guarto € restrita pela distancia e/ou pelo orcamento. Portanto, na maioria dos casos, o
workshop deve ser preparado de acordo com as caracteristicas da sala, o que resulta na
configuracao da sala: Que material (p. ex., flipcharts, quadros de avisos, quadros brancos,
pOsteres) serd colocado em que lugar da sala? S&o necessarias tabelas? Como elas devem
ser colocadas? Sa0 necessarias cadeiras? Como elas devem ser colocadas? Onde os
resultados do workshop serao armazenados?

As caracteristicas da sala e o nimero de participantes também sao interdependentes:
quanto mais participantes, maior a sala, ou quanto menor a sala, menos participantes. O
projeto do workshop também depende do ndmero de participantes. Alguns modelos de
workshop ndo s&o tdo escalonaveis quanto outros. O nimero ideal de participantes para um
workshop de requisitos € de 7 a 12 participantes. O nimero maximo de participantes deve
ser 16, a menos que haja mais de um facilitador [Gottesdiener2002].

Assim como as caracteristicas da sala, as ferramentas e os materiais ndo deveriam ser
fatores que influenciam o projeto da oficina, mas, em muitos casos, de fato sao. Em geral,
elas também sdo influenciadas pelas caracteristicas da sala: por exemplo, se a sala n&o tiver
um quadro branco enorme para trabalhar, ele ndo podera ser usado como ferramenta
durante o workshop e outras ferramentas deverao ser usadas, como post-its.

Quando essas interdependéncias se estabilizarem, os participantes poderao ser convidados.
O facilitador precisa esclarecer com o patrocinador do workshop quem seré convidado para
o workshop. Esclareca também com o patrocinador se ele estara presente. Em geral, o
patrocinador do workshop deve estar presente na abertura e, possivelmente, também no
encerramento do workshop. Durante o workshop, a presenca do patrocinador do workshop
geralmente n&o € necessaria e, em alguns casos, também nZo é recomendada (p. ex., se a
posicéo hierarquica do patrocinador puder interferir nos resultados do workshop).
Comunique o horério e o local, bem como os objetivos do workshop no convite. O ideal € que
voCé ja possa fornecer uma agenda inicial do workshop.

A agenda do workshop € o resultado do planejamento do workshop. Essa ¢ a diretriz para o
workshop. A agenda de um workshop deve permitir intervalos suficientes para que os
horérios possam ser ajustados durante o workshop. Algumas atividades do workshop podem
precisar de muito mais tempo do que o planejado, enquanto outras podem ser mais rapidas
do que o previsto.
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Aplicacgao
Como a aplicagao detalhada depende muito do projeto da oficina, nesta secao séo
fornecidas apenas orientagdes gerais.

Antes da chegada dos participantes, a sala deve ser preparada (p. ex., colocar posteres,
mover mesas e cadeiras, etc.). Certifique-se também de que haja refrescos disponiveis.

Dé as boas-vindas aos participantes quando eles chegarem.

Abra o workshop e explique os objetivos do workshop e o resultado esperado (isso também
pode ser feito pelo patrocinador do workshop).

Estabeleca regras bésicas para o workshop, de preferéncia em cooperacéo com os
participantes.

Conduza o grupo pelo workshop. Certifique-se de que todos os participantes estejam
envolvidos e que todas as informagdes fornecidas pelos participantes sejam registradas.
Continue verificando se algum dos seguintes itens precisa ser ajustado: atividades do
workshop, cronograma, ferramentas usadas, clima da sala.

Encerre o workshop: Agradecga aos participantes por suas contribuicdes. Esclarecer as
préximas etapas e responsabilidades. Informe-os sobre o que acontecerd com os resultados
do workshop.

Processamento de resultados

Apds o workshop, o facilitador ou registrador processa a documentacéo do workshop e a
disponibiliza para os participantes.

Como os resultados do workshop, assim como as configuragdes do workshop, sao
altamente diversificados, ndo € possivel fornecer diretrizes gerais para o processamento de
resultados.

Produtos de trabalho tipicos

Os produtos de trabalho dependem do tipo de workshop (consulte a se¢cao Variantes), do
projeto do workshop e do tipo de registro.

Normalmente, sao geradas variantes dos seguintes produtos de trabalho:

= Agenda do workshop
= Documentagao do workshop (p. ex., fotos, flipcharts, anotagdes digitais, atas)

Oportunidades

Os workshops de requisitos apoiam a comunicacao e a tomada de decisdes da equipe. Eles
rednem diferentes stakeholders para obter um melhor entendimento mdtuo do projeto ou
produto. Conflitos e mal-entendidos em potencial podem ser identificados e resolvidos
durante os workshops de requisitos, o que pode ndo se tornar bvio com outras técnicas de
elicitacao.
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Desafios

Como os workshops de requisitos exigem muitos recursos (pessoas, tempo e dinheiro), eles
dificilmente podem ser realizados sem um patrocinador comprometido. O tempo necessario
para a preparacao do workshop e o processamento dos resultados é frequentemente
subestimado. Os resultados do workshop dependem muito do projeto do workshop.
Facilitadores inexperientes tendem a subestimar o esforco necessario e muitas vezes ndo
tém a flexibilidade e o conjunto de ferramentas para preparar e realizar um workshop eficaz,
bem como para processar os resultados de forma eficiente.

Hint 3.1.4:
Se for novo na fungéo de facilitador, vocé deve trabalhar em conjunto com um facilitador mais
experiente em todas as fases do workshop.
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Variaveis
H& muitas variantes diferentes de workshops de requisitos. Eles podem ser combinados com
ou assumir a forma de outros modelos de oficina bem conhecidos, como:

=  World Café [Bris2005]:
Uma configuracao de vérias mesas. Cada mesa € dedicada a um tépico e tem um
moderador. O grupo em uma mesa (4-6 pessoas) discute o tépico por 15-30 minutos.
Em seguida, as equipes sao misturadas e ocupam seus lugares em outra mesa.

» Tecnologia de espag¢o aberto [Owen2008]:
Os participantes sugerem tépicos para discussao. Varios tépicos sdo discutidos ao
mesmo tempo em diferentes locais (salas). O proprietério do tépico é responsavel
pela documentacao da discussao. Os participantes podem entrar e sair livremente de
uma discusséo (lei dos dois pés). No final do espaco aberto, os grupos se relinem e os
responsaveis pelos tépicos apresentam os resultados para todo o grupo.

= Design Thinking:
Consulte a descricao do padrao na Secao 1.4.4.

3.1.3.2Engenharia de Requisitos baseada em multidao

0 que é Engenharia de Requisitos baseada em multiddes?

A Engenharia de Requisitos baseada em multidées (CrowdRE) também é conhecida como
Engenharia de Requisitos centrada em multidoes (CCRE).

Definimos CrowdRE de acordo com [Groen et al.2017] como "um termo abrangente para
abordagens automatizadas ou semiautomatizadas para coletar e analisar informagoes de
uma multiddo para derivar requisitos de usuério validados".

Essas informagdes podem ser comentarios fornecidos em um férum, classificagdes e
avaliagOes em lojas de aplicativos, dados de uso e outros. A mineragao de texto e de uso séo
técnicas tipicas usadas no CrowdRE.

Um dos principais beneficios do CrowdRE, no entanto, é o feedback coletado do publico
para apoiar a elicitacao de requisitos. O CrowdRE conta com a colaboragao das pessoas
que fazem parte da multidao e dos Engenheiros de Requisitos.

Papel dos participantes

O principal participante do CrowdRE é "a multid&o", geralmente composta por usuérios
atuais ou futuros do produto a ser desenvolvido. No entanto, isso nao se restringe apenas
aos usuarios [LiFi2012].

Essa multidao pode ja existir ou ser "criada" no decorrer do CrowdRE, por exemplo, criando
uma experiéncia de gamificagédo que forma a multidao [Snijders et al.2015].
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O Engenheiro de Requisitos ndo tem uma fung&o dominante nessa técnica de elicitacao. Ele
ou ela reline ou inicia as técnicas de coleta de dados da multid&do e avalia os resultados. Em
algumas formas de CrowdRE, os membros da multidao podem nem mesmo perceber que
estao participando de um processo de elicitagdo de requisitos (p. ex., avaliagdes em lojas de
aplicativos).

Como a aplicagao do CrowdRE pode exigir um software especificamente desenvolvido (p.
ex., plataforma de elicitagéo gamificada, ferramenta de anélise de dados de uso, médulo de
feedback dentro do produto a ser desenvolvido), o CrowdRE também pode exigir uma
equipe de desenvolvimento para criar esse software.

Preparacao
Como o CrowdRE pode assumir formas muito diferentes, ndo h4 uma forma padrao de
preparacgao.

Em geral, pode-se dizer que € preciso definir o pdblico certo para o produto a ser
desenvolvido, bem como uma maneira apropriada de envolver o publico e avaliar os
resultados da elicitagao, que geralmente sao enormes quantidades de dados brutos (big
data). [Snijders et al.2015] e [LiFi2012] sugerem métodos/ferramentas concretos.

Aplicacgao

Plataforma
/

Ferramenta

Fornecer, T X
monitorar 8

, ajustar

Formar,
motivar,
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Requisitos

P

Engenheiro
de Requisitos

Elicitar,
avaliar

Feedback

Figura 20: As relagdes entre os aspectos da Engenharia de Requisitos baseada em multiddes de

acordo com [Groen et al.2017]
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De acordo com [Groen et al.2017], o Engenheiro de Requisitos precisa motivar os membros
da multidao a fornecer feedback do usuério sobre o produto. Esse feedback € obtido e
analisado pelo Engenheiro de Requisitos (p. ex., usando ferramentas de mineragao de texto).
Além disso, ele analisa os dados contextuais e de uso. Os requisitos derivados sdo
implementados pela equipe de desenvolvimento. A nova verséo do produto é devolvida ao
publico para que ele forneca feedback e valide os requisitos obtidos.

Processamento de resultados

Assim como na preparacéo, ndo € possivel descrever um processamento tipico de
resultados. Normalmente, é necessério aplicar ferramentas e métodos para lidar com big
data (p. ex., mineracao de texto).

Produtos de trabalho tipicos
N&o aplicavel.

Oportunidades

O CrowdRE oferece a oportunidade de coletar dados representativos de usuarios reais. Com
as ferramentas certas e uma configuracao adequada, o CrowdRE tem o potencial de reduzir
o custo geral da elicitacdo ao longo do tempo. O vinculo com o cliente pode ser aprimorado
e sua criatividade pode ser usada diretamente, envolvendo-o ativamente. Além disso, os
requisitos ndo podem ser apenas obtidos, mas também priorizados e validados pelo publico.

Desafios

Geralmente, a configuragéo do CrowdRE & bastante demorada. Mesmo que sejam usados
dados que j& estejam "I&" (p. ex., classificacdes em uma loja de aplicativos), € necessério
encontrar e aplicar maneiras adequadas de avaliar os dados.

Se forem fornecidas plataformas especificas para incentivar a CrowdRE, elas terédo de ser
desenvolvidas ou compradas e administradas. Se nenhuma multidao puder ser motivada a
participar do CrowdRE, os resultados poderéo ser indteis. Por outro lado, se houver uma
multidao muito ativa, sdo criadas enormes quantidades de dados que precisam ser
avaliados para derivar os requisitos.

Outra possivel armadilha do CrowdRE € a criagdo de uma visdo tendenciosa, pois somente o
feedback das pessoas que participam da comunicac&o em massa é obtido. Além disso, o
CrowdRE € vulneravel a manipulacdes e pegadinhas (p. ex., em uma competicdo de
crowdsourcing da Henkel para encontrar um novo design de embalagem para um
detergente para lava-lougas, uma capa com o slogan "Schmeckt lecker nach Hahnchen"
(tem gosto de frango) obteve o maior nimero de votos [Katie2017]).

Varidveis

O Crowd Testing € um campo relacionado no qual a multidéo € instrumentalizada para
fornecer feedback valioso. Ao identificar um defeito (de usabilidade), os participantes de
uma atividade de teste coletivo geralmente s2o convidados a dar sugestoes para uma
solucdo melhor. Nesse caso, pode ser Util cooperar com os testadores para coletar defeitos
e requisitos com base na mesma multidao.
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3.1.4 Técnicas baseadas em artefatos

Os artefatos sao produtos do trabalho humano, como sistemas de TI, documentos, imagens,
arquivos de 4udio e video, etc. Alguns tipos desses produtos de trabalho s&o relevantes
como fontes de requisitos. Normalmente, é uma tarefa demorada examinar
detalhadamente os produtos de trabalho, especialmente se esses produtos de trabalho
contiverem muitas informacgoes (irrelevantes) ou forem mal estruturados. No entanto, as
técnicas baseadas em artefatos sdo muito potentes e oferecem beneficios significativos,
principalmente quando os stakeholders n&o estao prontamente disponiveis.

Nesta secdo, abordamos trés técnicas baseadas em artefatos: leitura baseada em
perspectiva, arqueologia do sistema e reutilizacao de requisitos. A leitura baseada em
perspectiva é a principal técnica e uma habilidade basica para as outras duas técnicas. Ha
também alguma sobreposicéo entre as técnicas. Portanto, é importante entender a
esséncia de cada técnica.

3.1.4.1Leitura baseada em perspectiva

0 que é leitura baseada em perspectiva?

A leitura baseada em perspectiva foi investigada pela primeira vez como uma técnica de
revisao por [BaGL1996]. Eles descobriram que os revisores encontraram mais defeitos em
menos tempo usando a leitura baseada em perspectiva, em comparagao com a maneira
usual de revisar documentos de requisitos. Como uma técnica de revisdo, cada usuério
assume a perspectiva de um usuario especifico do documento de requisitos (p. ex.,
desenvolvedor, testador ou arquiteto).

Desde ent&o, essa técnica também se mostrou valiosa como uma técnica de elicitacdo de
requisitos ao lidar com documentos como fontes de requisitos.

Papel dos participantes
A Unica fungdo necessaria para a leitura baseada em perspectiva € a do leitor.

Preparacao
Defina o(s) objetivo(s) da elicitagao e a qualidade do resultado como parte da definigcao da
atividade de elicitacao (consulte 1.3.1).

Defina o documento de origem e selecione a(s) perspectiva(s) apropriada(s) para o
documento de origem.

Quais perspectivas sdo adequadas dependem do documento de origem e do objetivo da
elicitacao? As perspectivas adequadas podem ser: requisitos para funcionalidade
especifica, requisitos de usabilidade, requisitos funcionais, requisitos n&do funcionais, etc.

Esclareca quantos leitores (Engenheiros de Requisitos) participarao da leitura baseada em
perspectiva.
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Aplicacgao

Um leitor sé pode aplicar uma perspectiva em uma sessao de leitura. Se mais de uma
perspectiva for relevante para um documento de origem, o Engenheiro de Requisitos devera
considerar essas perspectivas uma apds a outra.

Se houver mais leitores, cada leitor tera uma perspectiva diferente. Os leitores podem ler os
documentos em paralelo (se for um documento digital ou se houver vérias cdpias analégicas
disponiveis), até mesmo na mesma sala, ou de forma assincrona. Se for o caso, uma data-
alvo deve ser acordada.

Ao ler o documento de origem, cada leitor examina o documento em busca de contelido
relevante para sua perspectiva atual e, em seguida, Ié com mais detalhes qualquer secao
potencialmente interessante. Assim que encontram informacgodes relevantes do ponto de
vista deles, registram-nas de forma adequada.

Exemplo:

O documento de origem é o manual do usuério de um sistema concorrente. Um leitor adota a
perspectiva de "requisitos de qualidade", enquanto outro leitor adota a perspectiva de
"recursos impressionantes". Ambos examinam o manual do usuario, procurando informagdes
relevantes do ponto de vista deles. Quando encontram uma seg¢ao potencialmente interessante
no manual, eles a leem detalhadamente, extraindo os requisitos. O primeiro leitor pode parar em
qualquer frase que contenha ndmeros (indicadores de possiveis requisitos ndo funcionais); o
segundo leitor pode parar em determinados capitulos em que a funcionalidade do sistema é
descrita.

Processamento de resultados

As passagens identificadas como potencialmente relevantes para o sistema a ser
desenvolvido devem ser verificadas pela aplicacdo de outras técnicas de elicitag&o ou por
uma revisao dos requisitos. Sugerimos fortemente a combinagao da leitura baseada em
perspectiva com técnicas focadas nos stakeholders (p. ex., entrevista, investigacao
contextual).

Produtos de trabalho tipicos

Durante a preparacao, a execucao e o pds-processamento da leitura baseada em
perspectiva, geralmente sao criados ou atualizados os seguintes produtos de trabalho:

*= Notas dainvestigagao original para documentos adequados

» Potencialmente: Cépias fisicas ou digitais do(s) documento(s) com marcacdes e/ou
anotacoes das segoes relevantes

* Documentacao das informacdes extraidas (notas de leitura)

= Resultados processados
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Oportunidades

Quando os stakeholders ndo estdo prontamente disponiveis, a leitura baseada em
perspectiva é uma boa maneira de obter possiveis requisitos. Além disso, o conhecimento j&
documentado € reutilizado e n&o se perde.

Desafios

Muitas vezes € dificil saber se um documento ainda esté atualizado e € vélido. Ao usar
documentos obsoletos para leitura baseada em perspectiva, os resultados Uteis podem ser
poucos para o tempo investido.

Como em todas as técnicas baseadas em artefatos, o Engenheiro de Requisitos nunca sabe
quais requisitos extraidos da documentagéo permanecem relevantes para o sistema a ser
desenvolvido. S3o necessérias outras técnicas.

Variaveis

N&o aplicavel.

3.1.4.2 Arqueologia de sistemas

0 que é arqueologia sistémica?

Na arqueologia de sistemas, os requisitos sédo extraidos de sistemas existentes: sistemas
legados, bem como sistemas concorrentes ou até mesmo sistemas analogos (sistemas em
um contexto diferente com funcionalidade semelhante). Na discussao a seguir,
chamaremos esses sistemas de origem.

Essa técnica é usada principalmente se um sistema existente tiver sido usado (e
possivelmente alterado) durante muitos anos e agora tiver que ser substituido por um novo
sistema, porque, por exemplo, a tecnologia do sistema legado n&o é mais compativel com
os sistemas vizinhos, seu desempenho ndo atende mais aos requisitos ou é necessaria uma
nova funcionalidade.

Papel dos participantes
A argueologia sistémica nédo envolve funcdes especificas.

Preparagao

Defina o(s) objetivo(s) da elicitacao e a qualidade do resultado como parte da definicao da
atividade de elicitacdo (consulte a Se¢do 1.3.1). O objetivo da elicitacdo também pode lhe dar
uma dica de onde procurar: se, por exemplo, o objetivo da elicitagao for elicitar os requisitos
para os dados do sistema, o banco de dados do sistema pode ser um bom lugar para
comegar.

Selecione o sistema de origem do qual vocé gostaria de derivar os requisitos. Na maioria dos
casos, esse seria um sistema em uso (sistema legado) que esta prestes a ser substituido pelo
sistema a ser desenvolvido. Entretanto, os sistemas concorrentes ou anélogos ao sistema a
ser desenvolvido também podem ser fontes para a arqueologia do sistema.
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Em seguida, colete todos os documentos potencialmente relevantes para o sistema de
origem, por exemplo, manual do usuério, casos de teste, documentacéo de arquitetura e
cartas de projeto. Se for possivel obter a documentacao de requisitos, use a técnica de
reutilizacao de requisitos (Secao 3.1.4.3).

Pode haver casos em que nenhuma documentacéo atual e Util para o sistema de origem
esteja disponivel, ou em que a documentacéo por si s seja insuficiente para a arqueologia
do sistema. Nesses casos, vocé pode precisar do sistema de origem executavel emum
ambiente adequado (geralmente um ambiente de teste, no qual os dados podem ser
manipulados sem o uso de dados reais) e/ou do cddigo-fonte. Se vocé precisar extrair
informagdes do cddigo-fonte e ndo tiver treinamento na linguagem de programagcéo usada,
precisara de alguém para ajudé-lo.

Aplicagao
O aplicativo difere dependendo se a documentacéo € a fonte para a arqueologia do sistema
ou se é o cédigo-fonte ou o préprio sistema.

Documentacao
Se a sua fonte for documentacéo, como manuais de usuario ou casos de teste, aplique a
leitura baseada em perspectiva (Segao 3.1.4.1).

Cdédigo-fonte

Dependendo da linguagem de programagcéo usada, aplicam-se estratégias de leitura
diferentes para o cédigo-fonte (p. ex., linguagem de programacao orientada a objetos ou
assembler). Além disso, um cédigo bem documentado seré muito mais facil de ler do que um
cédigo ndo documentado.

Em geral, € Gtil descobrir como o cédigo € estruturado e quais convengdes de nomenclatura
sao usadas, bem como familiarizar-se com o estilo de programacgao usado, antes de entrar
em detalhes.

Normalmente, a andlise do cédigo-fonte sé é necesséria para descobrir detalhes
especificos da implementacéo.

Exemplo:

O sistema de origem é executdvel em um ambiente de teste e vocé conseguiu extrair todos os
principais recursos e funcionalidades. No entanto, ha um recurso em que n&o é possivel simular
um comportamento especifico no ambiente de teste, pois vocé ndo tem dados de teste
suficientes. Portanto, vocé procura esse recurso especifico no cédigo-fonte e analisa as regras
implementadas para ele.
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Sistema de origem executdvel (andlise da interface do usuéario)
Se o sistema de origem estiver disponivel em um formato executével, o sistema podera ser
analisado de forma estruturada. As boas préticas sao:

= Seguir os processos de negécio implementados no sistema:
= Siga um caso de negdcios apds o outro.
* Procure excecoes e caminhos alternativos.
* Frequentemente (til: Documentar o conhecimento adquirido usando modelos
(p. ex., usando BPMN, UML).
» Sigaaestruturadalu:
= Analise uma tela apds a outra, comecando pela tela inicial.
*= Analise elemento por elemento, seguindo a direcao de escrita do idioma usado
(p. ex., da esquerda para a direita e de cima para baixo, no caso do inglés).
* Documente o fluxo da tela e a funcionalidade dos botoes com capturas de tela
e/ou storyboards ou outros métodos adequados.

Processamento de resultados

Os requisitos identificados como potencialmente relevantes para o sistema a ser
desenvolvido devem ser verificados pela aplicagcéo de outras técnicas de elicitagéo ou pela
revisdo dos requisitos. Sugerimos enfaticamente a combinagéo da arqueologia sistémica
com técnicas voltadas para os stakeholders (p. ex., entrevista, investigagéo contextual).

Produtos de trabalho tipicos
Durante a preparacao, a execucao e o pds-processamento da arqueologia do sistema,
geralmente s2o criados ou atualizados os seguintes produtos de trabalho:

* Notas dainvestigacao original para sistemas de origem adequados e sua
documentacao

= Potencialmente: Cdpias fisicas ou digitais do(s) documento(s) com marcacdes e/ou
anotagoes nas segoes relevantes

= Documentacdo das informagdes extraidas (notas de leitura, incluindo modelos ou

desenhos)
* Resultados processados (p. ex., documentacao baseada em modelos de processos
identificados)
Oportunidades

A arqueologia do sistema garante que nenhum requisito implementado no sistema de
origem seja perdido. E especialmente (til se nenhuma outra documentacgao atual estiver
disponivel para descobrir o que o sistema realmente faz. Além disso, ndo depende da
disponibilidade dos stakeholders.
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Desafios

A arqueologia do sistema pode consumir muito tempo, pois muitos documentos ou linhas de
cédigo precisam ser verificados quanto a relevancia e lidos. Uma armadilha especifica € que
essa técnica ajuda apenas a descobrir a funcionalidade existente e ndo informa se essa
funcionalidade ainda é necessaria ou se esta correta. Na pior das hipdteses, os defeitos do
sistema antigo podem ser implementados novamente no novo sistemal

Varidveis
N&o aplicavel.

3.1.4.3Reutilizacao de requisitos

0 que é reutilizacao de requisitos?

Embora cada projeto seja, por definicio, Unico e, como tal, resulte em um produto dnico, ha
uma boa chance de que em cada projeto haja potencial para reutilizacao, inclusive de
requisitos (p. ex., fungoes e perfis ou procedimentos de login).

A reutilizac@o consciente evita reinventar a roda varias vezes.

H4 diferentes formas de reutilizacdo de requisitos. No caso de linhas de produtos, uma
grande porcentagem dos requisitos pode ser reutilizada, seja como estd ou com alguma
modificacao.

Exemplo:

Os compensadores de fluxo da méquina do tempo Delorean verséo 1e da maquina do tempo
Delorean versao 2 serdo diferentes em alguns recursos especificos, mas a funcionalidade geral
seréd amesma.

Mesmo que dois sistemas paregam, a primeira vista, totalmente diferentes, eles ainda
podem ter requisitos semelhantes.

Exemplo:

O dispositivo de definicéo de hora e local e o sistema de aquecimento da mesma méaquina do
tempo tém funcionalidades completamente diferentes. Mas como ambos fazem parte do
mesmo sistema (a maquina do tempo), eles compartilham uma alta porcentagem de requisitos
nao funcionais (p. ex., aceleracdo maxima).

Mesmo os sistemas que ndo tém interface entre si e ndo fazem parte de um supersistema
comum ainda podem ter requisitos semelhantes, pois os processos que eles abrangem tém
etapas semelhantes.
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Exemplo:

Um avi&go e uma méquina do tempo t&m algo em comum, pois ambos transportam pessoas.
Alguns requisitos relativos a sistemas de suporte a vida (p. ex., fornecimento de oxigénio) ou
requisitos de seguranca provavelmente serdo os mesmos para ambos.

A reutilizacao de requisitos tem trés aspectos: o aspecto da elicitacao, o aspecto da
documentacao e o aspecto do gerenciamento de requisitos. O aspecto de elicitacao
abrange o principio geral de reutilizacéo e sua funcéo na coleta de requisitos para um novo
projeto. O aspecto da documentacao aborda a questao de como documentar os requisitos
para dar suporte a reutilizac&o posterior. O aspecto de gerenciamento de requisitos aborda
a questéo de onde e como organizar os requisitos para dar suporte a reutilizac&o posterior.

Neste handbook, abordamos apenas o primeiro aspecto.

Hint 3.1.5:

Se o seu produto estiver disponivel em diversas variantes ou se houver vérias versdes, invista
tempo e reflexao na configuracao da estrutura de documentacao e no uso de uma ferramenta
de gerenciamento de requisitos para facilitar a reutilizagao dos requisitos obtidos.

Papel dos participantes
A reutilizacdo de requisitos ndo envolve funcdes especificas.

Preparacao
Defina o(s) objetivo(s) da elicitacao e a qualidade do resultado como parte da definicao da
atividade de elicitacao (consulte a Secao 1.3.1).

Selecione os documentos que podem conter requisitos para reutilizagao. Os documentos
tipicos sdo especificacdes de requisitos de sistemas de interface ou de versdes anteriores
do sistema a ser desenvolvido. Embora a reutilizagao de requisitos funcionais normalmente
sé seja possivel entre sistemas semelhantes, os requisitos ndo funcionais também podem
ser reutilizados entre sistemas que, a primeira vista, ndo parecem ter muitas semelhancas.
Isso torna os requisitos nao funcionais especialmente interessantes para a reutilizagao de
requisitos.

[RoR02013] sugerem a busca de documentos com contelido potencialmente reutilizavel,
percorrendo seu modelo Volere, [Robles2012], Capitulo 15:

1. O objetivo do projeto: Existem outros projetos na organizagao que sejam
compativeis ou que abranjam substancialmente os mesmos dominios ou areas de
trabalho?

2. Ocliente, o cliente e outros stakeholders: Vocé pode reutilizar uma lista existente de
stakeholders, um mapa de stakeholders ou uma planilha de andlise de stakeholders?
Usudrios do produto: Outros produtos envolvem os mesmos usuarios e, portanto, tém
requisitos de usabilidade semelhantes?
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3. Restrigdes obrigatdrias: Suas restricdes ja foram especificadas para outro projeto?
H4& alguma restricdo em toda a organiza¢do que também se aplique ao seu projeto?

4. Convengodes de nomenclatura e definigoes: E quase certo que vocé pode usar partes
de um glossério existente.

5. Fatos e suposigoes relevantes: Preste atengao aos fatos relevantes de projetos
recentes. As premissas de outros projetos se aplicam ao seu projeto?

6. O escopo do trabalho: seu projeto tem grandes chances de ser um sistema adjacente
a outros projetos que estao em andamento na sua organizagao. Usar as interfaces
estabelecidas por outros modelos de contexto de trabalho. Considere o escopo de
seu trabalho e pergunte se outros projetos j& definiram eventos de negdcios
semelhantes.

7. Modelo de dados comerciais e diciondrio de dados: Existem modelos de dados
comerciais de projetos sobrepostos ou conectados que vocé poderia usar como
ponto de partida?

Aplicacao

Pesquise nos documentos identificados os requisitos que podem ser relevantes para o
produto atual a ser desenvolvido. Essa é uma aplicacéo da leitura baseada em perspectiva
(compare com a Segao 3.1.4.3). [RoR02013] sugerem que se concentre nos verbos para
encontrar requisitos reutilizaveis, pois eles representam processos.

Somente alguns requisitos reutilizaveis se apresentardo em uma bandeja de prata. Para
encontrar os outros, vocé terd que interpretar e abstrair o que esté lendo.

Processamento de resultados

Os requisitos identificados como potencialmente adequados para reutilizacéao devem ser
verificados pela aplicagdo de outras técnicas de elicitagéo ou pela revisdo dos requisitos.
Sugerimos enfaticamente a combinacéao da reutilizacdo de requisitos com técnicas focadas
nos stakeholders (p. ex., entrevista, investigagao contextual).

Produtos de trabalho tipicos

Durante a preparacao, a execucao e o pds-processamento da reutilizacdo de requisitos,
geralmente sao criados ou atualizados os seguintes produtos de trabalho:

* Notas dainvestigagao para documentos adequados

= Potencialmente: Cdpias fisicas ou digitais dos documentos de requisitos originais
com marcagdes e/ou anotacdes em secdes reutilizaveis

* Resultados processados, por exemplo, modelos abstratos de especificagdes
existentes (consulte [RoR02013])

Oportunidades

A reutilizacdo de requisitos evita criar de novo o que jé existe. Além disso, ajuda a n&o
esquecer requisitos importantes. Se as especificacoes de requisitos usadas forem bem
estruturadas e bem escritas, muitos requisitos poderéo ser extraidos em um curto espago
de tempo.
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Desafios

Se as especificacdes de requisitos usadas ndo forem bem estruturadas, bem escritas ou
atualizadas, a reutilizagcao de requisitos pode se tornar uma tarefa muito demorada e pode
nao produzir o resultado desejado.

Outro perigo em potencial € copiar requisitos errados que ndo se aplicam ao novo sistema
ou que, de fato, ja estavam errados no documento original. Além disso, ao copiar as
solugoes existentes, a nova inovacao pode ser suprimida.

Variaveis
NZo aplicavel.

3.2 Técnicas de design e de geracado de ideias (L2)

A tarefa tradicional da Engenharia de Requisitos era reunir e documentar os requisitos
necessarios de todas os stakeholders relevantes para um processo de desenvolvimento
subsequente (cf. [Boehm20086]). Essa tarefa levou a aplicacao das técnicas de coleta ja
apresentadas acima (consulte a Se¢éo 3.1). A influéncia cada vez maior do software como
um impulsionador da inovagao em muitas empresas acabou levando a um novo
entendimento da Engenharia de Requisitos como uma atividade criativa e de solugao de
problemas (cf. [Couger1996] ou [Maiden et al.2010]).

Fora da comunidade de software e Engenharia de Requisitos, surgiu o termo mais amplo,
técnicas de design.

As técnicas de design compreendem técnicas de criatividade para a geracao de ideias e
fornecem técnicas adicionais ou combinadas para elaborar ideias e obter mais insights
sobre uma determinada ideia [Kumar2013]. As técnicas populares de design incluem
prototipagem (p. ex., maquetes), storyboarding e cenarios.

Na discussao a seguir, apresentamos duas técnicas de criatividade (brainstorming e técnica
de analogia) e duas técnicas de design (prototipagem e cenérios/ storyboards) como
exemplos de técnicas aplicaveis em vérios contextos. No entanto, muitas outras técnicas
podem ser encontradas na literatura (cf., por exemplo, [Kumar2013]). A disciplina de design
também oferece vérios principios que apoiam, por um lado, o processo de desenvolvimento
de sistemas (p. ex., conceitos de processo) e, por outro lado, o desenvolvimento do préprio
sistema (p. ex., forma, formato ou funcionalidade do sistema). A apresentacao e a discussao
desses principios estdo além do escopo deste handbook. Uma boa vis&o geral dos principios
de design é apresentada, por exemplo, em [LiHB2003].
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Condigdes prévias para a criatividade

Embora existam muitas técnicas que visam a gerar resultados criativos, nenhuma delas
garante o sucesso. Varios mecanismos em nosso cérebro precisam se unir para permitir
ideias criativas. Simplificando, as quatro condicdes prévias a seguir precisam ser atendidas
para que a criatividade surja:

= Chance - ¢, portanto, tempo - para o surgimento de uma ideia:
Uma ideia € uma nova conexao entre os neurdnios. O fato de essa conexao existir ou
nao é principalmente uma quest&o de sorte. No entanto, ela pode ser aprimorada
influenciando positivamente as outras trés pré-condicdes para a criatividade e,
principalmente, dando-lhe tempo.

= Conhecimento do assunto, o que aumenta as chances de umaideia que faca a
diferenca:
O conhecimento € o solo do qual as ideias criativas podem brotar. Ao adquirir
conhecimento sobre um determinado tépico, as respectivas regides do cérebro séo
ativadas, aumentando a chance de novas conexodes neuronais. Isso significa que, se
quisermos ter ideias novas e inovadoras sobre um tépico especifico, precisamos
primeiro adquirir conhecimento sobre esse tépico e depois pensar sobre ele para
ativar as respectivas regides do cérebro. Isso ndo significa que somente os
especialistas no assunto podem apresentar inovagoes em seu campo de
conhecimento; pessoas de fora podem apresentar ideias novas e ndo convencionais
- se aprenderem o suficiente sobre o tépico em foco (p. ex., uma etapa especifica em
um processo que deve ser aprimorada ou a funcionalidade e as restricoes de um
produto existente que precisa de uma reforma).

= Motivagéo, pois nosso cérebro sé pode ser criativo se houver um beneficio direto
para seu proprietario:
Ser criativo € uma tarefa que consome energia do nosso cérebro. A principal diretriz
de nosso cérebro é: economizar energia. Dessa forma, ele sé investira a energia
necessdria se antecipar um beneficio. Isso pode ser um aumento no status (ou seja,
melhor chance de sobreviver) ou simplesmente se divertir.

= Protecéo e seguranga, como ideias indteis, ndo devem ter consequéncias negativas:
Se temermos que uma ideia indtil ameace nosso status ou seguranca de alguma
forma, nosso cérebro desligaréd qualquer criatividade e "ficara em branco". Ele entra
no modo de seguranca e adere as maneiras conhecidas e seguras de fazer as coisas.

Com a aplicagéo de qualquer técnica de design ou de geracéo de ideias, € necessério
garantir que os quatro pré-requisitos para a criatividade sejam atendidos pelos
participantes.
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3.2.1 Brainstorming

0 que é brainstorming?

O Brainstorming foi desenvolvido por Alex F. Osborn [Osbo1948] como uma técnica de
criatividade em grupo para apoiar o desenvolvimento de novas ideias para uma
determinada quest&o ou problema. Como na maioria das técnicas de criatividade, o ponto
crucial do brainstorming € adiar o julgamento de ideias, separando a ideia apresentada da
sua analise. Uma boa visdo geral do brainstorming em ER é fornecida por [MaGi2001] e
[Pohl2010].

Papel dos participantes

Os participantes de uma sessao de brainstorming desenvolvem as ideias. Um moderador
cuida das regras do brainstorming. Um anotador pode ser usado para ajudar o moderador a
visualizar as ideias desenvolvidas.

Preparacao

Antes de realizar o brainstorming, € necessario definir a pergunta principal ou o problema. O
objetivo da elicitac&o (consulte o syllabus EU1) pode ser usado como ponto de partida ou até
mesmo diretamente como uma pergunta principal. Em uma segunda etapa, os participantes
da sessao de brainstorming devem ser identificados. Como regra geral, os participantes
devem vir de vérias dreas. Ndo é necessério que todos os participantes da sessdo tenham
um entendimento profundo da pergunta. Ter alguns participantes de diferentes dominios
pode ser uma vantagem, pois eles podem oferecer perspectivas completamente diferentes
sobre a questao.

Aplicacgéao

No inicio de uma sess&o de brainstorming, o moderador explica a pergunta principal e as
regras do brainstorming a todos os participantes. [Pohl2010] descreve (com base em
Osborn) estas sete regras para brainstorming na Engenharia de Requisitos:

= Quantidade em vez de qualidade

= Alivre associacéo e o pensamento visionario sdo explicitamente encorajados e
promovidos.

= Considerar e combinar ideias apresentadas é permitido e desejado.

= E proibido criticar as ideias de outros participantes, mesmo que uma ideia pareca
absurda.

» Perguntas para esclarecimento sao permitidas.

= Mesmo em deadlocks mais duradouros, nao aborte imediatamente - supere pelo
menos dois deadlocks mais duradouros.

= Espere até que o brainstorming chegue a um fim natural.

O moderador inicia a sessao e todos os participantes podem expressar suas ideias para a
pergunta principal. O moderador (ou um anotador adicional) visualiza as ideias para todos os
participantes. Durante uma sessao de brainstorming, o fluxo de ideias geralmente para
depois de um certo tempo. Essas pausas nao indicam o fim do brainstorming.
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Uma nova declaracéo de um participante pode reiniciar o fluxo de ideias imediatamente. O
grupo deve superar pelo menos dois desses intervalos antes que a sessao chegue a um fim
natural (veja as regras acima).

Processamento de resultados

ApOs a realizac&o da sessdo de brainstorming, a lista de ideias deve ser analisada. Em geral,
cada ideia consiste em uma breve declaracdo. Portanto, é preciso fazer um esforco
adicional para detalhar as melhores ideias, por exemplo, realizando um workshop adicional
com alguns dos participantes do brainstorming. Normalmente, as técnicas de priorizagéo
sao aplicadas durante o processamento dos resultados do brainstorming.

Produtos de trabalho tipicos

O resultado de uma sessdo de brainstorming € a lista de ideias produzidas. Se todos os
participantes do brainstorming concordarem, uma gravac¢ao de 4udio ou video do
brainstorming pode ser um resultado adicional para andlise posterior.

Chances

O brainstorming é Util para desenvolver um grande ndmero de ideias em um curto periodo
de tempo. As ideias que podem ser consideradas absurdas no inicio podem inspirar o grupo
a desenvolver outras ideias inesperadas e inovadoras. O apoio a esse efeito de dindmica de
grupo (ou seja, ideias que se inspiram mutuamente) é um dos principais beneficios de uma
boa sessao de brainstorming.

Desafios

Os resultados do brainstorming sao apenas esbocos de ideias. O trabalho de Engenharia de
Requisitos comeca apds a sesséo de brainstorming. As ideias desenvolvidas devem ser
avaliadas, priorizadas e detalhadas.

Os efeitos da dindmica de grupo séo o principal fator para o desenvolvimento de boas
ideias. Iniciar e manter uma atmosfera criativa na sess&o de brainstorming &, portanto, o
principal desafio.

Varidveis
Muitas variantes diferentes de brainstorming evoluiram ao longo do tempo, por exemplo:

= O brainstorming paradoxal segue o mesmo procedimento de um brainstorming
normal. A diferenca esté no tépico do brainstorming, que é o oposto do tépico normal
do brainstorming. O objetivo é explorar riscos e perigos em relacdo a um tdpico (p.
ex., "Quais fatores ajudam airritar os possiveis compradores e fazem com que eles
abandonem nossa loja on-line?")).
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3.2.2 Técnica de analogia

0 que é a técnica de analogia?

A técnica de analogia (cf., por exemplo, [Robertson2001]) é uma técnica que ajuda a ter
ideias para tdpicos criticos e também complexos. Ele usa analogias para apoiar o
pensamento e gerar ideias. Seu sucesso ou fracasso € influenciado principalmente pela
qualidade da analogia. Boas fontes de analogias sao os sistemas relacionados (consulte o
Capitulo 2).

Papel dos participantes
O Engenheiro de Requisitos assume o papel de moderador, que desenvolve a analogia e a
apresenta ao grupo.

Os participantes da técnica de analogia elaboram a analogia fornecida e transferem as
ideias desenvolvidas para o problema original.

Preparacao
A preparacéo para a técnica de analogia consiste em duas etapas.

Selecione uma analogia adequada para o problema dado. A analogia selecionada pode ser
préxima (p. ex., 0 mesmo problema em outro dominio) ou distante do problema original. Por
exemplo, o problema original € melhorar o processo de compra de produtos de seguro de
vida pela Internet. Uma analogia préxima poderia ser um processo de compra de um
produto diferente pela Internet (p. ex., comprar um livro em vez de uma apdlice de seguro
em uma loja on-line). Uma analogia distante poderia ser uma situagao em que um gargom
aconselha o cliente sobre a selecédo do cardapio (o cardépio € a analogia para a apdlice de
seguro).

Selecione os participantes para a técnica de analogia. Os participantes devem ser
especialistas no problema original. Se possivel, devem ser convidados especialistas (ou pelo
menos pessoas com conhecimento) na analogia selecionada. Nao é necessario que um
participante seja especialista tanto no problema original quanto na analogia. Também é
possivel selecionar a analogia junto com os participantes.

Aplicacao
A aplicagdo da técnica de analogia consiste em duas etapas:

= Elabore a analogia selecionada. Os participantes elaboram os aspectos positivos e
negativos da analogia em detalhes (p. ex., usando quadros brancos ou um flipchart).
Essa etapa deve ser executada sem fazer referéncia ao problema original.

= Transferir para o problema original. Depois que a analogia € elaborada, os
participantes examinam todos os aspectos da analogia e os transferem para o
problema original.
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Processamento de resultados

Os participantes criam uma lista de afirmacdes para o problema original que foram
derivadas da analogia. Para chegar a um resultado final, os participantes devem examinar
cada afirmacao e discutir o valor da afirmacao para o problema em questao. Durante essa
discussao, os participantes podem elaborar ainda mais a declaracao transferida para
melhorar seu valor para o problema em questao.

Assim como na técnica de brainstorming, o resultado da técnica de analogia requer mais
esforgco para analisar e priorizar os resultados.

Produtos de trabalho tipicos

O resultado da técnica de analogia é uma descricédo detalhada da analogia, a lista de
declaragoes transferidas para o problema original e a lista final de declaracoes avaliadas e
detalhadas para o problema original.

Oportunidades

Uma analogia bem selecionada permite o desenvolvimento de ideias inovadoras para um
determinado problema. Especialmente se o problema em questao estiver oculto para os
participantes, a técnica de analogia pode gerar ideias inesperadas e ndo convencionais.

Se o problema em questéo for dificil e/ou delicado, a técnica da analogia pode ajudar a criar
um ambiente de trabalho aberto e construtivo. A parte desafiadora é, obviamente, a
transferéncia das descobertas para o problema original.

Desafios

O principal fator de sucesso da técnica de analogia é a selecdo de uma analogia adequada.
Se os participantes estiverem cientes do problema original, € importante manter o problema
dado fora da discussao da analogia.

Varidveis

Bisociation [Koes1964], derivado dos termos "bi" (duas coisas completamente diferentes) e
"association" (associacao), permite que os participantes de um workshop de criatividade
associem ideias para um determinado enunciado de problema com algo que parece nao ter
nada em comum com o problema (p. ex., 5 fotos de pintores famosos, alguns objetos fisicos
especiais, videoclipes curtos de animais interessantes).

3.2.3 Protétipos

0 que é prototipagem?

Um protdtipo € um termo genérico para qualguer produto de trabalho intermediério criado
para investigar determinadas caracteristicas ou solucdes alternativas para um sistema a ser
desenvolvido por meio de algum tipo de experiéncia tangivel. Na maioria dos casos, esta
relacionado a caracteristicas que ndo podem ser facilmente compreendidas ou definidas
antecipadamente em modelos ou descritas na documentacgao.
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Os protétipos podem variar de esbocos em papel muito simples ou simulagdes de interface
de usudrio clicaveis a instancias fisicas de um dispositivo ou implementagdes iniciais de
software; eles possuem caracteristicas especificamente escolhidas - mas néo todas - do
futuro sistema e permitem a investigacéo de outras caracteristicas ainda n&o claras.

E o uso do produto do trabalho para investigacao, elaboracao, esclarecimento, projeto,
teste, validacéo, etc. (consulte [LiIHB2003]) que o define como um protétipo. Em suma, o
objetivo da prototipagem € experimentar (certas partes de) sistemas "... antes que eles
sejam reais, mesmo antes de chegarmos ao seu projeto final, muito menos a sua
implementacao" [Buxton2007].

T.Z. Warfel [Warfel2009] descreve oito principios orientadores para o uso da prototipagem:

= Entender seu publico e sua intencéo

= Planejar um pouco - prototipar o resto

= Definir expectativas

*= Vocé pode esbocar

= Eum protdtipo, ndo a Mona Lisa

= Se vocé nao pode fazer isso, finja

* Prototipar apenas o que vocé precisa

* Reduzir os riscos - com antecedéncia e frequéncia

Papel dos participantes

Na Engenharia de Requisitos, a prototipagem € usada tanto para elicitagédo quanto para
validacao. Na elicitacdo, os participantes geralmente tém uma funcao interna, como
Engenheiros de Requisitos, designers digitais, designers de UX ou outros membros de uma
equipe de desenvolvimento.

Seu principal objetivo € entender o problema, encontrar solu¢cdes adequadas (em um
processo criativo) e, por fim, criar novos requisitos ou refinar os existentes. Na validacao, os
participantes geralmente tém uma func¢do externa: eles podem ser usuérios ou outros
stakeholders fora da equipe de desenvolvimento que avaliam a implementacao de
determinados requisitos. Isso também pode levar a novos requisitos e ao refinamento dos
existentes.

Em ambas as situacdes, € possivel distinguir trés funcdes principais:

= Moderador: Geralmente é o Engenheiro de Requisitos que decide usar a prototipagem
como técnica de elicitagéo, planeja e gerencia a prototipagem, instrui os outros
participantes, analisa os resultados e tira as conclusoes.

= Desenvolvedor: Um protdtipo precisa ser projetado, construido e testado antes de
poder ser usado. Para protdtipos simples, como esbocos, essa fungéo pode ser
desempenhada pelo Engenheiro de Requisitos, mas protdtipos mais sofisticados
podem exigir o apoio de designers, desenvolvedores ou especialistas em
ferramentas.
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= Investigador: A investigacdo do protétipo geralmente € um trabalho de equipe, no
qual, dependendo do tamanho e da complexidade, podem estar envolvidos
Engenheiros de Requisitos, designers, programadores, testadores, usuarios-chave e
outros stakeholders.
Para que a investigac&o se concentre nas caracteristicas desejadas, é importante
seguir as diretrizes ou os roteiros do moderador, mas também dar algum tempo para
a exploragao livre.

Preparacao

Como os protdtipos podem ser de natureza muito diferente, todos eles exigem uma
abordagem diferente em sua preparacao [McEI2017]. Para um simples esboco, lapis e papel
podem ser suficientes; para um protétipo fisico, uma impressora 3D e um software extenso
podem ser necessarios.

A Unica - e mais importante - coisa em comum € um plano: o Engenheiro de Requisitos deve
ter uma boa ideia de quais caracteristicas investigar e como fazé-lo. Também deve ficar
claro quais outras caracteristicas j& estabelecidas (nédo sujeitas a investigagcéo) devem ser
implementadas e quais aspectos devem ser deliberadamente omitidos. Por exemplo, se
vocé quiser criar um protdtipo de uma loja on-line para analisar o desempenho, a
funcionalidade em si deve estar funcionando.

E uma boa pratica testar o protétipo para as caracteristicas estabelecidas, pois os defeitos
nessas areas podem ter um impacto negativo na investigagéo das caracteristicas que estéo
em foco. Além disso, € preciso comunicar claramente quais partes ou funcionalidades do
sistema est&o fora do escopo (ou seja, ndo estdo disponiveis ou ndo funcionam no
protdtipo), especialmente quando ha participantes externos envolvidos.

Dependendo do tamanho e da complexidade do protétipo, a preparagéo pode incluir o
desenvolvimento de diretrizes, instrucoes, scripts, procedimentos e modelos para os
pesquisadores (consulte, por exemplo, a preparacao para um teste de usabilidade
[UXQB2017]).

Aplicacgéao
Os aplicativos mais comuns para prototipagem incluem [Warfel2009]:

= Comunicagao compartilhada
Isso significa usar a prototipagem como uma ferramenta colaborativa, uma lingua
franca (linguagem comum) entre todos os participantes. O objetivo € criar um
entendimento compartilhado dos requisitos entre a empresa, os Engenheiros de
Requisitos, os designers, os desenvolvedores e os usuarios. Em geral, envolve um
simples esbog¢o para determinar o contorno do futuro sistema e pode apresentar
diversas variantes para serem escolhidas para desenvolvimento posterior.

= Trabalhando em um projeto
Os protétipos séo uma étima maneira de realmente trabalhar em um projeto, testa-
lo, ver quais alternativas funcionar&o e detalhar os detalhes. Esta relacionado
principalmente a elaboracgo e ao refinamento de requisitos anteriores de alto nivel e
ajuda a manter a integridade e a consisténcia.
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* Vender suaideia internamente
"Mostrar € melhor do que dizer." Ao criar um protétipo rapido de diferentes opgdes de
design, é mais facil convencer os stakeholders da empresa sobre os beneficios do
seu design, fazer a escolha certa e obter apoio para ele.

» Teste de usabilidade
A usabilidade e outras caracteristicas de qualidade sdo notoriamente dificeis de
serem capturadas em especificagdes e modelos, mas faceis de serem
experimentadas em um protétipo, mesmo no inicio de um projeto.

* Avaliagéo da viabilidade técnica e do valor
Para cada projeto de um novo sistema, as perguntas finais permanecem: "Ele pode
ser construido?" e "Isso agregaré valor?". A construcado e a operagdo de um protétipo
podem gerar confianca ao fornecer respostas positivas a essas perguntas ou, se
forem negativas, evitar falhas dispendiosas no projeto em um estégio inicial.

Processamento de resultados

Colete todas as descobertas da prototipagem e decida o que fazer com elas na equipe junto
com as principais stakeholders (p. ex., em um passo a passo). Alguns comentérios precisam
ser analisados com um grupo maior de stakeholders; algumas ideias de melhoria precisam
ser verificadas com a equipe técnica.

As atividades subsequentes dependem da situacao do projeto: por exemplo, o
desenvolvimento de um novo protétipo para explorar outras caracteristicas do sistema, a
escolha de uma variante preferida para desenvolvimento posterior ou a especificacao
detalhada dos requisitos descobertos para um projeto escolhido.

Produtos de trabalho tipicos
= O protétipo
= Diretrizes, instrucoes, etc.
= Andlise e documentacao dos resultados e conclusdes, como ideias, novos requisitos,
esclarecimento de requisitos existentes para referéncia futura

Oportunidades

A prototipagem é uma ferramenta versétil que pode ser aplicada em varios estagios da
Engenharia de Requisitos. Os estégios iniciais se beneficiam da exploragdo de ideias,
enguanto os estagios posteriores se beneficiam da elaboracéo e do refinamento dos
requisitos:

= A prototipagem permite que os Engenheiros de Requisitos obtenham feedback
qualitativo dos stakeholders no inicio do projeto e, assim, evitem defeitos
dispendiosos posteriormente.

= A prototipagem ajuda os Engenheiros de Requisitos a pensarem sobre o problema, a
supervisionar e a reduzir a complexidade e, portanto, a se concentrar na entrega de
valor ao cliente.
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A prototipagem pode ser usada como uma abordagem de design iterativa,
participativa e conjunta que permite que a equipe de desenvolvimento e os
stakeholders elaborem solugdes em conjunto.

A prototipagem se encaixa perfeitamente nas abordagens modernas de
desenvolvimento, como Agile, DevOps, Lean e Design Thinking.

Desafios

Dependendo do tipo de protétipo selecionado, seu desenvolvimento pode exigir um esforco
significativo. Por exemplo, um modelo funcional realista e clicavel de uma interface de
usuério (protdtipo horizontal) ou um protétipo fisico pode levar vérios dias para ser
projetado, desenvolvido e testado. O desafio € equilibrar o esforco de criagéo do protétipo
com os beneficios esperados dos insights obtidos. Lembre-se do ditado "Um protétipo ndo é
aMona Lisa" e resista a tentagdo de tornar o protétipo um pouco mais perfeito.

Outro desafio (especialmente para protétipos sofisticados) é que o protdtipo pode ser
considerado o produto final por algumos stakeholders. Essa concepcao errénea pode levar
a expectativas irrealistas sobre o cronograma do projeto, pois os stakeholders geralmente
subestimam o tempo necessario para transformar um protétipo em um software pronto
para producao.

Variaveis

Embora os protétipos possam variar amplamente em termos de intencao e funcionalidade,
trés caracteristicas principais sdo geralmente discerniveis: fidelidade, ciclo de vida e nocao.

A fidelidade diz respeito & congruéncia do protétipo com o produto-alvo:

Um protétipo de baixa fidelidade (LoFi) assemelha-se ao sistema futuro apenas o
suficiente para permitir alguma experiéncia relevante com ele no que diz respeito as
caracteristicas pretendidas, por exemplo, esbocos de tela em um storyboard.

Um protétipo de alta fidelidade (HiFi) imita as interfaces externas do futuro sistema
em um grau elevado, de modo que, a primeira vista, dificilmente se percebe a
diferenca (mais uma vez, no que diz respeito as caracteristicas pretendidas).
Internamente, "embaixo d'agua", o sistema pode estar longe de estar completo.

O ciclo de vida é a relagéo de um protétipo com o produto-alvo:

Um protdtipo exploratdrio é criado apenas para fins de investigacéo e avaliacao. Ele
também é chamado deprotdtipo"descartavel”, pois seré descartado apds o uso. Esse
tipo de protétipo € comum na produgcédo em massa.

Um protdtipo evolutivo serd continuamente elaborado, ampliado, aprimorado e
refatorado, até que se torne o produto final. Durante seu desenvolvimento iterativo,
ele € usado primeiro para investigacdo e, em seguida, refatorado com base nas
descobertas. Esse tipo de prototipagem é frequentemente encontrado em uma
producao Unica. Pode-se argumentar que o desenvolvimento Agile/Scrum é
geralmente um tipo de prototipagem evolutiva.
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Nocao, ou seja, os protétipos podem ser vistos de diferentes pontos de vista durante o
desenvolvimento:

= O feedback pode ser o objetivo principal, por exemplo, quando um Engenheiro de
Requisitos deseja avaliar um determinado aspecto da solugao, como a interface do
usuario, com um grupo mais amplo de stakeholders.

= O design pode vir em primeiro lugar. Esse € o caso quando um protétipo é criado para
explorar e comparar diferentes solugdes para um determinado problema, como
geralmente € feito em projetos de design industrial.

Para obter uma compreens&o mais aprofundada dos protétipos, ndo apenas no contexto da
Elicitagc&o de Requisitos, mas também no contexto do Design Digital, consulte [DDP2021].

3.2.4 Cenarios e Storyboards

0 que é um cendario?

A palavra cendrio € derivada da palavra latina "scaenarium", que significa "local para
montagem de palcos". Atualmente, a palavra cenario € usada para se referir a um esbogo ou
uma sinopse de uma peca’. No mesmo sentido, os cendrios podem ser usados para criar um
esbogo do uso de um sistema [Carrol2003].

Os cenarios podem ser documentados de forma escrita ou visual. A forma visual de um

pon 7/ 7 p o] . s
cenario € chamada de storyboard. Normalmente, um storyboard € uma série de painéis que
mostram esbocos de uma cena ou acao em uma série de tomadas (como em um filme,
programa de TV ou comercial)®. Novamente, no mesmo sentido, um storyboard pode ser
usado para descrever um fluxo de agoes para um sistema.

Preparacao

A preparacéo para a técnica de cenarios consiste em uma decis&o sobre a histdria ou
histérias do cenério e na coleta de material e informagdes para o desenvolvimento dos
cenarios. A histdria do cendrio refere-se a agéo ou acdes concretas que devem ser
descritas. Lembre-se de que os cenarios vém do teatro e uma peca sempre tem uma
histdria. A histéria pode ser derivada das metas ou dos problemas que precisam ser
resolvidos. Esteja ciente de que definir o escopo da histéria € um desafio.

Se a histdria for muito grande (p. ex., um processo de negdcio de ponta a ponta em uma loja
on-line), o cendrio podera se tornar muito longo. Cendrios longos sdo como livros muito
longos: ndo sdo realmente legiveis.

Por outro lado, tornar o escopo muito pequeno também € um risco, pois o cendrio se torna
muito refinado e a pessoa pode se perder nos detalhes (p. ex., adicionar um produto a um
carrinho de compras pode ser muito restrito para um cendrio).

7 Veja, por exemplo, https://www.merriam-webster.com/dictionary/scenario

8 Veja, por exemplo, https://www.merriam-webster.com/dictionary/storyboard
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Como regra geral, deve-se tentar identificar um escopo que descreva uma parte fechada
de toda a histéria com um resultado visivel (p. ex., a pesquisa de produtos em uma loja on-
line). Em geral, um cenério deve se concentrar em apenas um escopo especifico. Caso se
gueira descrever o mesmo cenario para diferentes escopos, cada combinagdo de cenério e
escopo deve ser tratada como atividades de elicitacdo independentes (consulte o Capitulo
0).

As informagodes normalmente coletadas durante a preparacao incluem: informacgoes sobre
usuarios tipicos, local tipico em que o sistema € usado e eventos ou situagdes importantes
gue devem ser considerados no cenario.

Além disso, o formato da documentacéo do cenario deve ser selecionado (consulte os
produtos de trabalho tipicos para obter uma lista de formatos).

Aplicacao

A aplicacdo da técnica de cenérios é simples: comece a desenvolver o cenério. O
desenvolvimento pode ocorrer em um ambiente de grupo ou como trabalho individual. O
trabalho em grupo é aconselhavel se o contexto do cenario exigir varias competéncias (p.
ex., um processo de negdcio complicado).

Durante o desenvolvimento de um cenério, deve-se sempre criar alternativas diferentes.
Isso permite a exploracao de versoes alternativas, aumentando as chances de resultados
finais ideais. Se o cenario for usado como um resultado intermediario (consulte
processamento de resultados), ndo sera necessario consolidar as versdes desenvolvidas em
uma versao final. A apresentacdo de versdes alternativas de um cenario as stakeholders
promove a discussao e também permite que a opinido delas sobre as alternativas seja
incorporada ao processo de desenvolvimento.

Processamento de resultados

Os cenérios podem se tornar parte de uma especificacdo de requisitos ou um resultado
intermediario. Se for o caso, o cenario deve ser documentado de acordo com os padrdes do
projeto. Se for o Ultimo caso, serdo necessarias outras atividades para derivar os requisitos
do cendrio. Essa etapa € uma técnica subsequente e ndo faz parte da técnica de cenério.

Produtos de trabalho tipicos

Normalmente, os cenarios sdo descritos por escrito. A forma mais simples € um texto em
prosa:

John Doe espera na estacéo de dnibus "Market Street". Esta frio e chuvoso e ele quer ir para
casa rapidamente. Infelizmente, o 6nibus parece estar atrasado. John quer verificar o
horério de chegada do 8nibus. Ele pega seu smartphone, abre o aplicativo de transporte
publico e seleciona a func¢éo "partidas da minha estacéo". O aplicativo usa as
funcionalidades do smartphone (p. ex., GPS) para identificar a estacao "Market Street"
como a localizagdo atual de John e apresenta o horario atual, incluindo o atraso de 11
minutos.

Uma abordagem mais estruturada € uma descrig&o de cendrios com etapas especificas:

:F“E Requirements Elicitation | Handbook | © IREB 117 | 182



1. John Doe espera na estacao de Onibus "Market Street". Esta frio e chuvoso e ele quer
ir para casa rapidamente. Infelizmente, o Gnibus parece estar atrasado. John quer
verificar o horério de chegada do 6nibus.

2. O usuario pega seu smartphone e abre o aplicativo de transporte publico.

3. O aplicativo apresenta o menu ao usudrio e ele seleciona a funcéo "partidas da minha
estacao".

4. O aplicativo usa a funcionalidade do smartphone (p. ex., GPS) para identificar a
estacao "Market Street" como a localizagao atual do John.

5. O aplicativo apresenta o hordrio atual, incluindo o atraso de 11 minutos.

A diferenga entre o cendrio continuo e o cenério estruturado € a divisédo em etapas
individuais. Cada etapa normalmente se refere a uma interag&o entre o usuério e o sistema
ou a uma atividade do usuério no contexto do sistema (etapa 1 no exemplo). Os cendrios sdo
sempre especificos em relagéo a pessoas (John Doe), quantidades (11 minutos), local
(estacdo Market Street) e contexto relevante (frio e chuva). Isso ajuda a dar vida ao cenério:
ser uma histdria real em um contexto real. Isso € importante para que os participantes
entendam do que se trata a solugéo e os ajuda a falar sobre questdes e tépicos muito
especificos.

Observagao:

NZo confunda cendrios com casos de uso [Cockburn2001]. Uma especificagcdo de caso de uso
é uma técnica para documentar a interacao genérica entre um ator e o sistema. Os cenarios,
por outro lado, sao mais parecidos com casos de teste (na verdade, eles podem formar a base
para casos de teste). Eles podem ser vistos como uma instéancia especifica de movimentagéo
em um caso de uso.

Os storyboards j4 foram mencionados na introducéo e s&o uma forma de representacao visual
de cenérios. Os storyboards s&o Uteis se o cendrio tiver muita agdo e se o contexto puder ser
mais facilmente visualizado do que descrito.

Oportunidades

Os cenérios sdo uma técnica boa e leve para a elaboragao inicial de ideias em termos de
processos e atividades. Eles podem ser usados para discutir e explorar formas alternativas
de realizar um processo em um sistema. Devido a sua estrutura leve, eles sdo faceis de
desenvolver e podem mudar rapidamente. Como regra geral, todo projeto de
desenvolvimento deve ter um entendimento comum - e explicito - dos cenérios que o
sistema em desenvolvimento deve suportar. A técnica de cendrio €, portanto, uma boa
candidata para a elicitacao antecipada.

Desafios

A criacdo de bons cenarios requer boas habilidades de criacéo (p. ex., estruturar a histéria ou
usar palavras expressivas para descrevé-la). Sem essas habilidades, os cendrios geralmente
se tornam enfadonhos e boas ideias podem se perder por causa de uma apresentagao
fraca. Um escritor habilidoso também evita cenarios excessivamente detalhados, nos quais
muitas informagdes desnecessarias sdo apresentadas ao leitor.
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Além das habilidades de cria¢do, a aplicacado de storyboards requer ainda a capacidade
bésica de desenho para criar imagens reconheciveis para cada etapa. Esse nivel bésico ndo
é dificil de alcangar: um storyboard simples consiste em bonecos de palito e esbocos
simples. O desafio mais dificil pode ser superar as inibicdes ao mostrar seus esbocos para
outras pessoas!

Variaveis

Normalmente, os cenarios sdo descritos em um sentido positivo, ou seja, o cenario termina
com um resultado positivo e o usuério alcanga o que deseja. Uma boa variante para cenarios
é concentrar-se no resultado negativo e descrever o que pode acontecer se o cendrio n&o
terminar de forma positiva. Por exemplo, no cendrio da estacdo de 6nibus acima, o GPS
pode ndo funcionar. O que o aplicativo apresentard ao usuario? Essa maneira de analisar um
cenério normalmente oferece muitos insights adicionais e novas ideias para o sistema em
desenvolvimento.

Uma terceira variante de cenérios sdo os casos de uso indevido [SiOp2005]. Um caso de uso
indevido se concentra em um uso indevido intencional das funcionalidades do sistema para
causar danos ao usuério ou a outros stakeholders. Eles sdo especialmente Uteis para obter
requisitos relacionados a seguranca do sistema.

Em vez de desenhar storyboards, a equipe poderia representar cenas e tirar fotos que, em
seguida, poderiam ser deliberadamente transformadas usando filtros em um programa de
pintura.

3.3 Ferramentas de pensamento

As secdes anteriores explicam vdrias técnicas comuns que se mostraram bem-sucedidas na
elicitacao de requisitos. Eles descrevem maneiras de coletar informacdes e produzir
produtos de trabalho para a documentagao e a comunicagao de requisitos.

Esta se¢&o se concentra em determinadas técnicas de suporte. Elas ndo s&o usadas
isoladamente, mas em conjunto com outras técnicas de elicitacdo. Nés as chamamos de
ferramentas de pensamento, porque elas pretendem estimular uma forma de pensar ou criar
uma mentalidade que contribua para o sucesso da prépria elicitacao.

3.3.1 Pensar em niveis de abstracao

Os niveis de abstracdo sdo uma poderosa ferramenta de raciocinio na elicitacédo de
requisitos [GoWo02005], [Laue2014]. Elessao frequentemente usados como um tipo de
modelo de processo para estruturar o trabalho de elicitagao, ou seja, primeiro elicitar os
requisitos apenas no nivel mais alto e continuar com os niveis mais baixos posteriormente.
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Para entender os niveis de abstragdo como uma ferramenta de pensamento, € necessario
entender o termo "abstragéo". De acordo com o Cambridge Dictionary?®, abstracéo é"a
situagdo em que um assunto € muito geral e ndo se baseia em situagdes reais".

Niveis de Abstracao

alta

médio

Baixa

abstrato, irreal, geral
Exemplos:
Objetivo de alto nivel

Todo o sistema

Subsistema

épico

Diagrama de Casos de Uso
Modelo de dados de alto nivel

Caso de uso essencial

Caracterfstica, recurso,
funcionalidade

Protdtipo de baixa fidelidade
Histdrias de Usudrio

Modelo de dados detalhado
Protdétipo de alta fidelidade
Especificagao do caso de uso
Cendrio/Storyboard
Especificagdo da Interface

Cédigo

concreto, real, particular

Queremos fornecer todos os livros sobre a 22 Guerra Mundial

Aplicativo da Web que fornece livros sobre a 22 Guerra Mundial

Mecanismo de pesquisa, site, banco de dados, sistema de pagamento, etc.

Como usuério, quero pesquisar livros e obter uma lista de resultados

Aplicativo da Web que fornece os seguintes casos de uso: Pesquisar livro, Obter resultados, Ver detalhes do livro, ...
llustrando as classes principais e seus relacionamentos

Caso de uso que especifica os objetivos do usudrio (em vez de suas acdes especificas)

Pesquisa ampliada, Fornecer uma resenha/critica sobre um livro especifico, Mostrar livros relacionados, ...

GUIs de wireframe em contexto umas com as outras, para que o fluxo de navegagac possa ser explorado
Como usuério, quero pesquisar livros de um autor especifico.

llustragdo de todas as classes, seus atributos e relacionamentos entre elas com informagdes especificas
Representagao visual muito concreta do programa final, ainda sem Iégica em segundo plano
Especificagao detalhada de cada agéo do usudrio (ator) e do sistema

Simon quer aprender sobre as experiéncias de seu avd em Dlnkirchen, em 1940, quando lutava...

Para cada atributo, especifique os campos no sistema de envio/recebimento e as regras de transformagéo

Se... entdo... faga... repita... -> Programa real que especifica em particular o que o computador deve fazer

Figura 21: Representacdo do conceito de niveis de abstracgédo, ilustrada com exemplos

esclarecedores

Na ciéncia da computacéo, a abstra¢do é obtida por meio da ocultagéo de informagdes
[CoSh2007]. As linguagens de programacao e as APIs sao bons exemplos disso. Cada
instrugdo em uma linguagem de programacéo e cada método em uma API fornecem uma
funcionalidade especifica que estéa oculta por tras do nome da instrucdo ou do método.
Caso alguém queira saber os detalhes, € possivel descobri-los lendo o cédigo da funcéo ou
do método. O objetivo da abstragdo é reduzir a complexidade, ocultando informagdes
detalhadas por tras de uma construcdo dnica e mais simples. A seguir, descreveremos dois
exemplos de aplicagdo de camadas de abstracdo na Engenharia de Requisitos.

Trés camadas de abstracdo essenciais na Engenharia de Requisitos

Na Engenharia de Requisitos, temos uma fronteira intelectual natural que pode ser usada
para reduzir a complexidade: A fronteira entre o sistema e o contexto (limite do sistema,
consulte [IREB2020]). O contexto trata de tudo o que € visivel e pode ser experimentado
pelo usuario ou por outro sistema. Isso inclui a interface do usuario e as interfaces técnicas.
Quando discutimos os requisitos de um sistema no nivel de abstracéo do contexto do
sistema, ndo € necessario falar sobre os detalhes técnicos que realizam esses requisitos.

® https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/abstraction, validado em 2.7.2019
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Os Engenheiros de Requisitos, por exemplo, fazem isso com um diagrama de casos de uso
ou um mapa de histdrias de usuarios, visualizando a funcionalidade fornecida pelo sistema
aos atores no contexto e omitindo todos os detalhes de implementacgao.

O préprio sistema pode ser subdividido em um sistema I6gico e um sistema técnico. O
sistema I6gico € uma descricdo idealizada e inclui estruturas de dados Iégicos,
funcionalidades e descricdes comportamentais de determinados elementos no nivel do
contexto do sistema (p. ex., a especificagao dos casos de uso mencionados acima). O
sistema técnico refere-se a realizacdo em termos de hardware, estruturas de dados
técnicos e componentes de software (p. ex., bancos de dados e estruturas). Como exemplo,
considere o sistema operacional de um computador: essa € a AP| para os detalhes técnicos
do hardware, por exemplo, como elementos especificos da memdria sdo enderecados ou
como o processador executa operacgoes individuais, de forma simultdnea ou ndo.

A separacdo entre o contexto do sistema, o sistema Iégico e o sistema técnico pode ser
usada para:

= Estruture as especificacdes de requisitos para tornar o contelido complicado mais
acessivel.

Por exemplo, uma interacdo entre um usuério e um sistema € descrita no nivel do contexto,
enquanto a estrutura de dados detalhada e os requisitos funcionais sdo especificados no nivel
do sistema em uma parte posterior da especificacao. O leitor de uma especificacao pode,
entao, decidir se deseja ler os detalhes (p. ex., de um modelo de dados) ou ignorar os detalhes
em favor de um entendimento geral.

= Estruturar o processo de desenvolvimento de uma especificacao.

Por exemplo, um dos extremos seria seguir uma abordagem ampla, entendendo primeiro o
maximo possivel no nivel do contexto antes de detalhar o nivel do sistema. Uma abordagem
alternativa extrema seria uma abordagem profunda, que elabora um aspecto no nivel do
contexto com todos os detalhes necessarios no nivel do sistema antes de continuar com o
préximo elemento no nivel do contexto. Para fins praticos, é recomendével uma combinagao
de ambas as abordagens.

Por exemplo, os aspectos criticos para o sucesso de um sistema devem ser elaborados com
uma abordagem que prioriza a profundidade, ao passo que os aspectos simples ou
adequadamente compreendidos podem ser elaborados com base na amplitude, pois os
detalhes s&o claros de qualquer forma e o risco de omitir detalhes importantes é baixo.

3.3.2 Pensar em termos de problemas e metas

O desenvolvimento de um sistema geralmente se baseia em um determinado problema
vivenciado por um cliente. Em outras ocasides, o desenvolvimento € acionado pelo desejo
de um cliente de atingir uma determinada meta. Mas, na maioria dos casos, os clientes nao
sao muito claros, nem certos, nem abertos sobre seus verdadeiros problemas e objetivos.
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As vezes, um cliente propde uma solugdo sem nem mesmo conseguir explicar que problema
ela resolveria ou que objetivo ela deveria alcancar!

Portanto, é essencial que o Engenheiro de Requisitos ndo considere como certo que um
dnico problema ou objetivo seja o ponto de partida para o desenvolvimento. E necesséria
uma anélise completa da situacéo em quest&o para revelar todo o panorama de problemas
e objetivos inter-relacionados antes que uma solucdo viavel possa ser projetada (consulte
[LoSL2017]). Primeiro, precisamos esclarecer as definicoes.

Um problema é um aspecto no contexto do stakeholder que atualmente € vivenciado de
forma negativa. Uma experiéncia negativa prevista no contexto do stakeholder no futuro é
chamada de risco (ou seja, um problema futuro em potencial). Muitas vezes, um
determinado estado no contexto é percebido como um problema porque inibe o interessado
de fazer algo desejavel ou de atingir uma meta.

Uma meta é um aspecto positivo previsto no contexto do stakeholder no futuro. Muitas
vezes, um determinado estado futuro no contexto é percebido como uma meta se ele
permitir que o interessado faca coisas desejaveis.

E importante perceber que os problemas e as metas s&o construgoes mentais: eles nao
existem no mundo real, mas apenas na mente dos stakeholders. Portanto, eles s6 podem ser
encontrados por meio de elicitagdo. Como consequéncia, um determinado estado de
contexto (futuro) pode até mesmo ser um objetivo para uma stakeholder, enquanto constitui
um problema em potencial para outra.

Os problemas e as metas estao sempre conectados uns aos outros. Um problema implica o
objetivo de mudar o estado negativo em uma direg&o positiva. Uma meta sé é reconhecida
como tal se algo no estado atual impedir que ela ja esteja acontecendo.

Os problemas e as metas também estdo conectados uns aos outros por outra construcéo
mental: a solugao.

Uma solucéo € o roteiro para uma intervengéo no contexto da stakeholder: ela descreve
uma maneira pela qual o estado negativo atual pode ser transformado em um estado
desejado no futuro. As solugdes sao desenvolvidas por meio de um processo de design
criativo que comega com os problemas e as metas levantados.

Problemas e metas explicitos podem ser ocorréncias de problemas ou metas implicitos de
nivel superior ou inferior. Eles nunca vém sozinhos: fazem parte de uma grande familia de
pais e filhos. Os irmaos dessa familia devem ser descobertos para se ter uma viséo
completa.

Os pais de um determinado problema podem ser encontrados por meio da busca de causas.
O que causa esse problema?

Os pais de uma meta podem ser revelados pela anélise do comportamento que € ativado
guando a meta € atingida. Por que o interessado tem essa meta?

As criancas da familia (os problemas e metas de nivel inferior) podem ser encontradas por
meio de solucdes. Cada agéo de uma solucao vidvel define uma nova meta (e um novo
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problema) em um nivel inferior para alguém que seja responsavel por implementa-la e que
tenha o desafio de como fazer isso de forma eficaz.

O modelo de classe a seguir mostra a relagao entre esses conceitos. Um problema inibe uma
meta e é causado por problemas de nivel superior. Uma meta possibilita metas de nivel
superior. Um problema pode ser resolvido por uma solugao que pode atingir o objetivo
desejado. Uma solucao define determinadas acoes a serem executadas. Cada acao define
uma ou mais metas de nivel inferior para sua implementacao.

é causada
por v V¥ permite
* *
1 inibead 1
Problema Meta, objetivo
1 1
1 pode |1 |*
atingir A
pode ser
resolvido » * ~ *
or Solugdo
p define| A
1
define ¥
*
. 1
Acao

Figura 22: A relagdo entre problemas, metas e solugdes

Pensar em termos de problemas e metas ndo é uma técnica prépria. Trata-se de uma
mentalidade que incentiva o Engenheiro de Requisitos a se aprofundar no contexto dos
stakeholders antes de adotar uma solucédo aparentemente Sbvia, mas talvez inadequada.
Essa mentalidade € relevante para todos os tipos de técnicas de elicitagdo, sempre que um
problema ou uma meta for encontrado.

Para um problema, tente descobrir:

= Eum problema no contexto atual (de qual stakeholder) ou € uma expectativa de um
problema futuro (entdo pense em maneiras de evitar que esse futuro se torne
realidade)?

* Que situacoes no presente ou no passado causaram esse problema (isso pode lhe dar
ideias sobre possiveis solugdes)?

* Quais agdes futuras sao inibidas pelo problema (a meta conectada)? O que cada
stakeholder (poderia) fazer se o problema nao existisse?
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Para um objetivo, pense em:
= Que situagoes no presente (ou expectativas sobre o futuro) impedem que a meta seja
alcancada (o problema conectado)? O que acontecera se nenhuma acao for
tomada?
= Que ac¢des futuras seréo possiveis qguando a meta for alcancada? Quem obteré qual
beneficio (o valor)?

Para solugoes:

* Tenha cuidado quando um cliente apresentar diretamente uma determinada solucao.
Certifique-se de que vocé realmente entenda todos os problemas e objetivos
relacionados. Verifique se a solugao sugerida resolve o problema e atinge a meta.

= Considere o valor: o equilibrio entre os beneficios esperados de uma solucéo, os
custos (totais) para implementé-la e o risco de fracasso.

A andlise de todo o cenério de problemas e metas conectados ajuda a encontrar uma
solugao que traga o maior valor geral. Uma solugao para um problema ou meta mencionada
por uma stakeholder pode trazer valor para essa pessoa, mas pode ser um risco para a
empresa como um todo. Como a meta de uma stakeholder pode causar um problema para
outra, pensar em termos de problemas e metas também pode ajudéa-lo a identificar e
resolver conflitos de requisitos.

os stakeholders geralmente contam apenas parte de toda a histdria quando discutem
problemas e metas. Como os problemas e as metas sao construcoes mentais, presentes
apenas na mente de determinados participantes, eles s&o, por natureza, subjetivos, o que é
dificil de revelar. Se vocé, como Engenheiro de Requisitos, tiver dificuldades para entender a
natureza de um problema ou o valor de uma meta, os componentes subjetivos podem estar
ocultos. As perguntas "por que" podem ajudar a esclarecé-las.

3.3.3 Evitar efeitos de transformacao

Devido aos diferentes niveis de conhecimento, as diferentes origens culturais e sociais ou a
experiéncia profissional, os stakeholders podem perceber as mesmas informacdes de
maneiras diferentes. A realidade ou uma funcionalidade solicitada de um sistema sera
filtrada pela percepcao pessoal de um individuo, transformada em conhecimento pessoal e,
posteriormente, expressa em uma declaragéao mais ou menos bem formada. A declaracao
representa o conhecimento g, idealmente, uma grande quantidade de informagoes
relevantes sobre a realidade. E possivel distinguir dois tipos diferentes de transformacao
[BaGr2005] [Rupp et al.2014]:

As transformagodes de percepe¢ao ocorrem porque cada pessoa percebe a realidade de
uma maneira diferente e cria uma imagem individual dela.

As transformagodes de representagao ocorrem devido a uma conversao que acontece
assim que uma pessoa expressa seu conhecimento em linguagem natural.

Esses processos de transformacao podem levar a perda e a distor¢do de informagdes, que
o Engenheiro de Requisitos precisa revelar para documentar um conjunto completo de
requisitos de alta qualidade. Figura 23 descreve os processos de transformacgao.
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We s

Realidade Percepcao Conheciment Expressao linguistica
pessoal o pessoal de conhecimento
Percepcao da realidade Expressdo de conhecimento

A expressao linguistica do
conhecimento pessoal leva a
transformacao da representacao.

A percepcdo pessoal limitada leva
a transformacao da percepgao.

Figura 23: Processos de transformagéo

Para descobrir quais informagodes foram perdidas ou distorcidas, o Engenheiro de Requisitos
precisa conhecer as diferentes categorias de processos de transformacao.

A exclusdo é um processo pelo qual prestamos atencao seletivamente a determinadas
dimensdes de nossa experiéncia e excluimos outras. A exclusdo reduz o mundo a
proporcdes com as quais nos sentimos capazes de lidar [BaGr2005]. A exclusdo é um
indicador de que o Engenheiro de Requisitos precisa obter informagdes ausentes.

Exemplo:

Um desenvolvedor de software pode considerar principalmente as informacgdes Iégicas (dados
do cliente) de uma interface e pode nZo estar ciente de todas as informagdes fisicas (material
do plugue) necessérias.

A generalizagéo € o processo pelo qual os elementos do modelo de uma pessoa se
desvinculam de sua experiéncia original e passam a representar toda a categoria da qual a
experiéncia é um exemplo [BaGr2005]. A generalizagéo é um indicador de que o Engenheiro
de Requisitos precisa obter as informagoes que faltam para decidir quais informagoes
podem ser generalizadas e quais sdo, de fato, validas apenas em circunstancias especiais.

Exemplo:
Para uma dos stakeholders, o endereco de um cliente sempre contém o nome e o nimero da
rua, mas em outro pais os ndmeros das ruas ndo sdo comuns.
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A distorgéo nos permite encaixar um evento ou ocorréncia em uma estrutura de
conhecimento pré-existente. Ela muda nossa interpretacéo dos eventos para se adequar ao
nosso entendimento existente [GrBa2017]. As pessoas substituem partes da realidade por
seu sistema de crengas pessoais. A distorgéo € um indicador de que o Engenheiro de
Requisitos precisa obter os fatos que faltam para decidir quais das declaragoes
representam a realidade.

Exemplo:

Uma stakeholder pode estar convencida de que dois sistemas operam usando o mesmo banco
de dados, pois observa que os dados atualizados estéo instantaneamente disponiveis em
ambos os sistemas. Na verdade, h& dois bancos de dados separados que sao sincronizados
muito rapidamente.

Cada uma das categorias de transformagao mencionadas acima faz parte de nossa

. ~ 7/ . ope
comunicagao e € usada todos os dias. Em um contexto familiar, ou trabalhando com
stakeholders conhecidas, os processos de transformac&o podem ser menos provaveis, mas,
em geral, um novo sistema ou uma nova funcionalidade envolvera novos conhecimentos.

Para evitar efeitos resultantes puramente da comunicacao, o Engenheiro de Requisitos deve
aplicar algumas medidas béasicas nas comunicag¢des escritas e verbais [Rupp et al.20141]:

= Sempre expresse as declaracoes em frases completas

= Sempre use a voz ativa em suas frases

= Use os termos definidos no glossério

* Use terminologia consistente e evite sinGnimos ou homdnimos
= EXpressar processos por meio de verbos principais

Para obter mais informagoes sobre comunicagao na Engenharia de Requisitos, consulte a
Se¢ao 5.2.

Hint 3.3.1:

Inclua a busca de definicoes adequadas em suas atividades de elicitagao. Em particular, os
verbos de processo acordados podem ajudar a desenvolver uma comunicacao mais unificada.
Os modelos de termos (p. ex., com diagramas de classe UML) podem ajudar a abordar o
conjunto de dados correto em um requisito.

Hint 3.3.2:
O uso de modelos de requisitos reduzird os defeitos de transformacéo, pois um modelo exige
gue as informacgdes bésicas sejam preenchidas no requisito.
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Os Engenheiros de Requisitos podem usar o conjunto de normasSOPHIST, conforme
descrito em [Rupp et al.2014], que ajuda a analisar declara¢des (ou requisitos) para revelar
defeitos com base nas categorias de transformacao (exclusao, generalizagao, distorcao).

Uma regra (de dezoito) abrange um ou mais efeitos transformacionais. O Engenheiro de
Requisitos procuraré determinadas palavras-sinal (etapa 1: Identificar) e derivara perguntas
para o interessado a partir da palavra-sinal (etapa 2: Analisar). Depois que o interessado tiver
respondido as perguntas, o Engenheiro de Requisitos corrigird ou completara o requisito
(etapa 3: Resolver). As regras a seguir sdo exemplos de efeitos transformacionais.

Hint 3.3.3:

Pode ser (til incluir uma determinada regra em seu plano de desenvolvimento pessoal e tentar
implementa-la na comunicacéo, na documentacao e nas revisdes de requisitos. Apds quatro
semanas, vocé pode tentar aplicar a préxima regra.

Resolver nominalizagdes

As nominalizagoes podem obscurecer o processo (ou as etapas do processo) abordado no
requisito, de modo que nao fica claro como o processo deve ser realizado. As informacoes
estao distorcidas (Distorgao).

Exemplo de declaracgao: "O sistema da biblioteca deve oferecer arquivamento."

Etapa 1: Identificar

Archiving € uma nominalizag&o (também a palavra sinal) do verbo "to archive" (arquivar).
Arquivar dados € uma funcionalidade com etapas definidas. As etapas ainda ndo estao
claras, nem os detalhes do processo (p. ex., quando € como o0 processo comega).

Etapa 2: Analisar

A pergunta a ser respondida pela stakeholder pode ser: "Quais sao os detalhes do processo
de 'arquivamento'?"

Etapa 3: Resolver
Neste exemplo, a stakeholder (o bibliotecério) executara as etapas do processo "escolher os
dados do cliente" e "arquivar os dados do cliente escolhidos" manualmente.

"0 sistema de biblioteca deve fornecer ao bibliotecario a capacidade de escolher os dados
do cliente para arquivamento."

"Se um cliente ndo tiver itens emprestados no momento, o sistema da biblioteca devera
fornecer ao bibliotecario a capacidade de arquivar os dados do cliente escolhido."

Neste exemplo, a nominalizagao foi liberada para que as duas etapas do processo fossem
documentadas em dois requisitos separados, mas interdependentes.
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Substantivos sem ponto de referéncia

Se uma declaracao de participante contiver substantivos sem um indice de referéncia, ndo
ficaré claro a quais objetos ou atores se refere. A formulacédo € muito geral para ser
implementada (generalizacao).

Exemplo de declarag&o: "O sistema deve exibir os dados para o usuério."

Etapa 1: Identificar
Neste exemplo, ndo esté claro quais dados devem ser exibidos com qual usudrio.

Etapa 2: Analisar
A pergunta a ser respondida pela stakeholder pode ser:

= "Quem é o usuério que deve ler os dados?"

= Resposta: "O Bibliotecério."

= "Quais dados devem ser exibidos para o bibliotecério?"

= Resposta: "todos os dados estatisticamente calculados dos itens da biblioteca."

Etapa 3: Resolver
"0 sistema da biblioteca deve exibir todos os dados calculados estatisticamente dos itens
da biblioteca para o bibliotecario".

Hint 3.3.4:

Para obter o indice de referéncia, vocé pode revisar as fun¢des definidas na lista de
participantes ou na definicao de fungéo do sistema. Para encontrar o conjunto de dados
correto, vocé pode revisar o modelo de dados do sistema.

Hint 3.3.5:

As vezes, pode ser Util definir um termo mais geral para um superconjunto de dados. Por
exemplo, dados de registro e detalhes de pagamento podem ser generalizados para dados do
cliente, que sdo definidos no glossério.

Quantificadores universais
Se uma declaragao de participante contiver quantificadores universais, a quantidade de
objetos poderéa ser muito geral ou muito especifica, e devera ser adaptada.

Exemplo de declaragao: "O sistema da biblioteca deve fornecer a cada cliente a capacidade
de alterar todos os dados do cliente."
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Etapa 1: Identificar

Dependendo da definicao dos dados do cliente, o requisito pode ser formulado
corretamente. Mas, nesse caso, o conjunto de dados e a referéncia ao cliente séo
questionados.

Etapa 2: Analisar
A pergunta a ser respondida pela stakeholder pode ser:

= Entédo, os clientes podem alterar todos os dados jé salvos no sistema da biblioteca?
Resposta: "Nao, claro que nao. Apenas a senha e os dados de registro do perfil dele."
= 'Isso significa que cada cliente pode alterar os dados de registro de todos os
clientes?"
Resposta: "N&o, claro que ndo! Um cliente sé pode alterar seus préprios dados de
registro."

Etapa 3: Resolver
"0 sistema de bibliotecas deve fornecer a cada cliente a capacidade de alterar seus dados
de registro de cliente."

No final, cada cliente foi identificado como o quantificador correto. A quantidade de dados
de clientes foi limitada aos dados de registro de clientes e a referéncia que um cliente
poderia alterar além de seus préprios dados de registro de clientes foi corrigida.

Estruturas condicionais incompletas

Se um requisito contiver condicoes, elas podem parecer ter mais de um aspecto. Para
completar o requisito, todas as condi¢des relevantes devem ser exploradas. Caso contrario,
alguns aspectos permaneceréo excluidos (Exclus3o).

Exemplo de declaragao: "Se um item nao estiver danificado e nao for reservado, o sistema
da biblioteca deveréa fornecer ao bibliotecério a capacidade de continuar o processo de
empréstimo."

Etapa 1: Identificar
A palavra de sinal "if" indica uma condicao. A palavra de sinal "e" indica que a condicao tem
mais de uma parte.

Etapa 2: Analisar
O que acontecerd se o item for danificado e/ou reservado?

Como o sistema se comporta?

Etapa 3: Resolver
Se o item néo estiver danificado e for reservado, o sistema da biblioteca exibird uma
mensagem de erro para o bibliotecario.

Se o item estiver danificado e ndo for reservado, o sistema da biblioteca devera fornecer ao
bibliotecério a capacidade de interromper o processo de empréstimo.

:F“E Requirements Elicitation | Handbook | © IREB 129 | 182



Se o item estiver danificado e for reservado, ...

No final, todas as combinag¢des de condigdes devem ser reveladas e o Engenheiro de
Requisitos deve obter o comportamento do sistema para cada caminho.

A andlise detalhada dos requisitos minimizara o risco de que a compreenséo da realidade
possa estar errada, mas o Engenheiro de Requisitos também deve considerar o custo da
atividade de elicitac&o. Dependendo do nivel de abstragéo (consulte 3.3.1), do andamento
do projeto e das caracteristicas dos stakeholders, pode ser aceitavel tolerar alguma
imprecisao.

Hint 3.3.6:
Se a comunicagéo parecer dificil ou os mecanismos parecerem complicados, pec¢a a pelo
menos duos stakeholders diferentes que fornecam informagdes sobre o assunto em questao.

3.3.4 Pensando em termos de modelos

O syllabus de estudos do IREB CPRE Foundation Level [IREB2020] apresenta varios tipos de
modelos (p. ex., diagramas de fluxo de dados, diagramas de atividades) para documentar os
requisitos. Os modelos permitem focar em uma perspectiva especifica de um sistema:
dados, fungdo, comportamento. Esse foco néo se aplica apenas a documentacao de
requisitos, mas também pode servir como uma ferramenta de reflexdo durante a elicitacédo
de requisitos. O Engenheiro de Requisitos pode selecionar um modelo especifico e se
concentrar na perspectiva fornecida por esse modelo; o modelo pode ser uma ferramenta
de pensamento explicita ou implicita.

Quando um modelo é usado como uma ferramenta de pensamento explicito, o Engenheiro
de Requisitos desenvolve o modelo junto com os stakeholders. O Engenheiro de Requisitos
deve ter em mente que os modelos sé serdo Uteis nessas situacdes se a linguagem de
modelagem for bem compreendida por todas os stakeholders envolvidas.

Por exemplo, um Engenheiro de Requisitos deseja elaborar um processo de negécio
especifico para ser suportado por um sistema. Essa atividade de elaborac&o pode ser
realizada em um workshop usando diagramas de atividades. O diagrama de atividades que
representa o processo de negdcio € desenvolvido em conjunto com os stakeholders, por
exemplo, desenhando o diagrama de atividades em um quadro branco ou em grandes flip
charts. Em tal situagao, a notagao do diagrama de atividades serve como um kit de
ferramentas para o que pode ser expresso e documentado durante o workshop. O
Engenheiro de Requisitos deve prestar atencdo ao contelido desenvolvido durante o
workshop, pois os stakeholders normalmente nao estao muito familiarizadas com a
modelagem. Se os stakeholders nao aplicarem corretamente a notagao selecionada, o
Engenheiro de Requisitos devera dar suporte a elas para que criem um modelo adequado.
Esses erros geralmente ocorrem porque os participantes querem expressar uma informacao
importante que nao se encaixa no modelo.
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Hint 3.3.7:

As informacodes que nao se encaixam em uma notacédo de modelagem selecionada ndo devem
ser desconsideradas. Por exemplo, se um grupo de stakeholders estiver desenvolvendo um
diagrama de atividades, geralmente surgem requisitos relacionados a estruturas de dados.
Esses requisitos nao podem ser documentados adequadamente em um diagrama de
atividades. Para nao perder esses requisitos, eles devem ser salvos, por exemplo, no protocolo
do workshop, para permitir uma andlise posterior.

Os modelos também podem ser usados como uma ferramenta de pensamento implicito.
Nessa situacdo, o Engenheiro de Requisitos usa uma linguagem de modelagem especifica
para estruturar seus préprios pensamentos durante a elicitacédo de requisitos. O modelo ndo
se torna uma parte explicita da atividade de elicitagdo e n&o € discutido com os
stakeholders envolvidas.

Em vez disso, o Engenheiro de Requisitos usa as informacgdes obtidas durante a atividade de
elicitagao para desenvolver o modelo e usa 0 modelo criado como um ponto de reflexao
para seu préprio pensamento e como uma sugestéo para fazer mais perguntas ou buscar
informagdes adicionais.

Por exemplo, um Engenheiro de Requisitos que esté solicitando requisitos para um sistema
on-line de venda de seguro contra acidentes quer entender os dados necessarios para a
aplicacao. Ele/ela decide entrevistar especialistas em seguros de acidentes e analisar os
formularios de solicitacdo em papel existentes.

Ele/ela pode comecgar com os formulérios de inscricao e derivar um modelo de dados
simples do contelido do formulério de inscricdo. O resultado dessa anélise € um modelo de
dados inicial que contém entidades que ndo estéo totalmente claras para o Engenheiro de
Requisitos, que nao tem relacionamentos entre as entidades e que tem um conjunto
incompleto de atributos. O Engenheiro de Requisitos agora pode usar o modelo incompleto
para se preparar para as entrevistas com os especialistas em seguros. Em vez de mostrar o
modelo durante a entrevista, o Engenheiro de Requisitos usa o modelo como diretriz para a
entrevista. As respostas dadas pelos especialistas agora podem ser mapeadas em
elementos existentes e conhecidos no modelo, permitindo que o Engenheiro de Requisitos
identifique mais facilmente as lacunas e faga perguntas adicionais para esclarecer essas
areas.

Hint 3.3.8:

Os modelos criados como uma ferramenta de raciocinio ndo devem ser confundidos com
requisitos documentados. A ferramenta de raciocinio € um resultado intermediério e serd usada
para desenvolver requisitos detalhados e documentados em uma atividade subsequente.
Portanto, é aconselhdvel jogar fora os modelos de ferramentas de raciocinio (ou coloca-los em
um arquivo) assim que os insights do modelo forem incorporados a um documento de
requisitos. Caso contrério, ha o risco de que o modelo da ferramenta de raciocinio cause
confusao no projeto, pois esses modelos normalmente nao sao mantidos e logo ficam
desatualizados ou se tornam inconsistentes com os documentos de requisitos.
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3.3.5 Mapeamento mental

O mapeamento mental é uma atividade na qual um conceito € visualizado em um chamado
mapa mental. Em outras palavras, um mapa mental € uma ferramenta de pensamento
gréafico [BuBu2005]. Ao colocar um tépico principal no centro e distribuir as ideias em
ramificacoes, os pensamentos e as ideias podem ser classificados e reestruturados. Texto e
imagens devem ser usados, assim como cores. representacoes "chatas" (linhas retas,
apenas uma cor) devem ser evitadas para tornar a representacao mais "estimulante" para o
cérebro.

A ideia € baseada em estudos sobre o funcionamento do cérebro humano. Em vez de uma
representacao linear ou lateral, como em livros ou listas, o cérebro organiza o conhecimento
de uma forma multidimensional, também chamada de "radiante". Um mapa mental é uma
expressao de pensamento radiante que apoia o processo natural de pensamento
[BuBu2005]. As caracteristicas essenciais de um mapa mental s3o:

1. O objeto de atengéo € cristalizado em uma imagem central de cada mapa mental.

2. Os principais temas do assunto "irradiam" da imagem central como ramificagoes.

3. Asramificagoes compreendem imagens ou palavras-chave e sao refinadas por mais
ramificagoes que representam subtemas.

Durante o0 mapeamento mental, € criado um mapa mental estruturado com hierarquias,
visualizagdes e associagdes entre ramificagdes, como em Figura 24.

Any other enliphiening sdace?

Crprasse e sesecs

Whst ehoe cam yow think of (0 impine crtisity? Muyde por can ivk of other apedioativns?

Figura 24: Exemplo de um mapa mental com o conteudo deste subcapitulo

H4 varias aplicacdes de um mapa mental que também podem apoiar atividades de
elicitacao e resolucao de conflitos.

Mnemédnico - para lembrar o conhecimento

= Um mapa mental pode ser usado como uma visualizacao de um protocolo em uma
reunido ou workshop. Ele pode até ser criado simultaneamente durante a entrevista,
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pois abrange apenas as palavras-chave mais importantes. Ele também cria uma
visdo geral do tépico principal que deve ser abordado em uma reuni&o.

Analitico - para reconhecer padrdes

= |sso pode ser muito Util para visualizar diferentes aspectos de um tépico e
reconhecer padrdes no conhecimento. Dessa forma, o Engenheiro de Requisitos
pode criar categorias ou descobrir desequilibrios na quantidade de conhecimento.

Criativo - para desenvolver novos aspectos do campo

= O mapa mental também pode ser usado em workshops para visualizar os resultados
de um brainstorming ou de uma discuss&o. O mapa mental € uma maneira rapida e
motivadora de envolver os stakeholders e incentiva a inspiracao por meio da
contribuicao de outras pessoas.

Dialégico - para visualizar semelhancas e diferencas entre conceitos e mentes

= Se os stakeholders tiverem opinides diferentes, pode ser Util visualizar os pontos
principais de diferentes individuos e discuti-los em um grupo. Depois disso, os
stakeholders podem criar um mapa mental comum para documentar os acordos.

Para tirar o méximo proveito do mapa mental como ferramenta de raciocinio, o autor deve
seguir algumas diretrizes.

Principios orientadores do mapeamento mental:

= Use umaimagem central representativa do tdpico no centro de cada mapa;

= Use palavras-chave para cada ramo ou tépico;

= Use hierarquias e numeragao para organizar o mapa mental;

= QOrganize o mapa mental para manter a visao geral e deixe espacos livres para criar
clareza;

= Useimagens, simbolos e metéaforas para abordar todos os sentidos humanos;

= Use cores, cédigos e setas para visualizar associa¢des entre subtdpicos e
ramificacoes;

» Enfatize aspectos importantes por meio da variacao da fonte, dos estilos de linha, da
cor e do tamanho da visualizacao;

= Use vérias dimensdes na estrutura do seu mapa;

= Use cores e nuvens para enquadrar os ramos que devem estar juntos;

= Adicione perguntas abertas ou inspiradoras ao seu mapa mental.

Para obter mais orientacoes, consulte [BuBu2005].

O Engenheiro de Requisitos pode usar todos os tipos de ferramentas (p. ex., telas ou
guadros) para criar mapas mentais. Uma variagéo do mapeamento mental € usar uma
ferramenta baseada em computador para documentar os resultados digitalmente e
apresenta-los em um projetor. Isso facilita muito a reorganizagcéo do mapa mental. De fato,
com essas ferramentas, a edicédo simultanea do mesmo mapa mental de qualquer lugar do
mundo pode ser possivel, aumentando as oportunidades de cooperagao.
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As ramificacdes do mapa mental geralmente contém termos importantes para o glossario
ou modelo de termos, e as associagoes entre ramificagdes podem ser documentadas como
"Dependéncias" entre objetos.

3.4 Descricao das técnicas de elicitacao por atributos

Os Engenheiros de Requisitos devem selecionar cuidadosamente as técnicas de elicitacdo a
serem usadas com base no contexto especifico e nas necessidades da situacéo atual.
Muitos pesquisadores propdem modelos e estruturas para mapear as técnicas de elicitacéo
para as circunstancias especificas. Por exemplo, Carrizo et al. fornecem uma extensa
pesquisa sobre a selecdo sistematica de técnicas de elicitagdo [CRCN2014], enquanto
Tiwari e Singh propdem uma metodologia para a selegcéo de técnicas de elicitacdo de
requisitos e resumem muito bem as pesquisas relacionadas a esse tdpico [TiSi2017].

Nas abordagens mencionadas acima, os autores geralmente se concentram na
variabilidade do problema em questao (projeto, usuérios, contexto etc.), mas fornecem um
mapeamento direto para técnicas de elicitagdo adequadas.

Com o objetivo de aprender as técnicas de elicitacdo de requisitos sem precisar lembrar de
cor todos os prds e contras de cada uma delas em detalhes (ou seja, ndo como sugerido por
[YoAs2015]), introduzimos atributos de identificagcdo que ajudam a classificar as técnicas de
elicitacao. Com essa camada adicional entre o espago do problema (como elicitar requisitos
em uma determinada circunsténcia) e o espago da solu¢do (centenas de técnicas de
elicitac&o disponiveis), o aluno pode se concentrar nos principais conceitos de solucdo de
problemas na elicitac&o de requisitos: ou seja, quais atributos de identificacdo uma técnica
de elicitagao deve ter para atingir o objetivo da elicitacao (consulte a Secao 1.3).

Tabela 3.4.3-1abaixo fornece uma lista de atributos de identificagao. Definimos um atributo
como identificador se ele for uma propriedade essencial de uma técnica de elicitagéo.

As caracteristicas de cada técnica de elicitagdo podem ser descritas por uma combinacéo
desses atributos. Por exemplo, a técnica de entrevista € caracterizada pelos atributos de
conversagéo e questionamento. Uma entrevista também pode ser observacional, no caso de
o Engenheiro de Requisitos conduzir a entrevista no local do usuério final. Entretanto, a
observacéo no é um atributo essencial (ou seja, identificador) das entrevistas, pois elas
também podem ser realizadas por telefone ou em outros locais onde a observacao ndo é
possivel.

A classificacdo de uma longa lista de técnicas disponiveis por atributos relevantes pode
ajudar a selecionar as técnicas certas em uma determinada situacéo. A Tabela 3.4.3 2
fornece essa classificacdo para um subconjunto de técnicas.

"H& boas praticas no contexto, mas ndo hd préticas recomendadas" [KaBP2002]: cada
situacéo exige uma combinacéo especifica de técnicas de elicitagdo identificadas pelos
atributos relevantes para essa situacao.
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Ou, em outras palavras, dado o objetivo da elicitacao, a situacao do projeto, os stakeholders,
etc., os atributos relevantes devem ser determinados e a(s) técnica(s) de elicitacéo que
corresponde(m) exatamente a esses atributos de identificacao deve(m) ser selecionada(s).
Um exemplo desse mapeamento entre contexto e atributos é fornecido em Tabela 3.4.3-3.
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Tabela 3.4.3-1: Atributos para classificar as técnicas de elicitagéo

Atributo

Conversar

Questionamento

Observacional

Descrigao curta

Um didlogo entre o Engenheiro
de Requisitos e os stakeholders

Fazer perguntas preparadas aos
stakeholders (pelo menos
parcialmente) para conhecer os
fatos ou a opiniao deles

Observar o comportamento dos
stakeholders em uma situacao
real, geralmente operando um
sistema existente ou
executando tarefas especificas

Visando os seguintes objetivos

Para entender o contexto do sistema; para
obter metas e uma visdo geral dos
satisfatdrios (Kano)

Para obter metas e satisfacoes; para
verificar insatisfacoes; para obter a opinido
dos stakeholders ou informagdes adicionais
sobre requisitos previamente obtidos; para
obter informacgdes detalhadas; para
esclarecer requisitos especificos

Para coletar informagoes sobre o
comportamento real dos stakeholders; para
obter os atributos de performance; para
analisar os requisitos de usabilidade
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Adequado para as seguintes situagoes

Quando os stakeholders (relevantes) estao
disponiveis para troca de informacgdes orais

Se perguntas relevantes puderem ser
formuladas antecipadamente; se for
possivel alguma forma de comunicacéo com
os stakeholders; se o0 assunto for complicado

Se os stakeholders nao puderem ser
abordados diretamente ou se ndao puderem
declarar suas necessidades e acoes
(suficientemente detalhadas); em caso de
dudvida sobre a congruéncia entre a situagdo
real e a declarada; para melhorar a
compreensdo das necessidades dos
usuérios; para melhorar a compreens&o do
projeto (p. ex., em preparagao para outras
técnicas de elicitacéo)
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Atributo

Provocar
acordos (ou
desfazé-los)

Basear em artefatos

Estimular a
criatividade

Vivenciar

Descrigao curta

Demonstrar aspectos
relevantes de uma solugao para
obter feedback afirmativo ou
contraditdrio dos stakeholders

Coleta e andlise de produtos de
trabalho existentes (p. ex.,
documentos, modelos, produtos
ou sistemas em uso)

Incentivar a criatividade e a
inovacao

Experimentar o ambiente e o
espago do problema em que o
sistema a ser desenvolvido serd
usado

Visando os seguintes objetivos

Para tornar os requisitos tangiveis para os
stakeholders; para avaliar os requisitos
obtidos anteriormente; para obter
feedback sobre as variantes de uma
solucao

Derivar requisitos de produtos de trabalho
existentes; obter (des)satisfacoes,
especialmente restricoes

Para provocar surpresas; para criar
abordagens inovadoras

Obter requisitos a partir de circunstéancias

reais; entender o problema a ser resolvido
o]

pelos usuarios em seu contexto de trabalho;

obter empatia
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Adequado para as seguintes situagoes

Se os stakeholders tiverem dificuldade para
imaginar coisas; se o Engenheiro de
Requisitos puder explicar ou mostrar
aspectos da solugdo proposta para os
stakeholders (ou até mesmo deixa-las usa-
la); se os stakeholders tiverem dificuldade
para explicar o que precisam

Quando os produtos de trabalho relevantes
estiverem disponiveis e acessiveis; para
melhorar a compreensao do projeto e do
dominio (p. ex., na preparacéo para outras
técnicas de elicitacdo); se os stakeholders
nao estiverem diretamente disponiveis

Se ainovagéo for necessaria; se ndo houver
uma diregao predeterminada; quando outras
abordagens falharem

Se os usuarios e a usabilidade forem os
principais aspectos do projeto; quando for
possivel acessar o ambiente onde o uso
realmente ocorre
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Tabela 3.4.3-2: Subconjunto de técnicas de elicitac&o descritas por seus atributos de identificacdo

Entrevista | [

Questionario I

Workshop de requisitos |

(p. ex., grupo focal)

Observagao de campo [ I
Aprendizagem | I | I
Pesquisa contextual | I I I

Técnicas de criatividade

(Brainstorming, ...)

Arqueologia do sistema I
Leitura baseada em perspectiva |
Reutilizacao de requisitos |

Protétipos
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Cendrios I

Storyboards I
Guia do usudrio I I
Teste de usabilidade [
Adivinhagao de requisitos I I

Elaboracéo de histdrias de I
usuérios

(Cartao, Conversacgao,
Confirmacao)

Estudo de diério | I

Classificagao de cartoes
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Legenda:

I Atributo de identificac&o, ou seja, é uma propriedade fundamental da técnica - sem esse atributo, € uma técnica diferente.

<vazio> O atributo ndo é uma propriedade essencial (ou seja, nenhum atributo de identificagdo), embora possa ser possivel que a
técnica se encaixe nesse atributo em determinadas circunstancias.
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Tabela 3.4.3-3: Objetivos de elicitacao, restricoes e situacoes de projeto que determinam a
identificacdo dos atributos que as técnicas de elicitacdo adequadas devem conter:

Questao de pesquisa / Restricao / Situagao do projeto

Se vocé precisar obter o conhecimento implicito dos stakeholders

Se nao for possivel interromper os usuarios que estao trabalhando em
uma tarefa

Se os aspectos relevantes de um sistema anterior nao estiverem claros
ou desempenharem um papel importante

Se vocé ja tiver (partes de) um sistema existente, sistemas anteriores ou
sisternas semelhantes ou se jé tiver produzido possiveis solucdes ou
modelos, por exemplo, por meio de prototipagem

Se o0 ambiente no qual o futuro sistema serd usado for uma fonte
importante de requisitos (ruido, pressao de tempo, condicdes fisicas etc.)

Se vocé precisar obter requisitos importantes de usabilidade

Se o seu projeto estiver operando em territdrio desconhecido

Se nenhuma stakeholder puder especificar os requisitos em um nivel
especifico de detalhes

Se vocé desenvolver um sistema complexo que serd usado por usuérios
casuais

Se vocé identificou fontes de requisitos ndao humanos

Se vocé quiser descobrir onde estao as falhas do processo

Se voceé quiser descobrir como e com quais produtos de trabalho seus
futuros usuérios realmente trabalham

Se vocé precisar de material para se preparar para atividades de
elicitagdo com os stakeholders

Se vocé precisar de um catalisador para que os stakeholders
apresentem requisitos que, de outra forma, ndo teriam lembrado ou
conhecido
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Identificar os atributos
das técnicas que vocé
pode aplicar

Observacional

Observacional

Observacional e/ou de
conversacao

Provocar acordos (ou
desfazé-los)

Vivenciar

Vivenciar

Provocar (des) acordo
Estimular a criatividade

Provocar acordos (ou
desfazé-los)

Provocar acordos (ou
desfazé-los)

Basear em artefatos

Com base em
artefatos, observacao
e experiéncia

Com base em
experiéncias e

artefatos

Basear em artefatos

Basear em artefatos
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Questao de pesquisa / Restricédo / Situacao do projeto

Se vocé desenvolver um sistema novo e inovador que precise oferecer
Novos recursos ou novas formas de interagao (ou seja, se estiver
procurando por pessoas que causem atratividade, de acordo com o
modelo Kano)

Se a solu¢éo para o seu problema nzo for ébvia e vocé e sua equipe
precisarem criar uma nova abordagem

Se o Engenheiro de Requisitos precisar especificar a solugdo em vez de
apenas ouvir os stakeholders e escrever os requisitos, ele seré informado

Se as ERs continuarem a manter a solugéo depois de concluida a
implementagao inicial (ou seja, 0 aumento e a fundamentagéo do
conhecimento adquirido pela ER durante suas atividades de elicitagao
s&o, por si 86, um ativo valioso para o patrocinador)

Se, em configuragdes especificas de projeto, os stakeholders relevantes
raramente estiverem disponiveis e, portanto, for mais facil e/ou mais
rapido estudar o dominio sob investigacéo e o Engenheiro de Requisitos
criar os préprios requisitos (e apenas valida-los com os stakeholders)

Se voceé precisar esclarecer os requisitos relativos a situacdo atual, as
necessidades e as possiveis solugcdes

Se vocé quiser ter certeza de que fala a mesma lingua com os
stakeholders, especialmente em dominios especializados

Se o grau de interacéo do usuario for alto

Se o grau de integragéo técnica for alto

Se o nivel de inovagéo (=> Kano) for alto
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Identificar os atributos
das técnicas que vocé
pode aplicar

Estimular a criatividade

Estimular a criatividade

Vivenciar

Vivenciar

Vivenciar

Conversar

Conversar

Experiéncia
Provocando (des)
acordo

Basear em artefatos

Estimular a criatividade
Provocar (des) acordo
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4 Resolver conflitos

Durante a elicitacdo, o Engenheiro de Requisitos reline uma ampla colec&o de requisitos,
geralmente de diferentes fontes (consulte o Capitulo 2), com diferentes técnicas e em
diferentes niveis de abstracéo e detalhe (consulte o Capitulo 3). As técnicas de elicitagéo
por si sé ndo garantem que essa colecdo como um todo atenda a todos os critérios de
gualidade dos requisitos (consulte [IREB2020]). Se os critérios de qualidade ndo forem
atendidos, podem ser necessarias atividades adicionais de elicitacéo para melhorar a
qualidade.

S30 necessérias atividades adicionais para transformar essa colecdo em um conjunto Unico
e consistente de requisitos que capture a esséncia do sistema. Muitas vezes, verifica-se que
alguns requisitos sdo conflitantes: inconsistentes, incompativeis, contraditérios.
Normalmente, isso é causado por discordancia entre determinados stakeholders. Como
consequéncia, o "acordo" é um critério de qualidade muito importante que deve ser sempre
verificado: todas os stakeholders precisam entender e concordar com todos os requisitos
que sao relevantes para elas. Se algumos stakeholders nao concordarem, essa situagao
deve ser reconhecida como um conflito de requisitos a ser resolvido adequadamente.

Um dos objetivos da Engenharia de Requisitos € chegar a um consenso entre os
stakeholders sobre os requisitos. Uma tarefa importante nesse sentido é o tratamento de
conflitos de requisitos.

A resolucao de conflitos no sentido amplo consiste em quatro tarefas:

= |dentificar conflitos

= Andlisar conflitos

= Resolver conflitos

= Documentar a resolucao de conflitos

A identificacdo e andlise de conflitos € uma atividade continua na Engenharia de Requisitos
e é um pré-requisito para a resolugéo de qualquer conflito. Uma vez identificado um conflito
de requisitos, o Engenheiro de Requisitos deve iniciar as atividades de resolucao de conflitos
para selecionar uma técnica de resolugéo adequada e documentar seu resultado.

Em nossa vida cotidiana, estamos frequentemente envolvidos em conflitos. Como, em
geral, ndo é agradavel lidar com eles, uma estratégia comum & simplesmente fugir deles.
Como consequéncia, as pessoas ndo conversam entre si, procuram areas de trabalho
diferentes ou até mesmo mudam de projeto ou trabalho para ndo se envolverem mais com o
conflito.

Lidar com conflitos de requisitos pode ser estressante e demorado, principalmente se
houver questdes pessoais. Mas € essencial considerar os seguintes aspectos:

1. A solugao de problemas pessoais nao faz parte da descricéo do cargo e deve ser
escalada por meio de diferentes atividades de gerenciamento. Veja a se¢ao 4.2 -
Andlise de conflitos.
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2. Escapar dos conflitos de requisitos ndo é uma opcao, pois os conflitos de requisitos
nao resolvidos resultam em documentos de requisitos de baixa qualidade e em
stakeholders frustradas.

A conscientizag&o constante dos conflitos e a aplicacdo regular de andlises [IREB2020]
ajudarao a descobrir indicadores de conflito e a coletar dados para a resolugao de conflitos.

4.1 Identificar conflitos

Os conflitos em geral sdo um tema das ciéncias sociais e, normalmente, sdo chamados de
"conflito social" para indicar que um conflito surge entre pessoas. Um conflito social pode
ser definido da seguinte forma: [Glasl2004] ™ define um conflito social como "uma interacao
entre agentes (individuos, grupos, organizacdes etc.), em que pelo menos um agente
percebe incompatibilidades entre seu pensamento/ideias/percepgdoes e/ou sentimentos
e/ou vontade e o do outro agente (ou agentes), e se sente restringido pela agao do outro".

Um conflito de requisitos pode ser interpretado como um tipo especial de conflito social e é
definido da seguinte forma: "Um conflito na Engenharia de Requisitos (conflito de requisitos)
€ uma incompatibilidade de requisitos, com base em uma percepcéo contraditdria de dois
ou mais stakeholders." [Rupp et al.2014] Ha vérios indicadores pelos quais os conflitos
podem ser detectados. Os indicadores podem ser observados na comunicag¢ao e na
documentacao.

Os indicadores comumente encontrados na comunicagao sao:

= Negagio: Um stakeholder nega suas préprias declaracdes ou declaragdes de outros
stakeholders ou nao aceita acordos ou declaracdes feitas no passado.

» Indiferenga: Um stakeholder nao (quer) contribuir em uma discussao ou aprova sem
guestionamento critico.

= Pedantismo: Uma stakeholder sempre encontra falhas em todas as proposi¢coes e
sempre encontra um pequeno problema que usa para argumentar contra todas as
sugestoes.

= Questoes de detalhes: Um participante usa sua posi¢ao ou seu conhecimento para
questionar todas as declaragdes de forma muito critica. Pode parecer que o
interessado quer garantir que os requisitos importantes nao sejam esquecidos, mas,
na verdade, isso atrasa o processo de elicitacao.

» Interpretagao incorreta: Um participante interpreta erroneamente os fatos de
propdsito para confundir ou retardar o processo de elicitagéo.

* Ocultagao: Um participante oculta as informagdes de forma consciente ou
subconsciente e s6 as compartilha quando solicitado.

» Delegag¢ao: Uma stakeholder se compromete com declaragdes apenas vagamente
com a exigéncia de que outros as declarem com mais detalhes.

10 Citagdo traduzida do alem&o com base em [Glasl1999]
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Os indicadores comumente encontrados na documentacéo sao (com exemplos):

= Declaragdes contraditdrias dos participantes: Durante os workshops, os
participantes concordam com um requisito que ndo é consistente com um requisito
derivado de um protocolo de entrevista de uma atividade de elicitacao anterior.

= Resultados conflitantes da andlise de documentos ou sistemas: A especificacéo da
interface de um sistema contém um endereco temporario para um cliente, mas no
sistema sé € possivel inserir um segundo endereco principal.

= Requisitos inconsistentes em detalhes: O sistema identifica conjuntos de dados de
clientes duplicados por meio de nome, dia de nascimento e endere¢o, mas ha alguns
clientes que ndo tém endereco.

= Usoinconsistente de termos na especificagao: os stakeholders usam os termos
cliente, usuério e funcionario com significados diferentes, mas néo aplicam as
definicdes do glossario.

A maioria dos conflitos tende a ser oculta e sé pode ser detectada por meio do
monitoramento cuidadoso desses indicadores. Se um dos indicadores ocorrer, iSso nao
significa que haja um conflito de requisitos. No entanto, o Engenheiro de Requisitos deve
estar sempre atento. Durante a maior parte das atividades de elicitacao de requisitos, ele/ela
estd incentivando os stakeholders a expor suas posicdes claramente, revelando assim
problemas inesperados ou conflitos existentes.

4.2 Analisar conflitos

Se nao houver absolutamente nenhum sinal de conflito de requisitos, o Engenheiro de
Requisitos deve desconfiar e planejar algumas revisdes. Assim que houver suspeita de um
conflito, ele/ela poderé incluir a coleta de dados para um conflito nas atividades de
elicitacao de requisitos.

Depois que um conflito é identificado, o Engenheiro de Requisitos precisa esclarecer se o
conflito identificado € ou ndo um conflito de requisitos. Essa distingéo € importante, pois a
resolucdo de um conflito de requisitos € a principal responsabilidade do Engenheiro de
Requisitos, enquanto outros conflitos precisam ser resolvidos por outros participantes (p.
ex., um gerente de projeto).

A anélise das caracteristicas de um conflito de requisitos ajuda o Engenheiro de Requisitos a
entender sua natureza. Durante a andlise de conflitos, hé varios indicadores de conflitos.
Pode ser (til coletar indicadores primeiro e reviséd-los depois. Com mais informagcdes, é
muito mais facil encontrar uma solucao adequada para o conflito.

As seguintes caracteristicas [Rupp et al.2014] de um conflito pode ajudar a entender sua
natureza e a encontrar uma solucao adequada.
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4.2.1 As caracteristicas de um conflito de requisitos

O tipo de conflito determina suas caracteristicas e o grau de envolvimento pessoal dos
stakeholders. E um dos indicadores mais importantes com base no qual as técnicas de
resolucdo de conflitos devem ser excluidas ou aplicadas (consulte a Sec&o 0 - Resolucédo de
conflitos). Em alguns casos, pode ser dificil determinar o tipo de conflito. Se esse for o caso,
varios tipos de conflito devem ser considerados.

O tema do assunto é o problema por trés do conflito. Descobrir qual € a verdadeira questdo
por trés da discusséo pode ser muito dificil, dependendo do tipo de conflito e de sua histdria.
Mas também é muito valioso para uma resolucéo adequada. O Engenheiro de Requisitos
deve permanecer neutro com relagéo as opcdes disponiveis e pode facilitar ativamente a
anélise, espelhando as declaragdes para os participantes.

Os requisitos afetados sao as declaracoes representativas do conflito. Eles podem ser
usados para andlise e visualizac&o de detalhes. Uma vez encontrada uma solucéo para o
conflito, a documentacao dos requisitos relevantes deve ser facil.

Hint 4.2.1:

O Engenheiro de Requisitos pode pedir as stakeholders que formulem suas preocupacdes
como requisitos e permitir que outras partes em conflito confirmem ou rejeitem as declaragoes.
Isso favorecerd uma comunicacgo precisa e reflexiva.

os stakeholders envolvidas podem ser os autores ou outros responsaveis, de alguma forma,
pelos requisitos afetados. Eles sdo as fontes das informacgdes para andlise e podem, eles
préprios, fazer parte do conflito. As vezes, pode ser Util envolver mais stakeholders para
fornecer conhecimento especializado e moderar ou até mesmo resolver o conflito entre as
partes por meio de sua autoridade.

As opinibes sao as declaracoes dos stakeholders ou um resumo verbal dos conceitos que
elas tém em mente. Como Engenheiro de Requisitos, € possivel reformular (ou deixar que os
stakeholders reformulem) na frente das outras partes envolvidas. Aspectos vagos ou pouco
claros podem ser explicados para ajudar as partes conflitantes a entenderem a questao
subjacente.

A causa é o motivo pelo qual os stakeholders ndo podem continuar trabalhando de forma
independente. Quando isso for esclarecido, podera indicar o caminho para uma técnica de
resolucdo adequada ou até mesmo a prépria resolucéo.

O histdrico do conflito pode ajudar as novas partes a entenderem as abordagens ou
argumentos anteriores contra requisitos ou opg¢oes afetados. E provavel que nem todas as
partes tenham o mesmo nivel de conhecimento, o que pode, de fato, ser o principal motivo
do conflito.

As consequéncias sao os custos associados aos requisitos relevantes implementados. Esses
custos também podem nao ser claros para algumas das partes e devem ser estimados a fim
de contribuir para a resolugao do conflito.
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Os riscos resultantes podem ser muito importantes para decidir quando (ou seja, em que
fase da andlise) resolver o conflito.

As restricdes do projeto sdo de natureza pessoal, organizacional, de conteldo especifico ou
de dominio especifico. Elas estdo relacionadas ao tipo de conflito e influenciam a escolha de
uma técnica adequada de resolucdo de conflitos. Em uma situacéo especifica do projeto,
por exemplo, pode nao haver tempo suficiente (restricao organizacional do projeto) para
resolver o conflito com o acordo técnico (consulte a Secdo 4.3 - Resolucdo de conflitos).

4.2.2 O0Os tipos de conflito de Moore

O tipo de conflito é importante para decidir se um determinado conflito € um conflito de
requisitos ou nao. [IREB2020] estendeu os cinco tipos de conflito originais da Moore
[Moor2014] pelo conflito de assunto, ja que esse conflito ocorre com frequéncia em ER:

= Conflito de temas

= Conflito de dados

= Conflito deinteresses

= Conflito de valor

= Conflito estrutural

= Conflito de relacionamento

A maioria dos conflitos de requisitos pode ser categorizada como conflitos de dados,
conflitos de interesses ou conflitos de valores. Os conflitos de assunto, se houver,
geralmente sao revelados nas fases iniciais do projeto. Os conflitos estruturais e de
relacionamento geralmente nao estao relacionados aos requisitos e, portanto, devem ser
resolvidos por outros participantes. Entretanto, a maioria dos conflitos apresenta
caracteristicas de mais de um tipo, pois diferentes causas interagem. Portanto, os
Engenheiros de Requisitos devem prestar atengao a todos os tipos de conflito, mesmo que a
solugao nao seja de sua responsabilidade.

4.2.2.1Conflito de temas

Um conflito de contelido ocorre quando as partes em conflito realmente tém diferentes
necessidades factuais, causadas principalmente pelo uso pretendido do sistema em
ambientes diferentes. As vezes, a existéncia de um conflito de assunto esta clara para
determinados stakeholders desde o inicio de um projeto, mas € ignorada para evitar atrasos
no inicio do projeto. Mais frequentemente, ele € detectado quando o circulo de stakeholders
€ ampliado apds a fase inicial do projeto.

Exemplos de conflitos de assunto:

* Um sistema que deve ser usado em diferentes paises, cada um com sua prépria
legislagao.

= os stakeholders de um departamento de pessoal solicitam dados consolidados no
final do dia de trabalho, enquanto os stakeholders da central de servigos precisam de
dados em tempo real.
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Pode ser dificil resolver tal conflito porque os fatos subjacentes ndo podem ser alterados.
Estratégias de prevencao e resolugdo:

= Analise e documente os fatos em detalhes.

= os stakeholders devem concordar com a natureza exata do conflito.

= os stakeholders devem indicar seus riscos, custos ou danos, caso o conflito ndo seja
resolvido a contento.

4.2.2.2Conflito de dados

Um conflito de dados se baseia na falta ou na distribuicao desigual de conhecimento, ou em
uma interpretacao diferente dos dados disponiveis para as partes em conflito.

Exemplos de conflitos de dados:

» os stakeholders podem argumentar sobre a existéncia ou a interpretacdo de uma
regra de negdcio descrita em um requisito.

= os stakeholders divergem quanto ao motivo de um requisito.

= os stakeholders tém uma compreenséo diferente dos termos e de suas definicGes
contidas nos requisitos.

Se um conflito de dados for o motivo por tréds de uma discusséo, pode-se observar que a
comunicacao entre as partes em conflito se concentra nas "informacodes factuais" do
modelo de "quatro lados" de Schulz von Thun [Schulz von Thun 1981]. os stakeholders
trocam informagdes e compartilham fatos e nimeros importantes.

Estratégias de prevencao e resolucéo:

= Os dados devem ser fornecidos as stakeholders por meio da troca ou coleta de
informagdes adicionais.

= Asinformagdes relevantes para o conflito de dados especifico devem ser
identificadas.

= os stakeholders devem chegar a um acordo sobre um processo comum de coleta de
dados com critérios de avaliagao.

= os stakeholders devem chegar a um acordo sobre os especialistas que fornecerao
informagdes relevantes.

4.2.2.3Conflito de interesses

Um conflito de interesses se baseia nas diferentes motivagoes das partes em conflito. As
motivacoes podem ser formadas por metas pessoais, metas relacionadas a um grupo ou
metas relacionadas a uma funcao. Como um conflito de interesses ndo se baseia na posse
de informacdes (como o conflito de dados), é importante entender as preocupagdes e as
necessidades dos stakeholders para resolver esse tipo de conflito. No caso de interesses
pessoais, os stakeholders geralmente nao revelam seus verdadeiros motivos, mas
encontram argumentos artificiais.
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Exemplos de conflitos de interesses:

= Uma stakeholder do departamento de seguranca pode solicitar padroes mais altos
de criptografia que exigem mais tempo, enquanto o usuério do sistema enfatiza o
desempenho do sistema em seu trabalho diario.

= Uma stakeholder quer que seu departamento seja responsavel pela implementacéo
de uma fungéo por causa do prestigio de seus funcionarios, enquanto o arquiteto do
sistema defende outro componente para melhorar a estabilidade da arquitetura do
sistema.

= Uma stakeholder exige que uma fungao para seu trabalho seja implementada na
préxima vers&o, mas o patrocinador do sistema acredita que outras fungdes sdo
mais importantes para a maioria dos usuérios.

Se um conflito de interesses for o motivo de uma discusséo, € possivel observar que a
comunicacao entre as partes em conflito se concentra no "apelo" do modelo de "quatro
lados" de Schulz von Thun [Schulz von Thun 1981]. As partes em conflito tentam convencer
os outros a seguir seus argumentos e a entender as necessidades da fungao ou do grupo.

Estratégias de prevencao e resolugéo:

= Osinteresses e as consequéncias devem ser revelados e considerados em um
contexto diferente ou por uma instancia diferente que possa ser mais objetiva.

= A partir do conjunto de interesses, os fatos relevantes para o conflito podem ser
extraidos para que uma resolucdo baseada em fatos possa ser apoiada.

4.2.2.4Conflito de valor

Um conflito de valores se baseia em valores e principios diferentes. Esta relacionado ao
conflito de interesses, mas é mais individual e envolve perspectivas globais ou de longo
prazo. Se uma pessoa mudar de funcao, os interesses podem mudar, mas os valores sdo
mais estaveis e raramente mudam no curto prazo.

Exemplos de conflitos de valores:

= 0s stakeholders podem evitar produtos com muito plastico ou que ndo sejam
recicldveis, enquanto outras preferem produtos de baixo custo. O valor da protecao
do meio ambiente se opde ao valor da producao barata.

= 0s stakeholders podem considerar a representacgéo grafica no software menos
importante do que os aplicativos baseados em comandos.

= os stakeholders podem considerar a discriminagao de pregos (= um fornecedor
vende o mesmo produto a precos diferentes para clientes diferentes) injusta para os
usuarios de um site de e-business.

Se um conflito de valores for o motivo de uma discussao, pode-se observar que a
comunicagao entre as partes em conflito se concentra na "autorrevelagao" do modelo dos
"quatro lados" de Schulz von Thun [Schulz von Thun 1981].
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As partes em conflito enfatizam porque seus argumentos sao importantes do ponto de vista
delas e apresentam varios argumentos que revelam seus valores e principios internos. Eles
tendem a insistir em seus argumentos e parecem ter experiéncia em defender a respectiva
questao.

Estratégias de prevencao e resolucéo:

= os stakeholders devem permitir que as partes em conflito concordem ou discordem
dos argumentos, sem julgamento, mas com tolerancia.

= Aspartes em conflito devem se concentrar em seus pontos comuns, onde seus
valores estao alinhados.

= Aspartes em conflito devem se concentrar em um objetivo global comum e no
contexto mais amplo, e nao em suas diferencas e nos detalhes.

4.2.2.5Conflito estrutural

Um conflito estrutural se baseia na desigualdade de poder, na competigao por recursos
limitados e nas dependéncias estruturais que influenciam as partes em conflito. O
desequilibrio percebido causa problemas na comunicacao, na obtencéo de requisitos e na
tomada de decisGes. Outro motivo para um conflito estrutural pode ser restrigdes rigidas de
recursos ou dependéncias de produtos de trabalho a serem entregues por outras partes.

Exemplos de conflitos estruturais:

= os stakeholders podem suprimir requisitos porque acreditam que uma parte em
conflito com maior autoridade pode argumentar contra eles.

» 0s stakeholders com maior influéncia na organizacao podem tentar alterar a
prioridade dos requisitos.

= os stakeholders que desejam mais transparéncia formulam um requisito de acesso a
um aplicativo especifico para que ndo possam ser surpreendidas por outro
departamento que sempre entrega informagdes tarde demais.

Se um conflito estrutural for o motivo por tras de uma discusséo, pode-se observar que a
comunicagao entre as partes em conflito se concentra no "relacionamento" do modelo dos
"quatro lados" de Schulz von Thun [Schulz von Thun 1981]. As partes em conflito podem usar
a discussao sobre os requisitos para alterar ou preservar o status quo. Dependendo do
ponto de vista, as partes em conflito enfatizam sua discordancia ou desejo de mudar (para a
parte detentora do poder: preservar) a estrutura ou os relacionamentos atuais.

Estratégias de prevencao e resolucéo:

= Asresponsabilidades (p. ex., para fornecer requisitos) e os recursos devem ser
redistribuidos por uma parte em uma posicéo sénior.
*= Asdependéncias devem ser dissolvidas por uma parte em uma posi¢céo superior.

= Qutro processo de decisao deve ser implementado.
* A pressao externa deve ser redefinida de forma que nao influencie o trabalho ou os
requisitos da parte em conflito.
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Como a maioria das estratégias de resolucdo descritas aqui pode ndo estar dentro das
responsabilidades do Engenheiro de Requisitos, ele s6 pode escalar conflitos estruturais e
deixar que outros stakeholders intervenham.

4.2.2.6Conflito de relacionamento

Um conflito de relacionamento pode se basear em experiéncias negativas com as partes em
conflito no passado ou em outras experiéncias negativas de situagdes comparaveis com
pessoas semelhantes. Muitas vezes, ele esta ligado a emogdes e falhas de comunicagéo, o
gue o torna muito mais dificil de resolver.

Exemplos de conflitos de relacionamento:

= os stakeholders atacam verbalmente a outra parte em conflito sem um bom motivo
ou de forma altamente emocional. Os fatos e a discussao justa parecem ser
irrelevantes.

*  Em uma discussao, uma stakeholder do departamento de software nao aceita um
requisito discutido com o arquiteto do sistema porque percebe que os arquitetos nao
tém ideia da realidade do trabalho dos programadores.

= Um participante nao aceita o convite do Engenheiro de Requisitos para o workshop
porgue seu arqui-inimigo participara da reunizo.

Se um conflito de relacionamento for o motivo de uma discussao, pode-se observar que a
comunicacao entre as partes em conflito se concentra no "relacionamento" do modelo dos
"quatro lados" de Schulz von Thun [Schulz von Thun 1981]. As partes em conflito podem usar
a discussao de requisitos para expressar sua discordancia com o comportamento da outra
parte em conflito. Os fatos e a discussao justa parecem nao ter importancia para as partes
em conflito.

Estratégias de prevencao e resolugéo:

= os stakeholders devem concordar com as regras e os procedimentos da reunido
quando surgirem emogoes.

= O Engenheiro de Requisitos deve obter requisitos das partes envolvidas no conflito
separadamente e sem revelar as fontes dos requisitos. Dessa forma, a atividade de
elicitagao permanece mais objetiva.

» Impedir o comportamento negativo das partes em conflito.

*= Arevisdo e o acordo devem ser realizados sem o envolvimento direto das partes em
conflito ou por um terceiro neutro.

Como a maioria das estratégias de resolucdo descritas aqui ndo € de responsabilidade do
Engenheiro de Requisitos, ele s pode escalar os conflitos de relacionamento e deixar que
outros stakeholders intervenham.
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4.3 Resolver conflitos

Um pré-requisito para a selecéo de uma técnica de resolucédo adequada € um entendimento
profundo da natureza do conflito de requisitos.

Com base nessa andlise e nas restricdes do projeto, o Engenheiro de Requisitos pode
selecionar uma técnica de resolucéo adequada. Todas as técnicas descritas nesta secéo
s&o estruturadas de forma semelhante as técnicas de elicitacdo no Capitulo 3.

As seguintes técnicas gerais de resolucdo podem ser distinguidas (consulte [IREB2020]):

= Acordo
=  Compromisso
= Votacao

» Andlise de alternativas
= Imposicao

4.3.1 Acordo

0 que é isso?

O acordo € o resultado de uma discussdo na qual um conjunto de requisitos existente ou
uma resolucao de conflito € selecionado sem alteracdes entre varias opgdes disponiveis.
Para chegar a essa resolucéo, é essencial que haja tempo suficiente para entender
completamente as posi¢gdes de todas os stakeholders e convencé-las de que a opgao
selecionada também é a preferida delas.

Papel dos participantes

O moderador pode assumir a fungdo de lembrar as stakeholders que devem conversar de
forma construtiva e eficiente. Ele deve ser neutro em relacao as opgdes e ser aceito nessa
fungao pelo grupo. os stakeholders envolvidas devem se concentrar nos fatos e permitir que
outros fagam perguntas.

Preparacgao

Para um grupo muito grande, é aconselhavel nomear um representante por grupo. os
stakeholders devem ser convidadas, informadas sobre a agenda e sua contribuicao
esperada para 0 processo.

Aplicacgao
= O moderador definira o tépico e estabelecerda uma agenda com um cronograma.
= O moderador deve apresentar os dados sobre o conflito e explicar as possiveis
técnicas de resolucéo.
= 0s stakeholders devem apresentar seus argumentos sem interrupcdes, apds o que as
outras partes podem fazer perguntas.
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O moderador acompanha a discussao e sugere uma resolucédo adequada. Se isso
parecer impossivel devido ao tipo de assunto, ao tipo de conflito ou ao surgimento de
novos conflitos, o moderador deve encerrar a discussdo e sugerir outra técnica de
resolucao.

Processamento de resultados

Um participante pode resumir o resultado para todos os participantes. O moderador deve
facilitar um acordo informal de todas as partes imediatamente. Se as opcdes forem muito
complexas, o resultado e os requisitos afetados serdo concluidos posteriormente e
revisados individualmente.

Produtos de trabalho tipicos
Argumentos a favor e contra as diferentes alternativas; a solucao selecionada (incluindo os
requisitos acordados pelas partes em conflito).

Chances

Com o acordo, as partes em conflito tém a oportunidade de entender melhor umas as
outras e suas necessidades. Um resultado positivo pode proporcionar motivacao adicional
para o grupo e o resultado tem uma boa chance de ser duradouro.

Desafios

Os desafios estdo em apresentar a esséncia do conflito para que todos saibam o que sera

discutido. Para o moderador, pode ser um desafio evitar que a cultura da discussao

influencie negativamente o resultado e que nao se chegue a um acordo, embora um acordo
P Z . 7z T

pareca provavel. E um desafio manter os stakeholders em um nivel factual, dividir

igualmente o tempo de discussao e manter-se dentro do prazo.

Varidveis
N&o aplicavel.

4.3.2 Compromisso

0 que é isso?

O compromisso € o resultado de uma discussdo em que aspectos de um conjunto existente
de requisitos ou resolucodes de conflitos, bem como novos aspectos, sdo combinados para
criar novas opgdes. Para chegar a essa resolucéo, € essencial que haja tempo suficiente
para chegar a um bom entendimento das respectivas posi¢coes e de todos os aspectos do
problema, a fim de negociar uma resolucéo que atenda as necessidades de todos.
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Papel dos participantes

O moderador pode assumir a fungao de lembrar aos participantes que devem seguir as
regras acordadas e continuar a discussao de forma construtiva e eficiente. Ele deve ser
neutro em relag&o as opgdes e ser aceito nessa fungdo pelo grupo. os stakeholders
envolvidas devem se concentrar nos fatos e permitir que outros facam perguntas para
entender completamente todos os aspectos importantes para as partes em conflito.

Preparacao

O acordo deveria ter sido considerado e descartado como uma opc¢ao imediata. Observe
que, por definicdo, um acordo ndo é possivel em um conflito de assunto. Nesse tipo de
conflito, o compromisso é a primeira opcao a ser considerada.

Para um grupo muito grande, € aconselhavel nomear um representante por grupo. os
stakeholders devem ser convidadas, informadas sobre a agenda e sua contribuicao
esperada para o processo.

Aplicacgéao

= O moderador definird o tépico e estabelecera uma agenda com um cronograma.

= O moderador deve apresentar os dados sobre o conflito e explicar as possiveis
técnicas de resolucao.

= os stakeholders devem apresentar seus argumentos sem interrupgdes, apds o que as
outras partes podem fazer perguntas.

= O moderador deve aconselhar as partes em conflito a negociar primeiro seus
aspectos mais importantes.

= Assim que as partes em conflito chegarem a um acordo sobre um aspecto
especifico, o moderador deve garantir que esse acordo seja documentado.

= O moderador acompanha a discussao e incentiva a aplicagao das regras de
comunicacao.

Processamento de resultados

Um participante pode resumir o resultado para todos os participantes. O moderador deve
facilitar um acordo informal de todas as partes imediatamente. Se as opgdes forem muito
complexas, o resultado (e os requisitos afetados) podera ser concluido posteriormente e
revisado individualmente.

Produtos de trabalho tipicos

Argumentacao sobre o fato de um acordo n&o ser uma técnica de resolugéo adequada.
Diferentes aspectos discutidos, incluindo os requisitos com os quais as partes em conflito
concordaram.

Chances
Com um compromisso, ha uma oportunidade para que as partes em conflito entendam
melhor umas as outras e suas exigéncias, sem a necessidade de um acordo completo.
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Novos aspectos podem ser integrados, e mais stakeholders contribuem para a resolugao
criada. Um resultado positivo pode proporcionar motivacao adicional para o grupo e o
resultado tem uma boa chance de ser duradouro.

Desafios

Os desafios estdo em apresentar a esséncia do conflito para que todos saibam o que deve
ser discutido. Para o moderador, pode ser um desafio impedir que a cultura da discussao
influencie negativamente o resultado, como, por exemplo, quando a parte dominante obtém
um resultado melhor para si mesma, mas nao para todo o projeto. O moderador deve,
portanto, garantir que os stakeholders permanecam no nivel factual, tenham uma parcela
igual do tempo de discussao e respeitem o prazo especificado.

Variaveis
N&o aplicavel.

4.3.3 Votacao

0 que é isso?

A votacao é o resultado de uma selecdo de um conjunto existente de requisitos. E
fundamental que as opgdes possiveis, ou o conjunto de requisitos, sejam bem
compreendidos pelos tomadores de deciséo. Para que as dependéncias ou o desequilibrio
de poder nao influenciem o resultado, a votagcdo de uma opcgao deve ser secreta.

Papel dos participantes

Os tomadores de decisao devem entender as consequéncias de suas escolhas e as opgdes
disponiveis. Um moderador pode conduzi-los pelo processo e comunicar as etapas do
procedimento de votacao, as opcdes disponiveis e o resultado da votagéo.

Preparacao

os stakeholders com autoridade para decidir sobre o assunto devem transferir o poder de
decisdo para os stakeholders selecionadas e concordar em aceitar o resultado. Para deixar
claro em que os stakeholders devem votar, devem ser criadas propostas para cada opgao.
Um comité de votagao neutro deve ser selecionado e folhas de votagdo com as op¢oes
apropriadas devem ser preparadas.

Aplicacgéao
= Uma vez acordada a solug&o de um conflito por meio da técnica de resolugéo
"Votacao", cada parte envolvida no conflito deve preparar uma proposta que
descreva sua posicao e as possiveis consequéncias da solugéo proposta para os
tomadores de decisdo. Depois que as propostas forem preparadas e distribuidas, a
reunido de votagao podera ser realizada.

*= Nareuniao de votagao, o moderador deve explicar o procedimento de votagao e as
respectivas posi¢coes aos tomadores de decisao.
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= Opcionalmente, cada parte pode apresentar sua proposta e responder as perguntas
dos tomadores de decisao.
= Asfolhas de votacao sao coletadas e avaliadas.

Processamento de resultados
Os resultados da votagao devem ser documentados.

Produtos de trabalho tipicos
Propostas para as op¢des sugeridas, incluindo prds e contras, bem como as folhas de
votagao preenchidas.

Chances
A votacao pode acomodar o envolvimento de muitos stakeholders, o que, por sua vez, pode
gerar maior satisfacao dos stakeholders.

Desafios

Pode ser dificil explicar opcdes complexas de forma que elas possam ser compreendidas
por todos os tomadores de decisdo. As tendéncias politicas podem influenciar a deciséo.

Variaveis

Para decisoes simples, a votacao pode ser realizada espontaneamente, sem qualquer
preparacao, e ser concluida rapidamente. Vérias ferramentas apoiam a tomada de decisdes
e 0 envolvimento dos stakeholders localizadas em qualquer lugar do mundo. Essas
ferramentas também podem oferecer suporte a um procedimento de votacao que néo seja
sincrono.

4.3.4 Analise de alternativas

0 que é isso?

A definicdo de variantes € o resultado da integrag&o dos requisitos relevantes e diferentes
em uma solucao na qual o sistema pode ser configurado para suportar qualquer uma das
opc¢des. O configurador ou o usuério do sistema pode entdo selecionar um recurso que
represente o conjunto desejado de requisitos durante a configuragao ou no tempo de
execucdo. Muitas vezes, ha um conjunto adicional de requisitos que precisam ser
implementados para dar suporte a alternancia entre as diferentes opgdes. Como todas as
opcoes, bem como a alternancia entre elas, precisam ser obtidas e mantidas, a definicéo de
variantes pode se tornar dispendiosa e resultar em sistemas complicados com recursos
raramente usados.

Hint 4.3.1:
O Engenheiro de Requisitos precisa avaliar se a definicdo de variantes néo &, de fato, uma fuga
de um processo adequado de resolucao de conflitos e se vale a pena o esforco adicional.
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A configuracao do sistema deve ser implementada de modo que as variantes possam ser
usadas de forma independente e o conflito seja realmente resolvido. A definicao de
variantes geralmente € a Unica soluc¢éo viavel para um conflito de assunto.

Papel dos participantes
O Engenheiro de Requisitos deve destacar as diferencas entre as variantes para que fique
claro porque ndo foi possivel chegar a uma Unica opgéo de solucao.

Preparacao

Técnicas como acordo, compromisso e votacado deveriam ter sido consideradas antes.
Todas as partes devem concordar que a criagao de uma variante que cause esforgo
adicional no futuro € a Unica solucéo possivel.

Aplicacgao

= Poderiam ser organizadas reunioes separadas com cada parte para obter os
requisitos afetados para as diferentes opcoes, de modo que nao interfiram entre si.

= Depois que as opc¢oes separadas forem especificadas, as partes deverao revisar as
opc¢oes para maior alinhamento. Se houver um alinhamento maior, as partes comuns
das vérias opc¢des devem ser combinadas.

= Quando nao for possivel um alinhamento adicional, os requisitos para a troca entre as
variantes devem ser especificados.

Processamento de resultados
Os resultados da definigcao de variantes devem ser documentados.

Produtos de trabalho tipicos
O ideal é que os produtos de trabalho sejam os requisitos afetados para cada opgéo e os
requisitos para o mecanismo de selegcao das opcoes.

Chances

Com a definicdo de variantes, a integracao das necessidades especificas de diferentes
stakeholders pode ser alcancada. Isso pode melhorar o nivel de envolvimento e aumentar a
satisfacao dos stakeholders.

Desafios
Pode ser dificil criar opcdes que sejam realmente necessarias e gue minimizem o esforgo
adicional no processo de desenvolvimento.

Varidveis

A definigao do ponto de desvio pode ser muito cedo ou muito tarde no ciclo de vida do
produto. Isso pode variar desde a configuragéo durante o tempo de execucéo até a
configuragdo durante a instalacdo de produtos ou familias de produtos completamente
diferentes.
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E importante encontrar o ponto de desvio correto para encontrar um bom equilibrio entre o
esforco (principalmente os custos) e as necessidades individuais dos stakeholders.

4.3.5 Imposicao

0 que é isso?

A anulacso é o resultado da selecdo de um conjunto de requisitos existente. E fundamental
gue as opgdes possiveis, ou o conjunto de requisitos, sejam bem compreendidos pelo
tomador de decisdes. Como o tomador de decisoes pode se sobrepor a todas as partes
envolvidas no conflito, o desequilibrio de poder ndo influencia o resultado.

Papel dos participantes

O tomador de decisdes deve entender as consequéncias de suas escolhas e as op¢oes
disponiveis. Ele também deve justificar a decisdo para que ela possa ser aceita por todas as
partes envolvidas no conflito. Especialistas podem ser consultados para coletar argumentos
para as diferentes opgoes e para apoiar o tomador de decisao com o conhecimento
necessario.

Preparacgéao

Deve-se identificar um tomador de decisdes que seja aceito por todas as partes envolvidas
no conflito. As partes em conflito ou os especialistas preparam propostas contendo uma
explicacdo de todas as opcdes sujeitas a anulacéo.

Aplicacgao
= O tomador de decisdes precisa ler as propostas e pode fazer perguntas.
= Opcionalmente, cada parte pode apresentar sua proposta pessoalmente e responder
as perguntas do tomador de decisdes.
* O tomador de decisdes anuncia a decisao.

Processamento de resultados
Os resultados, incluindo os motivos, devem ser documentados.

Produtos de trabalho tipicos
Um documento contendo as propostas e a opgao selecionada, bem como a justificativa
para a decisao.

Chances

A hierarquia na organizacao pode ser usada para encontrar uma solucao se nao houver
outra maneira de encontra-la.

Desafios

Pode ser um desafio criar uma proposta que contenha todos os fatos, necessidades e
consequéncias das diferentes opgdes.
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Variaveis

A anulacdo pode ser realizada por um comité de tomadores de decisdo. Em vez do gerente
das partes em conflito, um especialista neutro que seja aceito por todas as partes pode
tomar a decisao.

4.3.6 Técnicas Auxiliares

Além disso, existem vérias técnicas auxiliares, por exemplo:

Comunicagao nao violenta [Rosenberg2015]
Técnicas de negociacao [FiUP2012]
Considere todos os fatos [DeBono2006]
Mais-menos-interessante [DeBono2006]
Matriz de decisado [BiAB2006] [IsNe2013]
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4.3.7 Encontrar uma técnica adequada de resoluc¢do de conflitos

Com base nas caracteristicas de um conflito, devem ser selecionadas técnicas de resolucdo adequadas.

1 Grande nimero de
stakeholders e/ou - - 0] + +
opinides diferentes

2 Altacriticidade da

situagao™ * N N N 0
3 Ampladistribuicao dos

stakeholders - - + + +
4  Alta pressao de tempo

para a resolugcao de = - - + +

conflitos

" Significa que o resultado errado da resolugéo leva a um alto risco para a implementagéo.
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Ouvir todos os argumentos poderia levar muito tempo e seria dificil de
conseguir.

As decisOes devem ser bem pensadas e aceitas por todas os
stakeholders.

Veja 1. Pode ser inteligente criar variantes individuais para atender a
diferentes necessidades (locais). A votacao e a anulagéo podem ser
feitas virtualmente.

A definig&o de variantes levara muito tempo, pois duas variantes e o
mecanismo de configuracao precisam ser definidos.
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5 Aclarezadoresultado é N N _ 0 . Ao definir uma variante, ndo ¢ facil explicar o que o produto contém.
importante
6 Baixa competéncia O acordo e o compromisso exigem competéncia social para a troca de
social dos = = 1 1 + opinides.
stakeholders™
7  Situagdo complicada®™ Em situagdes complicadas, uma parte em conflito precisa se
concentrar nos aspectos que consegue entender. A combinagao de
- + - - 0 competéncias e a aceite de diferentes aspectos levam a
compromissos. Caso um especialista com a competéncia necesséria
seja o tomador da deciséo, € possivel anular a decisdo.
8 Longa vida Util dos Compromissos, votagoes e anulagdes ruins podem levar a partes em
resultados + - + - - conflito que n&o aceitam o resultado e querem mudé-lo ao longo do

tempo.

12 os stakeholders ndo pod 3 dodi i E t 30 s& d it t inic
podem ou n&o estdo dispostas a ouvir umas as outras e nfo sdo capazes de aceitar outras opinides.

13 0 assunto é tdo complicado que nem todas os stakeholders conseguem entender as consequéncias.
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10

1

12

13

14

Baixa motivacao dos
stakeholders (para
participar ativamente)

Pouca disponibilidade
de tempo dos
stakeholders

Necessidades factuais
conflitantes

Conflito em relagéo aos
dados

Conflito de interesses

Conflito em relacao ao
valor
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Legenda:
+ recomendado

0 aplicavel, decidir com base em outras restricées se deve ser
usado

- nao recomendado

O acordo e o comprometimento requerem algum tempo para
discussdes e envolvimento, portanto, € necessaria uma alta motivagao.

O acordo e o compromisso exigem algum tempo para discussoes e
participagao. Dependendo da natureza da variante, pode ser menos
demorado definir apenas sua prdpria variante em vez de todo o
sistema.

Um compromisso, se possivel, pode ser mais facil de desenvolver, mas,
na maioria dos casos, implicar4 em mais custos operacionais. Durante
a vida Util do sistema, as variantes podem ser a melhor solucéo.

Dependendo do conteldo, as variantes podem ser uma técnica
adequada.

A votagao nao resolve de fato o conflito, pois a maioria sempre vence.

Como os valores ndo podem ser alterados no curto prazo, a criagao de
variantes € a Unica maneira de satisfazer todos os valores. Se a criagéo
de variantes ndo for uma técnica adequada, a Unica opgéo é a
anulacao.
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15 Conflito relativo a Os efeitos negativos do conflito estrutural impedem um acordo
estrutura honesto e uma discusso justa, o que torna improvavel um acordo ou
compromisso. Entretanto, o compromisso pode ser a Unica técnica de
resolugao restante.

Como a votacdo € andnima e a anulagéo envolve uma instancia acima
de ambas as partes em conflito, a distribuicéo de poder € minimizada.

Se o conflito na distribuic&o do voto majoritario ndo for uma técnica
adequada.

16 Conflito relativo ao NZo existe uma técnica adequada ou a responsabilidade de resolver
relacionamento esse tipo de conflito ndo é da Engenharia de Requisitos.

:F“E Requirements Elicitation | Handbook | ©IREB 163 | 182



4.4 Documentar a resolucao de conflitos

Apds sua resolucao, o conflito deve ser devidamente documentado. Além das
caracteristicas do conflito mencionadas na Secao 4.2, Isso deve incluir, em particular:

* As suposicoes sobre o conflito e sua resolucao

= Restricdes que influenciam a escolha da técnica e/ou resolucéo de conflitos
= As possiveis alternativas consideradas

* Resolucao de conflitos, incluindo as razdes para a resolugao escolhida

»= Quais foram os tomadores de decisdo e outros colaboradores relevantes

Se nao forem documentadas, os stakeholders podem simplesmente esquecer ou ignorar as
decisdes que foram tomadas, ou tentar altera-las posteriormente. Isso geralmente ocorre
em situacdes em que o conflito de requisitos em si é resolvido, mas um conflito social
subjacente continua sem solugao.
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5 Habilidades do Engenheiro de Requisitos

Este capitulo apresenta uma visédo geral das habilidades importantes para o Engenheiro de
Requisitos. Como a comunicacao € um elemento central da Engenharia de Requisitos, seréo
apresentadas teorias importantes de comunicagao para proporcionar uma compreensao
mais profunda da mecanica que impulsiona a comunicagao. Por fim, como o
desenvolvimento pessoal € um processo continuo, as trés Ultimas secdes deste capitulo
tratam da autorreflexao, das oportunidades de desenvolvimento pessoal e da aprendizagem
continua.

5.1 Habilidades necessdarias nas areas de elicitacao

As abordagens e técnicas explicadas nos capitulos anteriores formam o conjunto de
habilidades bésicas de cada Engenheiro de Requisitos. O dominio dessas habilidades
(dificeis) € um pré-requisito para profissionais e especialistas. Mas isso n&o € suficiente: para
ser bem-sucedido, o Engenheiro de Requisitos também deve possuir varias habilidades
sociais (consulte, por exemplo, [GleA2020], [Klaus2007]), como habilidades de
comunicagdo, pensamento analitico, empatia, habilidades de resolucdo de conflitos,
habilidades de moderacgao, autoconfianga e capacidade de convencer.

Marcel Robles [Robles2012] apresenta uma visao geral das dez habilidades interpessoais
mais importantes:

= Comunicag¢ao - oral, capacidade de falar, escrita, apresentagao, audigao

= Cortesia - boas maneiras, etiqueta, etiqueta de negdcio, gracioso, diz "por favor" e
"obrigado", respeitoso

* Flexibilidade - adaptabilidade, disposigao para mudar, aprendiz ao longo da vida,
aceita coisas novas, ajusta-se, pode ser ensinado

= Integridade - honesto, ético, moral elevada, tem valores pessoais, faz o que é certo

= Habilidades interpessoais - simpatico, pessoal, senso de humor, amigavel, carinhoso,
empatico, tem autocontrole, paciente, sociabilidade, cordialidade, habilidades sociais

= Atitude positiva - otimista, entusiasmado, encorajador, feliz, confiante

= Profissionalismo - profissional, bem-vestido, aparéncia, equilibrio

= Responsabilidade - responséavel, confiavel, faz o trabalho, engenhoso,
autodisciplinado, quer fazer bem-feito, consciente, senso comum

= Trabalho em equipe - cooperativo, se da bem com os outros, agradavel, solidario,
prestativo, colaborativo

= Eticade trabalho - esforgado, disposto a trabalhar, leal, iniciativa, automotivado,
pontual, bom atendimento

Embora todos os itens acima sejam relevantes para todos os profissionais, as
caracteristicas a seguir também s&o particularmente importantes em relacao a elicitacdo de
requisitos:

oA . ~ 7 .
= Consciéncia contextual - conhecer o contexto em que voce esta operando e ajustar
sua abordagem de acordo com ele
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= Consciéncia ética - qualquer tecnologia pode ter um impacto negativo sobre as
pessoas, a sociedade e o meio ambiente. Se o Engenheiro de Requisitos detectar
esse impacto negativo, ele deve torna-lo explicito para incentivar a discusséo para
atenuar o impacto.

= Competéncia intercultural - capaz de trabalhar em e com diferentes culturas (de
negdcio, de dominio, regional etc.)

» Lideranga - capaz de conduzir os stakeholders a um determinado objetivo

= Natureza motivadora - capaz de inspirar os stakeholders para um determinado
objetivo

= Neutralidade - capaz de atender a todas os stakeholders (relevantes) e seus
interesses igualmente, sem interesses pessoais

= Reflexdo - capaz de receber feedback e avaliar a situacdo e o préprio
comportamento

= Autoconhecimento - conhecer sua prépria posicado em relagdo as stakeholders e
ajustar sua abordagem de acordo com isso

Dependendo do negdcio, do contexto do projeto e dos stakeholders em questao, algumas
habilidades podem precisar de mais atengao do que outras. No entanto, todos sédo
importantes: de fato, a consciéncia contextual refere-se a capacidade de aplicar as
habilidades certas no momento certo, quando uma determinada situagao assim o exige.

De todas as habilidades interpessoais, as habilidades de comunicag¢ao sao o principal fator
de sucesso para o Engenheiro de Requisitos - ndo € por acaso que Robles menciona essa
habilidade em primeiro lugar.

Toda interagao entre o Engenheiro de Requisitos e os stakeholders (que sao as principais
fontes de requisitos) é uma forma de comunicac&o e a maioria, se ndo todas, as habilidades
mencionadas acima desempenham um papel. Algumas habilidades, por exemplo,
integridade e neutralidade, s&o importantes para a prépria comunicagéo; outras, como
lideranca e trabalho em equipe, sé podem ser realizadas por meio da comunicagao.

5.2 Teoria da comunicacao e modelos de comunicacao

A comunicagéo pode ser vista como uma forma de os individuos trocarem mensagens e
criarem significado. Inclui qualquer comportamento de uma pessoa com o objetivo de deixar
algo claro para outra pessoa que o percebe e interpreta. Além disso, a comunicacao é
considerada um processo complexo e interpessoal que usa qualquer combinacao de fala,
escrita e outros sinais como base para a troca de conceitos, pensamentos, opinices e
informagoes.

A comunicacéo € eficaz se a troca resultar em congruéncia entre o significado pretendido e
o percebido. A comunicacao eficaz ndo é necessariamente eficiente no sentido de que o
resultado desejado é alcancado com um minimo de esforco, tempo, complexidade e
investimento de recursos. De fato, como a boa comunicagao depende muito da
redundancia, mais eficiéncia pode facilmente levar a menos eficacia. O Engenheiro de
Requisitos deve se certificar de que a comunicagao com os stakeholders seja eficaz dentro
de limites razodveis de eficiéncia.
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A comunicago geralmente € direcionada a um objetivo: o remetente tem a intencdo de
invocar determinado comportamento no receptor. Na elicitacéo e na resolucao de conflitos,
o Engenheiro de Requisitos esté tentando motivar os stakeholders a se comportarem de
forma aberta e colaborativa e a revelarem livremente todas as informacoes relevantes.

Em grande parte, a elicitacao e a resolugao de conflitos bem-sucedidas dependem da
compreensdo adequada dos "elementos bésicos" da comunicacéo. A seguir, varios modelos
do campo da teoria da comunicacao sao apresentados com sua relevancia para a elicitacao
de requisitos.

O modelo Shannon-Weaver [ShWe1971] € geralmente considerado a "méae de todos os
modelos de comunicacao". Ele se concentra na codificagao de uma mensagem de um
remetente para um receptor, que a decodifica apds a transmissdo por meio de um
determinado canal, com o risco de o ruido perturbar essa mensagem (consulte Figura 25: O
modelo de comunicagao Shannon-Weaver).

informacdes m I informacdes

1 1
. [ . .
fonte transmissor b receptor destination

correio

remetente codificar decodificar receptor

Figura 25: O modelo de comunicagdo Shannon-Weaver

Na Engenharia de Requisitos, muitas vezes € o ruido "virtual" que precisa de atenc¢ao, pois
ele pode levar a requisitos incorretos e conflitos: preconceitos, fofocas, boatos, agendas
ocultas. O Engenheiro de Requisitos deve ser capaz de reconhecer esse tipo de ruido,
verificar a compatibilidade da codificacao e da decodificacao ("Entendemos um ao outro?")
e verificar a compatibilidade da codificacao e da decodificacao.) e selecionar os canais
adequados (p. ex., reunioes, apresentagoes, publicagdes) para a comunicagao com os
stakeholders.

Schramm [Schramm1971] contribuiu com dois modelos para a teoria da comunicagao.

A comunicag&o é vista como uma interagdo social entre um emissor e um receptor. O
primeiro modelo de Schramm (consulte Figura 26) deixa claro que uma mensagem sé pode
ser comunicada com sucesso se ela se encaixar em uma érea de experiéncia compartilhada.
Schramm também indicou que devemos examinar o impacto (desejado e indesejado) que
uma mensagem tem sobre o alvo da mensagem.
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compartilhada

- mes- e
remetente |codificar - sage decodificar| receptor

campo de experiéncia campo de experiéncia

Figura 26: Modelo de comunicagdo de Schramm sobre areas compartilhadas de experiéncia

O Engenheiro de Requisitos deve verificar se existe o compartilhamento necessario no
relacionamento com os stakeholders. A falta dela pode levar ao fracasso. O Engenheiro de
Requisitos pode ampliar a 4rea de experiéncia compartilhada, por exemplo, adquirindo
experiéncia no dominio por meio de estudo autbnomo ou ministrando treinamento sobre
questoes de requisitos para os stakeholders.

Schramm também desenvolveu o modelo circular de comunicacgo (consulte Figura 27).
Nesse modelo, o remetente codifica uma mensagem que € decodificada e interpretada pelo
receptor, que responde codificando outra mensagem e transmitindo-a. Na elicitacao, esse
padrao pode ser observado, por exemplo, quando o Engenheiro de Requisitos faz perguntas
a um interessado, ouve as respostas e as resume em seguida. A ideia de feedback se
encaixa nesse modelo.

remetente/ receptor/
codificar decodificagdo

interpretar interpretar

remetente/
codificar

receptor/
decodificar

Figura 27: Modelo de comunicagdo circular de Schramm
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O modelo de comunicacao de 4 lados de Schulz von Thun [ScTh1981] coloca a mensagem
no centro e descreve quatro aspectos a serem considerados (consulte Figura 28).

informacgoes factuais

|ode

remetente correio receptor

oede

auto-revelacao

relacionamento

Figura 28: Modelo de comunicagdo de Schulz von Thun

O Engenheiro de Requisitos deve estar ciente de todos esses aspectos:

= Informagées factuais: o conteldo factual de uma mensagem é a base para a
obtencao e a consolidacao de requisitos.

= Autorrevelagao: diz respeito ao grau de comprometimento de uma stakeholder com
um determinado requisito, enquanto o Engenheiro de Requisitos deve manter uma
neutralidade estrita.

» Relacionamento: o Engenheiro de Requisitos deve buscar um relacionamento aberto
e construtivo com os stakeholders e deve verificar a perspectiva delas.

= Apelo: o aspecto do apelo pode dar pistas sobre o que os stakeholders esperam do
Engenheiro de Requisitos e fornece feedback sobre o contelido factual comunicado.

Todos esses modelos contribuem para a compreensao da comunicag¢ao entre o Engenheiro
de Requisitos e os stakeholders. Uma ideia comum € que a comunicag&o consiste em
compartilhar conceitos significativos entre individuos. O ponto principal € que, durante essa
comunicagao, as informagoes podem ser perdidas, adicionadas, distorcidas ou mal
interpretadas. Esses chamados efeitos transformacionais (consulte 3.3.3) resultam em
conceitos percebidos de forma diferente entre os individuos envolvidos.

O Engenheiro de Requisitos deve garantir a qualidade de sua comunicagao atenuando esses
efeitos. E essencial prestar a devida atenc&o a codificacdo e decodificagdo das mensagens,
escolhendo os canais corretos, evitando ruidos e verificando a interpretacao correta por
meio de feedback.

A redundéncia é a principal solucédo para problemas de comunicacdo. Normalmente, isso
significa que a mesma informagéo € transmitida vérias vezes, muitas vezes por meio de
canais diferentes. Exemplos sao um diagrama acompanhado de uma explicagao ou uma
apresentacao apoiada por gestos nao verbais. Se, e somente se, as mensagens redundantes
forem consistentes, elas apoiarao a qualidade da comunicagao.
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Hint 5.2.1:

Use redundancia em toda a sua comunicacao.

Sempre pega feedback.

Fique atento aos efeitos transformacionais.

Tente inspirar o interessado a reformular as declaragoes suspeitas com outras palavras,
exemplos concretos ou por meio de outras midias, por exemplo, desenhos, metaforas.

5.3 Autorreflexao sobre as habilidades pessoais em elicitacao
de requisitos

"Eu sei que nZo sei nada" (Sécrates)

"Nao sei de nada, sou de Barcelona" (Manuel)

O syllabus, este handbook e qualquer treinamento complementar estabelecem a base para
a aplicacéo bem-sucedida das técnicas apresentadas. Entretanto, o desenvolvimento e o
aprimoramento de habilidades pessoais para a obtencéo de requisitos € um processo de
aprendizado de longo prazo.

A base para o aprimoramento € a autorreflex&o. H4 trés tipos de reflexdo:

1. Pensar sobre o que vocé planejou fazer e repensar criticamente esse plano: Isso
poderia ser feito de forma diferente? O que posso esperar das atividades
planejadas? O que eu quero aprender? Posso melhorar dessa forma? (reflexao
prospectiva)

2. Pensar em como estou fazendo meu trabalho atualmente: Estou me comportando
profissionalmente? Eu aplico o que aprendi? Quais sdo meus medos e esperancas
atuais em relaco as atividades de elicitacéo e resolucdo de conflitos em que estou
envolvido? (reflexao complementar)

3. Pensar sobre o que vocé fez e como executou suas tarefas de elicitagcéo e resolucao
de conflitos no passado (reflexao retrospectiva).

= ¥ -
>t - 1
Prospectiva Acompanhamento Retrospectiva

Figura 29: Trés tipos de reflexao

Mesmo que a Engenharia de Requisitos durante um projeto de desenvolvimento seja
considerada um sucesso, normalmente ha varias oportunidades de melhoria.

170 | 182

Requirements Elicitation | Handbook | ©IREB




Hint 5.3.1:

Aqui estd uma pequena lista de verificac&o de perguntas para ajudé-lo a iniciar seu processo de
autorreflexao:

- Uma técnica produziu os resultados esperados/contribuiu para o desenvolvimento? Em caso
afirmativo, qual foi o principal fator de sucesso? Em caso negativo, qual foi o motivo da falha?
O que eu poderia ter feito de diferente? O que devo melhorar na préxima vez?

- os stakeholders aceitaram as técnicas de elicitagao/resolucdo de conflitos aplicadas? Em
caso afirmativo, qual foi o motivo da colaboracao? Em caso negativo, qual foi o problema? O
gue eu poderia ter feito de diferente? O que devo melhorar na préxima vez?

- O esforco para uma técnica foi justificavel com relacdo a contribuicédo para o
desenvolvimento? Se n&o, por qué? Foi um problema da técnica em nosso contexto (ou seja, eu
deveria ter selecionado uma técnica mais apropriada) ou como falhei ao aplicar a técnica
adequadamente?

- Qual técnica poderia ter permitido a obtencao de requisitos que surgiram no final do
desenvolvimento em um momento anterior? Qual foi o motivo para ndo identifica-los antes?

- Quais técnicas alternativas também poderiam ter sido aplicadas? Seria vantajoso considerar
técnicas especificas de elicitacéo ou de resolucéo de conflitos para um projeto futuro em uma
situagcao semelhante? E necessério adquirir mais conhecimento e experiéncia sobre eles
(consulte a Segao 0)?

Como Engenheiro de Requisitos avangado, depois de ter feito muitas sessoes de
autorreflexdo, vocé desenvolvera cada vez mais perguntas, se concentrara em aspectos
especificos etc., até chegar a sua prépria lista de verificacdo personalizada. Ou, se vocé se
tornar um especialista em autorreflexdo, podera identificar os tdpicos a serem refletidos no
decorrer do seu trabalho. No entanto, como iniciante (inexperiente em autorreflexao), tome
cuidado com a simplificacédo excessiva: deitar-se na cama, fingir que esté pensando em si
mesmo e fazer uma autorreflex&o profissional pode resultar em um cochilo relaxante a
tarde, em vez de insights sobre si mesmo e sua proficiéncia em elicitacaol

Hint 5.3.2:

Portanto, aqui estdo algumas dicas de reflexao para iniciantes:

- Inicie sua atividade de autorreflexdo em frente a uma boa xicara de café ou ché (ou a bebida
que preferir); tenha suas anotagdes e dados de entrada disponiveis (consulte a Dica 5.3.3).

- Planeje seu processo de autorreflex&o: Sobre qual questdo vocé quer refletir primeiro?
Inicialmente, use uma lista de verificacao existente de perguntas para reflexao, como a
fornecida na Dica 5.3.1.

- Faga anotagdes sobre o resultado de seu raciocinio.

- Atenha-se ao tépico selecionado! Evite mudar o tépico antes de ter abordado todos os seus
aspectos. Considere sistematicamente todos os aspectos da pergunta selecionada.

- N&o pense apenas em problemas e erros e em como evita-los no futuro; capture também
critérios e ligdes aprendidas relacionadas a sucessos/resultados positivos.

:F“E Requirements Elicitation | Handbook | OIREB 171 | 182



- Relacionar seu pensamento a conceitos conhecidos e teorias estabelecidas. Se necessério,
diga que vocé precisa aprender mais sobre um método especifico depois. Também & possivel
consultar um livro-texto (ou a Internet) para avaliar uma acéo de elicitacdo ou resolugcao de
conflitos realizada. Certifigue-se de nao se perder nos detalhes de uma fonte escrita. Retorne
rapidamente & pergunta de reflexdo que foi o motivo da excursao pela literatura.

Hint 5.3.3:

Como insumo para sua autorreflexdo, vocé pode primeiro coletar dados sobre vocé e seu
comportamento profissional:

- Se possivel, faga um video ou uma gravacao de voz de uma atividade de elicitacdo que vocé
realiza (p. ex., uma entrevista).

- Peca feedback a seus colegas sobre aspectos especificos de seu desempenho profissional.
Por exemplo, um colega pode observé-lo entrevistando uma stakeholder ou moderando um
workshop. - Ou um especialista analisa suas anotacdes de observacao ou avalia um
questiondrio que vocé criou. Ler os resultados e discuti-los com o observador/avaliador pode
fornecer informagdes valiosas para sua autorreflexao.

- Peca feedback as stakeholders. Isso pode ser feito com uma breve entrevista (p. ex.,
imediatamente apds uma entrevista de elicitacdo) ou com um breve questionario. No entanto,
tenha cuidado para nao misturar atividades de elicitacéo e resolugao de conflitos com a
solicitacao de feedback sobre seu comportamento. No caso de conflitos ou relutancia em
fornecer informacdes sobre o tépico de elicitagdo, os participantes podem nao estar
preparados para apoiar seu processo de autorreflexao.

- Apligue uma abordagem centrada no ser humano ao seu préprio trabalho: por exemplo, testar
um questionario que vocé desenvolveu com algumos stakeholders preliminares pode fornecer
percepcdes que ndo apenas melhoram o questionério em si, mas também servem como
insumo para a reflexao sobre o seu desempenho.

- Pega a um Engenheiro de Requisitos sénior para ser seu instrutor.

- Aplique a conhecida técnica do didrio em seu préprio trabalho. Fazer anotacdes sobre
problemas, acoes bem-sucedidas, feedback informal, licGes aprendidas etc. ajuda vocé a se
lembrar ao realizar o processo de reflexao. Uma folha de avaliagao dos recursos previamente
definidos também é um instrumento de medi¢do adequado [SmMa2011].

A coleta de informagdes das pessoas ao seu redor as vezes € chamada de feedback 360°
[LeLu2009].
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5.4 Oportunidades de desenvolvimento pessoal

A experiéncia pratica insuficiente € muitas vezes apresentada como motivo para ndo aplicar
uma técnica especifica de elicitacéo ou de resolucdo de conflitos. Essa atitude pode ser
compreensivel em termos de sucesso do projeto (o Engenheiro de Requisitos aplica as
técnicas que conhece melhor para garantir o sucesso do projeto); em termos de
desenvolvimento pessoal, no entanto, essa atitude ndo € (til, pois o Engenheiro de
Requisitos nunca aprendera técnicas desconhecidas e, assim, ampliara sua caixa de
ferramentas. Na se¢ao a seguir, apresentamos duas boas praticas que permitem a
aplicacdo de novas técnicas em projetos em andamento: aplicacdo em ambientes de baixo
risco e aplicagéo em paralelo a uma técnica conhecida.

Uma técnica desconhecida pode ser aplicada em um ambiente de baixo risco para
minimizar os efeitos negativos, caso a técnica forneca o resultado esperado. O que constitui
uma configuracéo de baixo risco depende, & claro, do contexto do projeto. As
caracteristicas tipicas de um ambiente de baixo risco podem ser:

= Aplicar uma técnica somente a um subgrupo reduzido de stakeholders. Por exemplo,
o Engenheiro de Requisitos aplica o aprendizado apenas a um pequeno nimero de
stakeholders.

= Aplicacéo de uma técnica por um periodo de tempo limitado. Por exemplo, o
Engenheiro de Requisitos planeja uma observagao de campo muito curta (p. ex., uma
hora) com determinados stakeholders.

= Aplicacéo de uma técnica em um ambiente amigével. Por exemplo, um Engenheiro
de Requisitos que trabalhou por muito tempo em um projeto e estabeleceu um bom
relacionamento com os stakeholders. Em um ambiente como esse, a aplicacao de
técnicas desconhecidas geralmente € mais facil.

» Aplicagéo de uma técnica a um aspecto do sistema que ndo é considerado critico.
Por exemplo, a edicio do perfil do usuario em uma loja virtual pode ser considerada
um recurso nao critico. Portanto, o Engenheiro de Requisitos pode usar uma técnica
desconhecida para obter requisitos para esse recurso.

Hint 5.4.1:

Se vocé aplicar uma técnica desconhecida, seja honesto com seus acionistas. Deixe claro para
eles que a técnica aplicada é nova para vocé e peca-lhes um feedback depois. Essa
abordagem honesta com os stakeholders reduz a presséo sobre vocé. os stakeholders
normalmente reconhecem se vocé estéa inseguro com uma nova técnica e geralmente est&o
dispostas a Ihe dar feedback para melhorar suas habilidades nessa &rea.

Além disso, é possivel aplicar uma técnica desconhecida em paralelo a uma técnica
conhecida para reduzir o risco de falha. A aplicacéo paralela pode ocorrer de varias formas:

= Paralelismo sincrono: caso um grande grupo de participantes precise ser abordado
durante a elicitacao de requisitos, um subgrupo menor desses participantes pode
aplicar uma técnica desconhecia.
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Por exemplo, 30 participantes devem participar de um workshop de criatividade. Um
subgrupo de 6 participantes pode ser convidado a executar uma técnica
desconhecida (p. ex., 6 chapéus pensantes), enquanto a maioria aplica uma técnica
conhecida (p. ex., brainstorming).

= Paralelismo assincrono: se ndo for possivel (ou desejavel) dividir um grupo de
participantes para executar duas técnicas em paralelo, as duas técnicas podem ser
executadas sequencialmente. Por exemplo, cinco usudrios finais de um novo sistema
devem participar da elicitacao de requisitos por meio de entrevistas. Em tal situacgao,
o Engenheiro de Requisitos pode planejar uma observacao de campo adicional logo
apds cada entrevista.

Hint 5.4.2:

Se vocé aplicar uma técnica desconhecida em paralelo a uma técnica conhecida, planeje uma
comparagéo explicita dos resultados de ambas as técnicas com os participantes. Dessa forma,
seus acionistas também podem se beneficiar dos novos resultados.

5.5 Aprender com a experiéncia anterior - aprendizado continuo

Os componentes essenciais de um processo de treinamento pessoal que promove o
aprendizado com base em experiéncias anteriores sao:

= Medicéo regular de seu préprio perfil de habilidades: A consciéncia de seus préprios
pontos fortes e fracos em termos de perfil de habilidades € a base para um
desenvolvimento posterior bem-sucedido. Anélises regulares (p. ex., por meio de
guestionarios de autoavaliagdo ou conversas com clientes ou colegas) de seu préprio
perfil de habilidades promovem a conscientizagéo de seus préprios pontos fortes e
fracos.

= Medidas de treinamento: Para aprimorar seu perfil de habilidades, é necessério
realizar educacao adicional, treinamento ou coaching em uma ou mais técnicas de
elicitac&o/resolucdo de conflitos ou nas habilidades necessérias (p. ex., treinamento
de lideranga ou motivacional).

= Aprimoramento no trabalho cotidiano: Medidas de treinamento dedicadas sdo o
primeiro passo para aprimorar suas proprias habilidades. No entanto, o progresso
substancial sé € alcangado por meio da aplicagéo e da pratica no trabalho cotidiano.
O aprimoramento continuo de suas habilidades deve, portanto, ser parte integrante
de seu trabalho pratico. E possivel obter um bom progresso se o aprimoramento das
habilidades individuais for promovido (p. ex., aprimoramento das habilidades de
lideranga em workshops) durante um periodo prolongado (pelo menos 4 semanas).

= Medidas de mentoria: Uma alternativa ao treinamento intensivo € aprender um
método com um mentor experiente. Normalmente, vocé pode primeiro ajudar seu
mentor durante a aplicacdo de uma técnica e aprender observando o
comportamento dele. Posteriormente, seu mentor delega responsabilidades a vocg,
observa seu desempenho e fornece feedback.
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Dicas 5.5.1:

Desenvolva e cultive seu caminho pessoal de aprimoramento continuo das habilidades de
Engenharia de Requisitos. Aprender os fatos da maioria das técnicas é facil; desenvolver a
exceléncia na aplicacéo dessas técnicas € outra histdria. Ndo existe uma escada predefinida
para o céu (ou exceléncia em RE)! Use os elementos descritos nesta secdo como uma caixa de
ferramentas para encontrar seu caminho de aprimoramento pessoal.

:P“E Requirements Elicitation | Handbook | OIREB 175 | 182



6 Referéncias e leituras adicionais

[A4qu2018] Alliance for Qualification: A4Q Design Thinking Foundation Syllabus.
https://isqi.org/de/55-a4qg-design-thinking-foundation-level.ntml, 2018. Last
visited October 2021.

[AlIS1977] Alexander, S. Ishikawa, M. Silverstein: A Pattern Language - Towns - Buildings
- Construction. Oxford University Press, New York, 1977.

[Alexander2005] I. F. Alexander: A Taxonomy of Stakeholders - Human Roles in System
Development. International Journal of Technology and Human Interaction, Vol
1,1, 2005, pages 23-59.

[BaGL1996] V.R.Basili, S. Green, O. Laitenberger, et al.: The Empirical Investigation of
Perspective-Based Reading. Empirical Software Engineering 1: 133.
https://doi.ora/10.1007/BF00368702, 1996. Ultima revisdo em Fevereiro de
2019.

[BaCC2015] K. Baxter, C. Courage, K. Caine: Understanding Your Users - A Practical Guide
to User Research Methods, Morgan Kaufmann; 2nd edition, 2015.

[BaGr2005] R.Bandler, J. Grinder: The Structure of Magic, Vol. 1 - A Book about Language
and Therapy; 1st edition, 2005.

[BeH01998] H. Beyer, K. Holtzblatt: Contextual Design - Defining Customer-Centered
Systems. Morgan Kaufmann, 1998.

[Beveridge 1957] W. |. Beveridge.: The Art of Scientific Investigation. The Blackburn Press,
1957.

[Design Council 2007] Design Council: 11 lessons: managing design in 11 global brands - A
study of the design process.
https://www.designcouncil.org.uk/search/?query=Double+Diamond+model.
Ultima revisao, margo de 2024.

[BiAB2006] Stefan Biffl, Aybuke Aurum, Barry Boehm: Value-Based Software Engineering.
Springer-Verlag, Berlin, 2006.

[Bitkom?2017] Bitkom: Role Mode Digital Design,
https://www.bitkom.org/Bitkom/Publikationen/Role-Model-Digital-
Design.html. Ultima revisao, marco de 2024.

[Boehm2006] B.Boehm: A View of 20th and 21st Century Software Engineering. 28th
international conference on Software engineering (ICSE '06), p. 12-29, 2006.

[Bourne2015] L. Bourne: Making Projects Work: Effective Stakeholder and Communication
Management. CRC Press, 2015.

[Bris2005]  J.Brown, D. Isaacs: The World Café: Shaping Our Futures Through
Conversations That Matter, Berrett-Koehler Publishers, 2005.

[Brown2009] T. Brown: Change by Design - How Design Thinking Transforms Organizations
and Inspires Innovation. HarperCollins, 2009.

Requirements Elicitation | Handbook | ©IREB 176 | 182



https://doi.org/10.1007/BF00368702
https://www.designcouncil.org.uk/search/?query=Double+Diamond+model
https://www.bitkom.org/Bitkom/Publikationen/Role-Model-Digital-Design.html
https://www.bitkom.org/Bitkom/Publikationen/Role-Model-Digital-Design.html

[Buxton2007] B. Buxton: Sketching User Experiences - Getting the design right and the
right design. Morgan Kaufmann, Sao Francisco, 2007.

[BuBu2005] T.Buzan, B. Buzan: Das Mind-Map-Buch - Die beste Methode zur Steigerung
Ihres geistigen Potenzials, Morgan Kaufmann; 5. aktualisierte Auflage, 2005.

[BuHe2019] S. Blhne, A. Herrmann: Handbook Requirements Management According to
the IREB Standard (versao 1.1.0), IREB e.V., Karlsruhe, 2019.
https://www.ireb.org/downloads/#cpre-advanced-level-requirements-
management-handbook. Last visited May 2022

[Cambridge2017] Cambridge Dictionary
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/abstraction. Ultima
revisao em Fevereiro de 2019.

[Carrol2003] JM. Carrol: Making Use. The MIT Press, 2003.

[Chernak2012] Y. Chernak: Requirements reuse: the state of the practice. In: Proceedings
of the 2012 IEEE international conference on software science, technology &
engineering (SWSTE), p. 46-53

[Cockburn2001] A. Cockburn: Writing Effective Use Cases. Addison-Wesley, 2001.

[CRCN2014] A. Cooper, R. Reimann, D. Cronin, C. Noessel: About Face: The Essentials of
Interaction Desig. 4th Edition, John Wiley & Sons, Inc, Hoboken, 2014.

[CoSh2007] T. Colburn, G. Shute: Abstraction in Computer Science. 169-184, 2007.

[Cooper2004] A. Cooper: The Inmates Are Running the Asylum-Why High-tech Products
Drive Us Crazy and How to Restore the Sanity. Que, Indianapolis, 2004.

[Couger1996] J.D. Couger: Creativity and Innovation in Information Systems
Organizations. Byod & Fraser, 1996.

[CrOB2006] O. Creighton, M. Ott, B. Bruegge: Software Cinema: Video-based
Requirements Engineering. 14th IEEE International Requirements Engineering
Conference (RE'06), 2006.

[CHQW?2016] T. Cziharz, P. Hruschka, S. Queins, T. Weyer: Handbook of Requirements
Modeling According to the IREB Standard (versao 1.3), IREB e.V., Karlsruhe,
2016. https://www.ireb.org/en/downloads/#handbook-cpre-advanced-level-
requirements-modeling. Ultima revisao, margo de 2024.

[DeBono2006] E. DeBono: Edward DeBono'’s Thinking Course - Powerful Tools to
Transform Your Thinking. BBC Active, Londres, 2006.

[DeDe2011] K. Dewalt, B. Dewalt: Participant observation - A guide for fieldworkers. 2nd
Edition. AltaMitra Press, Plymouth, UK, 2011.

[DDP2021] IREB e.V.: Syllabus DDP Foundation Level, version 1.0.1.
https://www.digitaldesign.org/syllabus. Ultima revisao, margo de 2024.

[EIOs2017]  R. Elamin, R. Osman: Towards Requirements Reuse by Implementing
Traceability in Agile Development, em: 2017 IEEE 41st Annual Computer

:F“E Requirements Elicitation | Handbook | OIREB 177 | 182


https://www.ireb.org/downloads/#cpre-advanced-level-requirements-management-handbook
https://www.ireb.org/downloads/#cpre-advanced-level-requirements-management-handbook
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/abstraction
https://www.ireb.org/en/downloads/#handbook-cpre-advanced-level-requirements-modeling
https://www.ireb.org/en/downloads/#handbook-cpre-advanced-level-requirements-modeling
https://www.digitaldesign.org/syllabus

Software and Applications Conference (COMPSAC) Itélia,
http://ieeexplore.ieee.org/abstract/document/8029969/?part=1, 2017. Ultima
revisao, margo de 2024.

[FiUP2012] R.Fisher, W. Ury, B. Patton: Getting to Yes - Negotiating an agreement without
giving in, 32 ed. rev. Random House Business, Nova York, 2012.

[GHJV1994] E. Gamma, R. Helm, R. Johnson, J. Vlissides: Design Patterns. Elements of
Reusable Object-Oriented Software. Prentice Hall, 1994.

[Glasl1999] F. Glasl: Confronting Conflict - A first-aid kit for handling conflict. Hawthorn
Press, Gloucestershire, 1999.

[Glasl2004] F. Glasl: Konfliktmanagement: Ein Handbuch fir Fihrungskréfte, Beraterinnen
und Berater. 112 ed., Freies Geistesleben, Stuttgart, 2004.

[GleA2020] M. Glinz et al: Handbook for the CPRE Foundation Level according to the IREB
Standard (Versao 1.0.0). IREB e.V., Karlsruhe, 2020.
https://www.ireb.org/en/downloads/#cpre-foundation-level-handbook.
Ultima revisao, marco de 2024.

[Glin2020] M. Glinz: A Glossary of Requirements Engineering Terminology (Version 2.0.0).
IREB e.V., Karlsruhe, 2020. https://www.ireb.org/en/downloads/#cpre-
glossary. Ultima revisao, margo de 2024.

[GoBe2015] L. Goldin, D. M. Berry: Reuse of requirements reduced time to market at one
industrial shop: a case study, Requirements Engineering Journal 2013. In:
Requirements Engineering-Volume 20, Issue 1, March 2015.

[Goodwin2009] K. Goodwin: Designing for the Digital Age. Wiley, New York, 2009.

[Gothelf2013] J. Gothelf: Lean UX - Applying Lean Principles to Improve User Experience.
O'Reilly, Sebastopol, 2013.

[Gottesdiener2002] E. Gottesdiener: Requirements by Collaboration: Workshops for
Defining Needs, Addison-Wesley Professional, 2002.

[GoWo02005] T. Gorschek, C. Wohlin: Requirements Abstraction Model, Requirements
Engineering Journal 2005. In Requirements Engineering Volume 11, Issue 1,
Pages 79 - 101, December 2005.

[Groen et al.2017] E. C. Groen, N. Seyff, R. Ali, F. Dalpiaz, J. Doerr, E. Guzman, M. Hosseini, J.
Marco, M. Oriol, A. Perini, M. Stade: The Crowd in Requirements Engineering -
The Landscape and Challenges, IEEE Software, vol. 34, no. 2, pp. 44-52, 2017.

[GrKo2016] E. C. Groen, M. Koch: How Requirements Engineering can benefit from crowds
- Driving innovation with crowd-based techniques. Requirements Engineering
Magazin Vol. 2. https://re-magazine.ireb.org/issues/2016-2-take-the-broader-
view/how-requirements-engineering-can-benefit-from-crowds. 2016. Ultima
revisdo, marco de 2024.

[HaPy2012] R.Hartson, P.S. Pyla: The UX Book: Process and Guidelines for ensuring a

Quality User Experience. Morgan Kaufmann, Sao Francisco, 2012.

:F“E Requirements Elicitation | Handbook | OIREB 178 | 182


http://ieeexplore.ieee.org/abstract/document/8029969/?part=1
https://www.ireb.org/en/downloads/#cpre-foundation-level-handbook
https://www.ireb.org/en/downloads/#cpre-glossary
https://www.ireb.org/en/downloads/#cpre-glossary
https://re-magazine.ireb.org/issues/2016-2-take-the-broader-view/how-requirements-engineering-can-benefit-from-crowds
https://re-magazine.ireb.org/issues/2016-2-take-the-broader-view/how-requirements-engineering-can-benefit-from-crowds

[IREB2020] IREB Certified Professional for Requirements Engineering Foundation Level
Syllabus (version 3.0.1). IREB e.V., Karlsruhe, 2020.
https://www.ireb.org/en/downloads/#cpre-foundation-level-syllabus-3-0.
Ultima revisao, marco de 2024.

[IsNe2013]A. Ishizaka, P. Nemery: Andlise de decisdo multicritério. Métodos e software. John
Wiley & Sons, Ltd, Chichester, 2013.

[ISO25010] ISO/IEC 25010:2011: Systems and software engineering — Systems and
software Quality Requirements and Evaluation (SQuaRE) — System and
software quality models. International Organization for Standardization,
Geneva, 2011.

[1ISO29148] ISO/IEC/IEEE29148: Systems and software engineering — Life cycle processes
— Requirements Engineering. International Organization for Standardization,
Geneva, 2011.

[1ISO9241.11] 1S09241: Ergonomic requirements for office work with visual display terminals
(VDTs) —- Part 11: Guidance on usability. International Organization for
Standardization, Geneva, 1998.

[1IS09241.210] 1SO9241: Ergonomics of human-system interaction -- Part 210: Human-
centred design for interactive systems. International Organization for
Standardization, Geneva, 2010 (replaces ISO 14407-210: 1999).

[JoD62004] 1. John, J. Dérr: Requirements Engineering, basierend auf existerenden
Systemen, em: G. Béckle, P. Knauber, K Pohl, K Schmid. "Software-
Produktlinien- Methoden, EinfiUhrung und Praxis", dpunkt.Verlag, Heidelberg
2004, p.153-163.

[KaBP2002] C. Kaner, J. Bach, B. Pettichord: Lessons Learned in Software Testing - A
Context-Driven Approach. Wiley, New York, 2002.

[Katie2017] Katie: Pril Gets Pranked. Social Media for Business Performance,
https://smbp.uwaterloo.ca/2017/05/pril-gets-pranked/, 2017. Ultima revisdo
em Fevereiro de 2019.

[Klaus2007] P. Klaus: The Hard Truth About Soft Skills - Workplace Lessons Smart People
Wish They'd Learned Sooner. HarperCollins Publishers, Nova York, 2007.

[KnZK2016] J. Knapp, J. Zeratsky, B. Kowitz: Sprint - How to Solve Big Problems and Test
New Ideas in Just Five Days. Simon & Schuster. 2016.

[Koelsch2016] G. Koelsch: Requirements Writing for System Engineering. Apress, 2016.
[Koes1964] A. Koestler: The Act of Creation. Last Century Media, 2014.

[Kumar2013] V. Kumar: 101 Design Methods - A Structured Approach for Driving Innovation
in Your Organization. Wiley, 2013.

[Kvale2008] S. Kvale: Doing Interviews. SAGE, 2008.

[Laue2014] K. Lauenroth: What does it mean to say ,requirement”?-An inquiry into the
abilities of the human mind and the meaning of the word ,requirement”.

Requirements Elicitation | Handbook | ©IREB 179 | 182



https://www.ireb.org/en/downloads/#cpre-foundation-level-syllabus-3-0
https://smbp.uwaterloo.ca/2017/05/pril-gets-pranked/

[LeLL2018]

[LeLu2009]

[LiHB2003]

[LiFi2012]

[LiOg2011]

[LoSL2017]

Requirements Engineering Magazin Vol. 1. http://re-
magazine.ireb.org/issues/2014-1-learning-to-fly/what-does-it-mean-to-say-
requirement. Ultima revisao, margo de 2024.

M. Lewrick, P. Link, L. Leifer: The Design Thinking Playbook: Mindful Digital
Transformation of Teams, Products, Services, Businesses and Ecosystems.
Wiley, Nova Jersey, 2018.

R. Lepsinger, A.D. Lucia: The Art and Science of 360 Degree Feedback (A arte
e a ciéncia do feedback de 360 graus). 22 ed., Wiley, Sao Francisco, 2009.

W. Lidwell, K. Holden, J. Butler: Universal Principles of Design. Rockport, 2003.

S. L. Lim, A. Finkelstein: StakeRare: Using Social Networks and Collaborative
Filtering for Large-Scale Requirements Elicitation, em IEEE Transactions on
Software Engineering, vol. 38, no. 3, pp. 707-735, 2012.

J. Liedtka, T. Ogilvie. Designing for Growth: A Design Thinking Tool Kit For
Managers. Columbia University Press, 2011.

H. van Loenhoud, P. Steiger, K. Lauenroth: The goal is to solve the problem -
Some thoughts on problems and goals in the context of Requirements
Engineering. Revista RE 2017-02. https://re-magazine.ireb.org/articles/the-
goal-is-to-solve-the-problem, 2017. Ultima revisdo em Fevereiro de 2019.

[Maiden et al.2010] N. Maiden, S. Jones, |. Karlsen, R. Neill, K. Zachos, A. Milne:

[MaGi2001]

[McCo02006]

[McEI2017]

[GrBa2017]

[Mill2009]
[Moor2014]

[Osb01948]

[Owen2008]

Requirements Engineering as Creative Problem Solving: A Research Agenda
for Idea Finding. 18th IEEE International Requirements Engineering Conferenec
(RE), 2010.

N. Maiden, A. Gizikis: De onde vém os requisitos? IEEE Software Vol. 18, No. 5,
2001, S.10-12.

S. McConnell: Software Estimation — Demystifying the Black Art, Microsoft
Press, 2006.

K. McElroy: Prototyping for Designers: Developing the Best Digital and Physical
Products. O'Reilly, 2017.

J. McGrath, B. Bates: The Little Book of Big Management Theories. 22 edicao,
Pearson Business, 2017.

R.E. Miller: The Quest for Software Requirements. MavenMark Books, 2009.

C. W. Moore: The Mediation Process - Practical Strategies for Resolving
Conflicts. 4th ed., John Wiley & Sons, Hoboken, 2014.

A. F. Osborn: Your creative power: How to use imagination. C. Scribner's Sons,
1948. (Accessed as digital reprint: Read Books Ltd. (epub eBook), abril de 2013)

H. Owen: Open Space Technology: A User's Guide. Berrett-Koehler Publishers,
32ed., 2008.

:F“E Requirements Elicitation | Handbook | OIREB 180 | 182


http://re-magazine.ireb.org/issues/2014-1-learning-to-fly/what-does-it-mean-to-say-requirement
http://re-magazine.ireb.org/issues/2014-1-learning-to-fly/what-does-it-mean-to-say-requirement
http://re-magazine.ireb.org/issues/2014-1-learning-to-fly/what-does-it-mean-to-say-requirement
https://re-magazine.ireb.org/articles/the-goal-is-to-solve-the-problem
https://re-magazine.ireb.org/articles/the-goal-is-to-solve-the-problem

[Dsch2012] An Introduction to Design Thinking PROCESS GUIDE. Hasso Plattner Institute
of Design. https://hpi.de/en/school-of-design-thinking/design-thinking.html.
Ultima revisao, margo de 2024.

[Pohl2010] K. Pohl: Requirements Engineering - Foundations, Principles, and Techniques.
Springer, 2010.

[PORu2015] K. Pohl, C. Rupp: Requirements Engineering Fundamentals: A Study Guide for
the Certified Professional for Requirements Engineering Exam - Foundation
Level - IREB compliant, Rocky Nook, Santa Barbara, 2015.

[Port2013]  S. Portigal: Entrevistando usuarios: How to Uncover Compelling Insights.
Rosenfeld Media, Brooklyn, 2013.

[Rein1997]  D. Reinertsen: Managing the Design Factory: A Product Developers Tool Kit.
Free Press, 1997.

[RiFI2014] M. Richter, M. Flickiger: User-Centred Engineering — Creating Products for
Humans. Springer, Berlin Heidelberg, 2014.

[Robertson2001] S. lan Robertson: Problem Solving. Psychology Press, 2001.

[Robles2012] M.M. Robles: Executive Perceptions of the Top 10 Soft Skills Needed in Today's
Workplace. Business Communication Quarterly 75(4) p. 453-465, 2012.

[ROR02013] S. Robertson, J. Robertson: Mastering the Requirements Process: Getting
Requirements Right. Third Edition, Pearson Education, London, 2013.

[Rosenberg2015] M. B. Rosenberg: Nonviolent Communication - A Language of Life. 3rdrev.
ed., Puddle Dancer Press (US), Encinitas, 2015.

[RuCh2008] J. Rubin, D. Chisnell: Handbook of Usability Testing- How to Plan, Design, and
Conduct Effective Tests. Wiley; Idianapolis, 2008.

[Rupp et al.2014] C. Rupp, die SOPHISTen: Requirements-Engineering und -Management -
Aus der Praxis von klassisch bis agil. 62 ed., Carl Hanser Verlag, Miinchen, 2014.
(selected chapters English version see
http://www.sophist.de/en/infopool/downloads. dltima reviséo, fevereiro de
2019.)

[Schramm1971] W.L. Schramm: How communication works, in W.L. Schramm, ed., (1971). The
Process and Effects of Mass Communication, rev. ed., University of lllinois
Press, 1971.

[Schulz von Thun 1981] F. Schulz von Thun: Miteinander reden 1 - Stérungen und
Klarungen. Psychologie der zwischenmenschlichen Kommunikation. Rowohilt,
Reinbek, 1981.

[Shackel1991] B. Shackel: Usability - Context, Framework, Definition, Design and
Evaluation. In B. Shackel & S. Richardson (Eds.): Human Factors for Informatics
Usability (p. 21-37), University Press, Cambridge, Reino Unido, 1991.

[ShRP2007] H. Sharp, Y. Rogers, J. Preece: Interaction Design: Beyond Human-Computer
Interaction. John Wiley & Sons, Hoboken, 2007.

:F“E Requirements Elicitation | Handbook | OIREB 181 | 182


https://hpi.de/en/school-of-design-thinking/design-thinking.html
http://www.sophist.de/en/infopool/downloads

[ShwWe1971] C.E. Shannon & W. Weaver: The Mathematical Theory of Communication.
University of lllinois Press, 1971.

[SiOp2005] G. Sindre, A. L. Opdahl: Eliciting security requirements with misuse cases.
Requirements Engineering Journal, Vol. 10, No. 1, 2005.

[SmMa2011] S. Smith, R. Mazin: The HR Answer Book: An Indispensable Guide for Managers
and Human Resources Professionals. 22 edicao, AMACOM, Nova York, 2011.

[Snijders et al.2015]  R. Snijders, F. Dalpiaz, S. Brinkkemper, M. Hosseini, R. Ali, A. Ozim:
REfine: A Gamified Platform for Participatory Requirements Engineering, Proc.
1° Workshop Internacional de Engenharia de Requisitos Baseados em
Multiddes (CrowdRE 15), p. 1-6, 2015.

[Snyder2003] C. Snyder: Paper Prototyping - The Fast and Easy Way to Design and Refine
User Interfaces. Morgan Kaufmann, 2003.

[TiSi2017] S. Tiwari, S. Singh Rathore: A Methodology for the Selection of Requirement
Elicitation Techniques. Em: arXiv e-prints, 2017.
https://arxiv.org/abs/1709.08481. Ultima revisdo, marco de 2024.

[UXQB2017] UXQB Advanced Level - Usability Testing and Evaluation (CPUX-UT), Version
1.07, February 2017.

[Walten et al.2015]  D.D. Walten, G.J. Roedler, K.J. Forsberg, R.D. Hamelin, T.N. Shortell:
Systems Engineering Handbook - A Guide for System Life Cycle Process and
Activitites. Wiley, 2015.

[Warfel2009] T. Warfel: Prototyping - A Practitioner's Guide. Rosenfeld Media, 20089.

[Wiki2017]  Wikipedia Principle of abstraction:
https://en.wikipedia.org/wiki/Principle_of _abstraction. Ultima revisao, marco
de 2024.

[Withall2007] S. Withall: Software Requirements Patterns. Microsoft Press, 2007.

[YOAs2015] M. Yousuf, M. Asger: Comparison of Various Requirements Elicitation
Techniques. In: International Journal of Computer Applications, Vol. 116, No. 4,
2015.

:F“E Requirements Elicitation | Handbook | OIREB 182 | 182


https://arxiv.org/abs/1709.08481
https://en.wikipedia.org/wiki/Principle_of_abstraction

	1 Um framework para estruturar e gerenciar a elicitação de requisitos
	1.1 O escopo da elicitação na Engenharia de Requisitos
	1.2 Fatores relevantes para a abordagem do planejamento da elicitação
	1.3 Planejamento e execução da elicitação de requisitos
	1.3.1 Atividade de elicitação
	1.3.1.1 Objetivo da elicitação
	1.3.1.2 Qualidade do resultado
	1.3.1.3 Fontes de requisitos
	1.3.1.4 Técnica de elicitação
	1.3.1.5 Informações sobre gerenciamento de projetos
	1.3.1.6 Utilizar as relações entre os elementos de uma atividade de elicitação

	1.3.2 Atividade de resolução de conflitos
	1.3.2.1 Descrição dos requisitos envolvidos
	1.3.2.2 Fontes de requisitos envolvidas
	1.3.2.3 Resolução técnica
	1.3.2.4 Resultado da resolução alcançada
	1.3.2.5 Informações sobre gerenciamento de projetos

	1.3.3 Diretrizes para a parte de elicitação de um projeto
	1.3.3.1 Distinguir diferentes conjuntos de atividades de elicitação
	1.3.3.2 Diretrizes para a fase de configuração
	1.3.3.3 Diretrizes para a fase de execução


	1.4 Padrões de processo
	1.4.1 Estrutura e benefícios dos padrões de processo para elicitação de requisitos
	1.4.2 Waterfall
	1.4.2.1 Escopo
	1.4.2.2 Esforço / recursos
	1.4.2.3 Elementos de padrão
	1.4.2.4 Instanciação desse padrão
	1.4.2.5 Leitura adicional

	1.4.3 Design centrado no ser humano
	1.4.3.1 Escopo
	1.4.3.2 Esforço / recursos
	1.4.3.3 Elementos de padrão
	1.4.3.4 Instanciação
	1.4.3.5 Leitura adicional

	1.4.4 Design Thinking
	1.4.4.1 Escopo
	1.4.4.2 Esforço / recursos
	1.4.4.3 Elementos de padrão
	1.4.4.4 Instanciação
	1.4.4.5 Leitura adicional



	2 Fontes de Requisitos
	2.1 Fundamentos de fontes de requisitos
	2.2 Identificar, classificar e gerenciar os stakeholders
	2.2.1 Identificação e seleção de stakeholders como fontes de requisitos
	2.2.1.1 Abordagem pragmática para a identificação dos stakeholders
	2.2.1.2 Abordagem sistemática para a identificação de grupos e funções de stakeholders
	2.2.1.3 Abordagem sistemática para a identificação de stakeholders individuais (pessoas)

	2.2.2 Gerenciamento do relacionamento com os stakeholders
	2.2.3 Esquema de documentação para os stakeholders envolvidas
	2.2.4 O usuário como um grupo especial de stakeholders

	2.3 Identificar, classificar e gerenciar documentos
	2.3.1 Identificação e seleção de documentos como fontes de requisitos
	2.3.2 Esquema de documentação para documentos

	2.4 Identificar, classificar e gerenciar sistemas
	2.4.1 Identificação e seleção de sistemas como fontes de requisitos
	2.4.2 Esquema de documentação para sistemas


	3 Elicitação
	3.1 Técnicas de coleta
	3.1.1 Técnicas de questionamento
	3.1.1.1 Entrevista
	3.1.1.2 Questionário

	3.1.2 Técnicas de observação
	3.1.2.1 Observação de campo
	3.1.2.2 Aprendizagem
	3.1.2.3 Pesquisa contextual

	3.1.3 Técnicas de colaboração
	3.1.3.1 Workshops de requisitos
	3.1.3.2 Engenharia de Requisitos baseada em multidão

	3.1.4 Técnicas baseadas em artefatos
	3.1.4.1 Leitura baseada em perspectiva
	3.1.4.2 Arqueologia de sistemas
	3.1.4.3 Reutilização de requisitos


	3.2 Técnicas de design e de geração de ideias (L2)
	3.2.1 Brainstorming
	3.2.2 Técnica de analogia
	3.2.3 Protótipos
	3.2.4 Cenários e Storyboards

	3.3 Ferramentas de pensamento
	3.3.1 Pensar em níveis de abstração
	3.3.2 Pensar em termos de problemas e metas
	3.3.3 Evitar efeitos de transformação
	3.3.4 Pensando em termos de modelos
	3.3.5 Mapeamento mental

	3.4 Descrição das técnicas de elicitação por atributos

	4 Resolver conflitos
	4.1 Identificar conflitos
	4.2 Análisar conflitos
	4.2.1 As características de um conflito de requisitos
	4.2.2 Os tipos de conflito de Moore
	4.2.2.1 Conflito de temas
	4.2.2.2 Conflito de dados
	4.2.2.3 Conflito de interesses
	4.2.2.4 Conflito de valor
	4.2.2.5 Conflito estrutural
	4.2.2.6 Conflito de relacionamento


	4.3 Resolver conflitos
	4.3.1 Acordo
	4.3.2 Compromisso
	4.3.3 Votação
	4.3.4 Análise de alternativas
	4.3.5 Imposição
	4.3.6 Técnicas Auxiliares
	4.3.7 Encontrar uma técnica adequada de resolução de conflitos

	4.4 Documentar a resolução de conflitos

	5 Habilidades do Engenheiro de Requisitos
	5.1 Habilidades necessárias nas áreas de elicitação
	5.2 Teoria da comunicação e modelos de comunicação
	5.3 Autorreflexão sobre as habilidades pessoais em elicitação de requisitos
	5.4 Oportunidades de desenvolvimento pessoal
	5.5 Aprender com a experiência anterior - aprendizado contínuo

	6 Referências e leituras adicionais

