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RESUMO

As necessidades dos usuarios e partes interessadas no desenvolvimento de
um software, denominadas requisitos, mudam constantemente, seja por falta
de informagdes ou por mudangas organizacionais ou ambientais. A geréncia
desses requisitos gera um grande volume de informacdes que podem ser
reutilizadas para consolidar o conhecimento dos envolvidos no projeto.
Diversas séo as técnicas para formalizacdo desse conhecimento, destacando-
se a técnica de Design Rationale que trata da organizacdo da logica de
raciocinio utilizada para projetar artefatos. Neste contexto, este trabalho
apresenta um estudo sobre a utilizacdo de Design Rationale na Geréncia de
Requisitos de software, integrando essa técnica a um sistema web de apoio a
Engenharia de Requisitos de Software, denominado Ferramenta de Suporte a
Engenharia de Requisitos - FSER. Para avaliagdo dessa integracao, foi
realizado um Experimento Controlado, com a participacdo de alunos de
graduacdo em Ciéncia da Computacdo e profissionais da area de Tecnologia
da Informacéo, constatando sua contribuicdo no que concerne a disseminacéo
do conhecimento e com a formacdo de uma base de dados que apdie o

desenvolvimento de projetos futuros.

Palavras-Chave: Engenharia de Requisitos, Geréncia de Requisitos, Design

Rationale.



ABSTRACT

The users and stakeholders needs identified during software development,
called requirements often change, either for lack of information or due to
organizational or environmental changes. The management of these
requirements generates a large volume of information that can be re-used to
consolidate the knowledge between users and stakeholders of project. There
are several techniques to formalize this knowledge, emphasizing Design
Rationale technique which dealing with the logical reasoning organization used
to design artifacts. In this context, this study presents the application of Design
Rationale in Software Requirements Management, integrating this technique to
a web support system for Software Requirements Engineering, called
Requirements Engineering Support Tool - REST. For assessment this
integration, it was performed a Controlled Experiment, involving Computer
Science undergraduate students and Information Technology professionals,
recognizing its contribution regarding knowledge dissemination and a database

creation supporting the development of future projects..

Keywords: Requirements Engineering, Requirements Management, Design
Rationale.



Capitulo 1 — Introducéo

1.1 Contextualizacao

Dado o crescimento da demanda por sistemas de informacgdes nas
organizacOes, existe a preocupacdo de que a tecnologia empregada nos negdécios
esteja em conformidade com o que € necessario para o crescimento do mesmo.

Para desenvolver e entregar um software de qualidade é necessario olhar
atentamente para o papel que o software ird desempenhar, entendendo os requisitos
especificos que precisam ser satisfeitos (PRESSMAN, 2010).

A funcdo de gerenciar requisitos enquanto sao elicitados, analisados,
negociados, validados e documentados € fundamental, pois os requisitos de um
software estdo suscetiveis a mudancas e evolugdes frequentes. E de fundamental
importancia que tais mudancas e evolugcdes sejam comunicadas e documentadas a
toda a equipe de desenvolvimento, evitando retrabalho.

Segundo Camponogara e Silveira (2009) ao considerar que projetos de
software possuem uma grande quantidade de informacdo e um grande volume de
decisdes tomadas ao longo do seu desenvolvimento, € importante a existéncia de
alguma técnica para documentar e manter estas decisdes, especialmente, 0s
motivos pelos quais estas foram tomadas.

Uma das técnicas que tém mostrado sucesso para a resolucdo desse
problema é o Design Rationale. Diversas propostas envolvendo o armazenamento
das razbes por detras das decisbes em um projeto de software podem ser

encontradas, tendo como finalidade fornecer documentagcdo adicional a novos



participantes em um projeto, suporte a manutencdo de software, entre outros
(BURGE, 2008).

Essa técnica mantém de maneira sistémica e organizada as informacdes
relacionadas as tomadas de decisdo realizadas no contexto de um projeto,
mantendo uma base historica que auxilie no desenvolvimento de projetos futuros
(MORAN e CARROL, 1996).

Mesmo que o conhecimento sobre os produtos e processos possam
ilustrar as solucdes criadas e os cursos de acfes envolvidas em sua criacdo, o
processo de raciocinio, referente as solucdes encontradas e acdes realizadas, ainda
€ ausente a partir de uma representacdo integrada do conhecimento. O Design
Rationale é uma técnica eficaz de captar esta falta de uma representacéo integrada
do conhecimento que pode ser vista como um ativo valioso intelectual de uma
empresa (WANG et al., 2012).

1.2 Motivagéo

O gerenciamento de requisitos € uma atividade da Engenharia de
Requisitos que requer grande cuidado e atencdo. Segundo Sommerville (2011) o
relacionamento existente entre os requisitos e suas dependéncias sdo 0s principais
aspectos ligados a Geréncia de Requisitos. Também € necessario observar que
durante o desenvolvimento de um projeto de um software, novos requisitos podem
surgir e mudangas podem acontecer em requisitos existentes.

Nesse sentido, considerando a complexidade dos sistemas atuais, para
evitar que a evolucdo e o surgimento desses requisitos possam causar impactos
negativos no andamento do projeto € preciso utilizar ferramentas e métodos que
apoiem as tomadas de decisédo, fornecendo informagdes precisas e cruciais em
tempo habil.

No contexto da Geréncia de Requisitos, € fundamental a retencdo e
disponibilidade de informacdes que sejam relevantes para o desenvolvimento de
projetos de software. E possivel encontrar na literatura diversos trabalhos e
pesquisas direcionadas para a area de Geréncia de Requisitos, mas que focam
apenas partes desse processo, ndo as decisOes e razbes que permeiam esta

atividade no projeto como um todo.



Assim, tem-se diferentes trabalhos envolvendo apoio computacional para
a aplicacdo da técnica de Design Rationale. A ferramenta SEURAT (BURGE e
BROWN, 2008) permite a utilizacdo do Design Rationale para identificar a
inconsisténcias durante o processo de manutencao de software. Ja em Martinie et al.
(2010) a ferramenta DREAMER utiliza o Design Rationale na definicdo da relacdo
entre requisitos no dominio de Iteracdo Humano-Computador (IHC) tratando das
modificacOes realizadas na interface dos sistemas e fazendo com que fatores como
usabilidade e ergonomia de sistemas sejam avaliados. Em Santos e Medeiros (2011)
€ apresentado um software que automatiza a técnica de Design Rationale
denominado KUABA, que foi aplicado mais especificamente na elicitagdo dos
requisitos, contribuindo para um melhor raciocinio sobre requisitos e como modela-
los, jA& que os engenheiros de requisitos precisam avaliar cuidadosamente as
justificativas para suas decisofes.

Tais ferramentas definem a utilizacdo do Design Rationale em parcelas
segmentadas no desenvolvimento do software. Além disso, algumas delas utilizam-
se de meios semiautomaticos de recuperacdo da informacdo, exigindo que a
organizacdo ja possua determinado grau de maturidade para implantacdo de tais
propostas.

Sendo assim, o mercado carece de ferramentas que executem a gestao
do conhecimento e auxilio na tomada de decisbes relevantes a Geréncia de
Requisitos de software, trazendo facilidade para a gestdo dessas informacdes na
organizacdo. Pode-se entdo afirmar que ao aplicar o Design Rationale a atividade de
Geréncia de Requisitos, as atividades da Engenharia de Software tornam-se cada

vez mais produtivas e aprimoradas.

1.3 Objetivos

Para realizar o gerenciamento das mudancas e evolucao nos requisitos é
necessario manter o rastreamento dos mesmos. Rastreabilidade € o grau em que
cada elemento de um produto de desenvolvimento de software estabelece sua razao
de existéncia, ou seja, o grau em que cada elemento do software referencia o
requisito que o satisfaz (IEEE, 1996). Para Leffingwell e Wridrig (2003) a

rastreabilidade de requisitos € uma técnica que desenvolve e melhora a qualidade e



confiabilidade do software, devendo ser aplicada durante as atividades de
Engenharia de Requisitos.

Assim, este trabalho esté inserido no contexto da Ferramenta de Suporte
a Elicitacdo de Requisitos — FSER, previamente desenvolvida por membros do
Grupo de Estudos e Pesquisas em Engenharia de Software — GEPES, do Instituto
de Biociéncias, Letras e Ciéncias Exatas — IBILCE/UNESP. A FSER foi concebida
inicialmente com o intuito de possibilitar ao analista a aplicagdo remota de diferentes
técnicas de elicitacdo de requisitos, viabilizando a identificacdo dos requisitos do
sistema por meio de uma ferramenta web (FUZII et al., 2009). Na sequéncia a FSER
foi expandida com o intuito de apoiar as atividades de validacdo dos requisitos,
utilizando a técnica de checklist (ITO et al.,, 2011). Em sua versao atual, a FSER
contempla ainda suporte a especificacdo de requisitos (SIMONATO et al., 2012),
tendo como base o padrdo IEEE Std 830 (IEEE, 1998) e ao controle de
rastreabilidade entre os requisitos e os artefatos de software (MIRANDA, 2013).

Portanto, observa-se que atualmente a ferramenta néo dispde de nenhum
registro de experiéncias em projetos passados, para obtengéo de informacdes sobre
as modificacbes nesses requisitos e 0os motivos que levaram a ocorréncia de tais

modificacdes.

1.4 Justificativa

Diante desse cenario, o objetivo desse trabalho é, portanto, possibilitar o
uso integrado do Design Rationale as demais atividades do processo de Engenharia
de Requisitos, por meio da insercdo a FSER de um moédulo através do qual as
organizagbes possam armazenar informagdes referentes as tomadas de decisdes
sobre as alteracbes e desenvolvimento dos requisitos dos projetos de
desenvolvimento de software. Assim, a organizacdo podera utilizar um repositorio de
licbes aprendidas vinculado aos projetos realizados, utilizando uma linguagem de
captura formal de acordo com a técnica de Design Rationale, que permite o registro
das experiéncias e tomadas de decisdo em torno da geréncia dos requisitos de um
software, facilitando a compreensdo e agilidade no desenvolvimento de novos

projetos de desenvolvimento de software similares



A pesquisa relatada em Archibald e Prado (2012) realizada nos anos de
2005, 2006, 2008 e 2010 avaliou o grau de maturidade de diversas organizacoes,
publicas e privadas, de pequeno, médio e grande porte, no ambito de projetos de
desenvolvimento de software. Na pesquisa realizada no ano de 2010, com a
participacdo de 345 empresas brasileiras, foram levantados diversos pontos que
demonstravam as causas no fracasso de projetos. O item mais pontuado foi relativo
a mudanca de escopo do produto, sendo que 76% dos projetos desenvolvidos as
mudancas das necessidades dos clientes e alteracdes necessarias nao foram
previstas nem controladas, causando atrasos e aumento de custo no projeto.

Em sua obra, Patton (2001) afirma que 50% dos problemas e/ou defeitos
de software séo decorrentes da fase da especificacdo de requisitos, sendo que as
principais causas de fracasso em projetos provém de requisitos incompletos.

O Standish Group, instituicdo formada em 1985 com o objetivo de coletar
informacBes sobre fracasso de projetos da area da Tecnologia da Informacéo,
relatou, em seu relatério CHAOS Manifesto de 2011, que dos projetos contemplados
pela pesquisa, apenas 37% deles foram rotulados como projetos bem sucedidos. A
taxa de projetos considerados fracassados foi de 21% (STANDISH GROUP, 2011).
Dentre os motivos para o fracasso desses projetos, destacam-se entre requisitos
incompletos, expectativas nao realistas e mudangas de requisitos.

Nesse contexto, € possivel constatar a caréncia de recursos que
possibilitem as organizacbes de desenvolvimento de software um efetivo
acompanhamento e monitoramento da evolu¢cdo e motivacdo as quais 0s projetos
estdo sujeitos, devido a diversos fatores internos e externos ao ambiente do projeto.
Salienta-se que, quando se trata da mudanca do projeto, pOe-se em pauta
essencialmente a mudanca de seus requisitos.

As mudancgas nos requisitos de um software sdo constantes, tornando-se
fundamental gerencia-las (HAZAN e LEITE, 2003). Os objetivos e estruturas
conceituais dos requisitos elicitados, avaliados, especificados e analisados podem
mudar por inimeras razdes, tais como defeitos a serem corrigidos, mudancas de
prioridades, melhor entendimento do cliente sobre determinada necessidade,
mudangas ambientais e organizacionais, entre outros (LAMSWEERDE, 2009).

A habilidade de rastrear as relagbes dos requisitos com os artefatos do

software e verificar o impacto da mudanca dos requisitos constitui uma das chaves



de sucesso do processo de desenvolvimento de software, minimizando os fracassos
(LEFFINGWELL e WRIDRIG, 2003).

Equipes de desenvolvimento frequentemente sao compostas por
individuos com diferentes graus de conhecimento sobre determinados dominios.
Essa atividade de gestdo de conhecimento é relevante, pois amplia a visdo dos
integrantes sobre o projeto, aumentando o grau de contribuicdo de cada um para o
mesmo.

Com o0 passar dos anos, a Engenharia de Requisitos evoluiu,
proporcionando o surgimento de novas técnicas e ferramentas para evitar que 0s
projetos falnem por falta de concordancia entre as necessidades dos clientes e a
equipe de desenvolvimento do projeto. Porém, ainda existe um campo a ser
explorado para a incorporacdo da gestdao do conhecimento nessas ferramentas.
Diversas sdo as técnicas e os métodos para a formalizacdo da gestdo do
conhecimento como Knowledge Discovery in Databases (KDD) (LU et al., 1997) e
Ontologias de Dominio (CIMIANO e REYLE, 2006), dentre as quais se encontra o
Design Rationale.

Para Moran e Carrol (1996), Design Rationale refere-se ao raciocinio que
justifica um projeto e a explicacdo sobre a escolha de determinadas estruturas frente
a outras alternativas. Design Rationale abrange o conhecimento empregado durante
a construcdo de um artefato, evidenciando decis6es tomadas, razdes, justificativas,
outras alternativas e argumentos advindos da mesma (LEE, 1997).

Através da aplicacdo de técnicas de Design Rationale, € possivel
expressar as alternativas e principais questoes levantadas para apoiar a tomada de
decisdo, reter o conhecimento produzido pelos integrantes de uma equipe de
projeto, como forma de minimizar o impacto da perda de um dos mesmos e auxiliar o
desenvolvimento de projetos futuros baseando-se nas experiéncias obtidas com o
tempo (KLEIN, 1997).

1.5 Metodologia

Para o desenvolvimento deste trabalho, inicialmente foi realizado um

levantamento bibliografico a respeito das duas principais tematicas consideradas:



Geréncia de Requisitos e Design Rationale. Além disso, também foi efetuado um
levantamento e estudo das principais ferramentas que abordam o mesmo propdésito.

ApOs essa etapa, esforgos foram concentrados na Ferramenta de Suporte
a Elicitacdo de Requisitos - FSER, a fim de aprofundar conhecimentos sobre as
tecnologias e artefatos utilizados como o documento de requisitos, projeto de
interface, estrutura de armazenamento de informagdes, linguagem de programacgéo,
entre outros. Ao finalizar essa etapa, foi possivel definir os requisitos necessarios
para a expansdo da FSER, visando a insercdo de um novo maédulo.

Como etapa final deste projeto, tem-se a integracdo da nova
funcionalidade a FSER, e sua avaliacdo por pessoas com experiéncia no
desenvolvimento de software da area de Ciéncia da Computacao, a fim de detectar
0os pontos fracos da ferramenta a serem corrigidos, bem como suas reais

contribuicdes.

1.6 Organizacéo do Trabalho

Nesta secdo € apresentada uma breve descricdo dos capitulos
subsequentes deste trabalho:

Capitulo 2 — Fundamentacdo Teorica: neste capitulo sdo abordados os
principais aspectos da Engenharia de Requisitos, pondo em pauta a atividade de
Geréncia de Requisitos além de apresentar um estudo sobre a técnica de Design
Rationale, relacionando suas principais caracteristicas, abordagens, atividades de
captura, formalizacdo e pesquisa,

Capitulo 3 — Expansdo da Ferramenta de Suporte a Elicitacdo de
Requisitos: neste capitulo sdo resumidamente apresentadas as funcdes atuais da
FSER, bem como as fungdes propostas para sua expansao;

Capitulo 4 — Descricdo dos Resultados: neste capitulo sdo apresentados
os resultados obtidos com a integracdo das novas funcées a FSER e os resultados
de um experimento realizado com a utilizacdo da ferramenta;

Capitulo 5 — Discussdes Finais: neste capitulo sdo apresentadas as
consideragdes finais do trabalho, descrevendo as perspectivas de contribuicdes

alcancadas e os trabalhos futuros estabelecidos.



Capitulo 2 — Fundamentacéao Tedrica

2.1 Consideragdes Iniciais

A traducdo da necessidade de um negécio ou da resolucdo de um
determinado problema em uma colecdo de métodos e sequéncias a serem
processadas por um computador ndo é uma tarefa trivial. Ao desenvolver um projeto
de software, que por sua prépria definicdo e natureza € unico, definir com preciséo e
corretude tudo aquilo que ele deve realizar em seu ambiente de producdo é
altamente complexo (SOMMERVILLE, 2011).

A Engenharia de Requisitos de software € o ramo da Engenharia de
Software que se preocupa com 0s objetivos do mundo real diante das funcbes a
serem desenvolvidas e restricbes a serem levadas em conta no desenvolvimento de
um software.

Neste contexto, a atividade de Geréncia de Requisitos tem por finalidade
geral organizar, verificar e assegurar que 0s requisitos elicitados serdo contemplados
no desenvolvimento de um software correto. Porém, muitas vezes o conhecimento
adquirido em projetos anteriores e, que pode ser visto como um ativo valioso
intelectual de uma empresa (WANG et al.,, 2012), nem sempre esta disponivel.
Assim, considera-se de grande importancia o estabelecimento de uma forma eficaz
de captar, de maneira integrada, o conhecimento adquirido durante o projeto de

artefatos®, como o Design Rationale, de maneira a permitir que o aprendizado obtido

! Um artefato pode ser definido como a representacdo de qualquer informacdo gerada, alterada ou
usada durante o processo de desenvolvimento de software (JACOBSON et al., 1999).



durante o desenvolvimento de um projeto possa ser disseminado a todos os
interessados, como forma de contribuir para a qualidade do produto resultante.
Assim, na secao 2.2 é abordada a tematica de Geréncia dos Requisitos,
visando apresentar as principais atividades desse processo. A seguir, na se¢ao 2.3 é
apresentada uma visado geral da estrutura estabelecida para o Design Rationale,
evidenciando os beneficios com sua utilizacdo na gestdo do conhecimento em
projetos de artefatos de software. Ja na secao 2.4 sdo apresentados os trabalhos e
ferramentas relacionadas ao tema proposto, visando destacar as contribuicées do

presente trabalho. Por fim, na secdo 2.5 sdo apresentadas as consideraces finais.

2.2 Geréncia de Requisitos

Os requisitos de um software estdo em constante mudanca e evolugéo,
variando conforme o0s recursos, ambiente e tecnologias adicionadas. Essas
mudancas e evolugbes devem ser gerenciadas e tratadas para que problemas de
custo e tempo ndo comprometam o projeto.

A Engenharia de Requisitos é um processo de abordagem continua que
acompanha todo o ciclo de vida do desenvolvimento de um produto. A Geréncia de
Requisitos, atividade constituinte desse processo, é composta pela aplicacdo de
praticas de geréncia de mudancas, medicdes, qualidade e rastreabilidade
(BERENBACH et al., 2009). Na Figura 1 € exemplificado como essa atividade de
envolve e suporta as atividades do processo de Engenharia de Requisitos.

Estudo de }

Viabilidade Levantamento ;

i 1
i 1
i 1
i 1
i 1
i 1
i 1
i 1
1

[ e Analise ﬁ :
i Especificagao !
! v .
' ‘i Validac3 !
I Relatério de v alidagdo :
1 . o |
: Viabilidade Modelo do v :
i Sistema Requisitos de v ]
i Usudrio e !
i Sistema Documento de !
: | | Requisitos !
| I
1

Figura 1. A atividade de Geréncia de Requisitos (adaptado de Sommerville, 2011).
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A geréncia de mudangas no ambito da atividade de Geréncia de
Requisitos de software envolve atividades relacionadas com o controle de versdes
dos artefatos relacionados ao processo de engenharia de requisitos, incluindo
documentos fonte de requisitos, atas de reunides, requisicdes de stakeholders, e
documentos gerados pelos requisitos (especificagdo, modelagem e testes de
requisitos). Além disso, durante a realizacdo dessa atividade € importante a
avaliacado do impacto que tais mudancas terdo sobre o desenvolvimento do software
(BERENBACH et al., 2009).

As medicOes realizadas durante a geréncia dos requisitos auxiliam
efetivamente na execucdo das atividades de desenvolvimento e manutencdo do
software e no acompanhamento do progresso da execucdo das atividades de
desenvolvimento do software. Os indicadores estabelecidos para o desenvolvimento
do projeto podem ser utilizados também para guiar ou melhorar o desenvolvimento
do processo de engenharia de requisitos (BERENBACH et al., 2009). Tais métricas e
medi¢cdes contribuem significativamente na qualidade do produto de software,
garantindo que a base dos requisitos identificados seja composta por bons
requisitos?.

Para a garantia da qualidade, também se considera importante a
documentacédo das decisbes geradas durante a atividade de Geréncia de Requisitos
e também das decisfes tomadas durante o projeto de desenvolvimento de software.

As decisOes realizadas sobre requisitos muitas vezes sao baseadas sobre
pressupostos ocultos e/ou pessoais dos envolvidos. Fazendo-se suposicdes
explicitas, e conectando essas suposicfes a raciocinios bem argumentados, é
possivel que as decisbes possam ser revisadas e reaproveitadas, sem a
necessidade de retrabalho. Ao explicar a razdo da existéncia ou mudanca de um
requisito, a0 menos quando se trata de requisitos controversos, economiza-se
tempo, custo e mao de obra (ALEXANDER e BEUS-DUKIC, 2009).

A rastreabilidade dos requisitos é considerada uma atividade fundamental
na atividade de Geréncia de Requisitos, pois descreve e acompanha o ciclo de vida

de um requisito durante o desenvolvimento do software (GOTEL e FILKELSTEIN,

> A norma IEEE 830 (IEEE, 1998) estabelece caracteristicas para que um requisito tenha qualidade:
correto, ndo ambiguo, completo, consistente, relevante, verificavel, modificavel e rastreavel.
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1994). Ela garante que os requisitos identificados e estabelecidos para a construgcao

do produto de software sejam acompanhados durante seu desenvolvimento.

Certas habilidades gerenciais sdo sugeridas por Leffingwell e Widrig

(2003), com o intuito de tornar mais produtivo o gerenciamento dos requisitos do

software, a saber:

a)

b)

Analisar o problema: O tempo empregado em entender os
problemas do negodcio, as necessidades das partes
interessadas e a natureza do ambiente na qual o software sera
utilizado é fundamental para que néo haja retrabalho por falta
de abstracdo do problema a ser resolvido;

Entender as necessidades dos usuarios e partes
interessadas: A habilidade de entender as necessidades das
partes interessadas pode ser complementada pela habilidade
de negociar os requisitos a serem implementados, ou seja, a
cada nova iteracdo do projeto, as partes envolvidas podem
considerar e discutir sobre novos requisitos a serem
desenvolvidos no software. Negociacdo € um termo que pode
ser definido como uma interacao entre individuos a fim de se
chegar a um senso comum, tendo inicio na expressdo dos
objetivos de cada um e fim em um acordo firmado entre as
partes (ROBINSON e VOLKOV, 1998). O processo de
negociacao é dividido entre as seguintes atividades (AURUM e
WOHLIN, 2005): Pré-Negociagdo - sao conhecidos e
analisados o0s objetivos das partes interessadas em cada
iteracd0 e, se necessario, reavaliados para garantir que se
encontram de acordo com o produto que esta em processo de
construcdo; Negociacao - sao definidos os acordos em relacao
aos requisitos a serem implementados, reavaliados ou
desconsiderados; PoOs-Negociagdo - sdo enviados o0s
feedbacks dos acordos estabelecidos e, se necessario, sugere-
se renegociacoes;

Definir o sistema: Habilidade que busca empregar técnicas a

fim de transformar a compreensao do problema a ser resolvido
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e as necessidades dos usuarios em uma definicdo inicial do
software que ira suprir essas necessidades, sistematizando a
especificacdo do comportamento do sistema e aumentando a
guantidade de informacfes a serem gerenciadas. Segundo
Aurum e Wohlin (2005) a maior parte de projetos de
desenvolvimento de software possuem mais requisitos
candidatos a implementacdo do que o custo e o tempo
estabelecidos permitem implementar. Devido a esse problema,
para definicAo do sistema como um todo, a capacidade de
priorizacdo de requisitos € de grande valia. Aspectos
importantes a serem considerados na priorizagéo dos requisitos
sdo (AURUM e WOHLIN, 2005): Importancia dos requisitos
para o software que, por ser muito subjetiva, deve ser bem
definida pelas partes interessadas do projeto; Custo da
implementacdo dos requisitos, de forma que o orcamento
possa ser administrado corretamente, evitando o fracasso do
projeto devido a falta de recursos; Tempo de desenvolvimento
do software, sendo ditado pela complexidade dos requisitos
elicitados e riscos relacionados aos requisitos do projeto de
software, identificando aqueles que precisam ser prevenidos,
mitigados e até mesmo assumidos;

Gerenciar 0 escopo: a habilidade de gerenciar o escopo do
produto a ser desenvolvido aumenta a probabilidade de
sucesso do projeto. No escopo sdo estabelecidos todos os
requisitos contemplados pelo sistema e todos os requisitos que
nao serdo contemplados pelo sistema. As linhas de base de um
projeto sdo estabelecidas a partir de seu escopo, para fornecer
uma concepcado inicial e, que permeia o projeto, a fim de
estabelecer uma forma de controle, ou seja, néao
necessariamente todo o projeto seguira a risca todos os valores
estabelecidos como linha de base para o projeto. Em projetos
de desenvolvimento de software, os requisitos estdo sempre
suscetiveis a mudancas e evolucgdes, seja por mudancas no

ambiente em que ir4 operar ou, por adequacdes necessarias
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devido a requisitos erroneamente compreendidos ou elicitados.
Na atividade de Geréncia de Requisitos, é fundamental a
avaliacdo do impacto que a mudanca desses requisitos tera no
escopo do projeto, a fim de que as estimativas de tempo, custo
e qualidade néo sejam comprometidas (LAMSWEERDE, 2009);
Refinar a definicdo do sistema: esta habilidade visa examinar
métodos para a elaboracdo, organizacdo e comunicacdo dos
requisitos do software. Dentre as técnicas utilizadas para uma
melhor definicdo dos requisitos do sistema, podem ser citados:
pseudocddigos que representam a especificacdo dos requisitos
utilizando recursos da linguagem natural somados a estrutura
de uma linguagem de programacgao; diagramas da Unified
Modeling Language (UML) que modelam a estrutura,
comportamento, arquitetura, estrutura de dados e processos de
negocio de um software orientado a objeto; arvores e tabelas
de decisdo que expressam um conjunto de condi¢cdes que, ao
ocorrerem, desencadeiam uma ou mais acoes;

Desenvolver o sistema certo: O foco principal dessa
habilidade é de construir corretamente o sistema certo. Para
tanto, € necessario garantir que o0s requisitos elicitados,
analisados e validados estejam presentes no software
desenvolvido. A rastreabilidade de requisitos € uma atividade
gue comprovadamente aumenta a qualidade e a confiabilidade
do software (LEFFINGWELL e WIDRIG, 2003). A série de
normas IEEE 610 (IEEE, 1996) define como rastreabilidade o
grau em que uma relacdo pode ser estabelecida entre dois ou
mais produtos do processo de desenvolvimento, especialmente
0s produtos que possuem uma relacdo de antecessor/sucessor
ou mestre/subordinado uns com 0s outros, por exemplo, o grau
de correspondéncia entre o0 requisito e o projeto de um dado
componente de software. Complementando essa informacéo, a
rastreabilidade é o grau em que cada elemento de um produto
de desenvolvimento de software estabelece sua raz&o de

existéncia; por exemplo, o grau em que cada elemento de um
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gréafico bolha referencia o requisito que o satisfaz (IEEE, 1996).
Técnicas de Verificacdo e Validacdo sdo muito eficientes
guando trata-se da rastreabilidade dos requisitos de software.
As técnicas de Validacédo rastreiam os requisitos de acordo com
0S objetivos estabelecidos por eles e vice-versa, como a
técnica de teste caixa preta. As técnicas de Verificacdo
rastreiam requisitos entre as fases do produto, como do projeto
do software até a sua programacao. O objetivo da Verificacédo é
assegurar que mesmo com 0s incrementos que o software
incorpora, 0s requisitos estao presentes em todas as fases do
produto. Uma das técnicas de Verificacdo para rastreabilidade
dos requisitos do software € a Matriz de Rastreabilidade
(LAUESEN, 2002).

Como o intuito de possibilitar que as atividades relacionadas a Geréncia
de Requisitos sejam efetivamente realizadas e as habilidades gerenciais sejam
aperfeicoadas, é importante proporcionar a um gerente de projeto 0 acesso as
informacdes obtidas em experiéncias anteriores, por meio do armazenamento do

conhecimento obtido durante o processo de desenvolvimento de software.

2.3 Design Rationale

A palavra Design remete a lingua inglesa o significado de projeto,
desenho, modelo, esquema. Assume-se, portanto, que Design € o processo de criar
artefatos tangiveis a fim de atender as necessidades humanas. Ja a palavra
Rationale, da mesma lingua inglesa, é o substantivo de racional e, significa analise
racional, base légica. Assim, Rationale é a razéo, explicacdo, que se baseia em uma
linha de raciocinio (MICHAELLIS, 2013).

Os primeiros trabalhos que mostram o surgimento do Design Rationale
remetem aos anos 50, onde Toulmin (1958) tinha por objetivo criar uma visao logica
no estudo da pratica do raciocinio através da argumentacdo, criando uma forma
grafica para estruturar seu raciocinio. A partir de entdo, diversos trabalhos como em
Kunz e Rittel (1970) iniciaram os esforcos para o desenvolvimento do Design

Rationale.
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Para Wang et al. (2012) o desenvolvimento de métodos para a
recuperacdo de Design Rationale é (til como parte de uma gestdo eficaz dos
conhecimentos do projeto. O projeto e o desenvolvimento de produtos complexos
envolve um processo complexo em que 0s projetistas realizam um grande numero
de atividades relacionadas a criacdo e avaliacdo de solucbes, resolucdo de
problemas levantados e tomada de decisbes. A maior parte destas atividades
depende do conhecimento e da experiéncia obtida em projetos anteriores, e requer
uma eficiente reutilizacdo do conhecimento.

Lee (1997) destaca diversos beneficios advindos da utilizacdo de Design

Rationale como:

o Suporte para melhoria do projeto: significativa contribuicéo
ao clarificar a estrutura geral do processo de raciocinio e
suporte a tomada de decisao;

o Suporte para a melhoria da manutencdo: além de dar
suporte ao projeto de artefatos, o Design Rationale fornece
suporte a manutencdo dos mesmos, extraindo linhas de
raciocinio mais completas e sofisticadas do que as
documentacdes estruturadas convencionais;

o Suporte para a transferéncia de conhecimento: o
armazenamento e distribuicdo das informacfes capturadas e
representadas pelo Design Rationale podem ser utilizadas para
transferéncia de conhecimento do dominio para novos
individuos que ainda nao fazem parte da equipe envolvida no
projeto;

o Suporte para a documentagcdo: toda a informacédo
armazenada em uma base de conhecimento utilizando Design
Rationale serve como documentacdo dos processos de
raciocinio logico e apoia documentacBes e ativos da

organizacdo como documentacdo suplementar.

Moran e Carrol (1996) atribuem ao Design Rationale algumas dimensdes

gue demonstram sua amplitude e abrangéncia:
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Uma expressao da relacdo entre um artefato projetado, sua
finalidade, a conceituacéo de seu projetista e as restricoes
contextuais para a realizacdo do que é proposto: Design
Rationale possibilita definir a explicagcdo entre estrutura e
funcdo de um artefato, além das exigéncias do dominio que
permeiam o processo de tomada de decisdes durante o projeto
do artefato;

As razbes logicas para justificar um artefato projetado: as
razbes logicas tracam uma linha de raciocinio baseadas em
argumentacdes, consideracbes e questionamentos a fim de
justificar a existéncia do artefato;

Uma notacdo para as razdes logicas de um artefato
projetado: essa notacdo, seja ela informal, semi-formal ou
formal, é a representacdo ou o formato para armazenar as
razbes, articulando as relagbes logicas entre os artefatos e o
contexto;

Um método de projetar um artefato em que a razédo para
isso é explicita: refere-se ao método para projetar o artefato,
em que uma notacdo € usada como uma ferramenta de
processo de facilitagdo para orientar o processo de analisar
cuidadosamente as razfGes para as escolhas certas ou passos
no desenvolvimento do processo;

Documentacdo das razdes da concepcdo de um artefato,
das fases ou etapas do processo de Design, da histéria do
projeto e de seus conceitos: nesse sentido, a documentagao
pode ocorrer em Varios niveis e por diversas raz6es, como para
documentar todos os niveis do processo de projecdo de um
artefato ou para armazenar um conhecimento que
possivelmente pode ser reutilizado no processo de criacdo ou
manutenc¢ao de outros artefatos;

Uma explicagdo do porqué de um artefato ter sido

projetado de determinada maneira: essa explicacdo deve ser
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gerada, pois mesmo com a documentagdo em maos, que tenta
mostrar toda a légica por detras de um artefato, a antecipacdo
de todas as questdes que um novo artefato pode gerar podem

nao estar contidas ali.

Nas subsec¢des a seguir, sdo apresentadas as abordagens, maneiras de
captura, esquemas de representacéo e recuperacdo do Design Rationale.

2.3.1 Abordagens do Design Rationale

Existem duas abordagens para o desenvolvimento de sistemas baseados
em Design Rationale sugeridas por Regli et al. (2000): abordagem orientada a
processo e abordagem orientada a caracteristica.

A primeira delas, a abordagem orientada a processo, é a mais usada
comumente. Lara (2005) afirma que essa abordagem se aplica a fases do projeto em
gue os problemas séo vagos, a solucao tecnoldgica ainda néo foi escolhida e existe
pouca ou nenhuma padronizacdo do artefato. S&o feitas diversas discussdes a
respeito dos requisitos dos artefatos e opcdes a serem investigadas, sendo uma fase
mais dindmica, onde o conhecimento se organiza de acordo com a evolugdo do
projeto.

Em suma, a abordagem orientada a processo busca oferecer suporte ao
processo de desenvolvimento através da analise reflexiva de problemas complexos
gue envolvem a obtencdo e o armazenamento do raciocinio a fim de torna-lo um
recurso reutilizavel (SHUM et al., 1997).

A segunda abordagem, a abordagem orientada a caracteristica, aplica-se
a fases do projeto onde os artefatos sé@o ricos em caracteristicas técnicas, onde as
regras e 0 conhecimento sobre o dominio de informacdo especifico séo
considerados em cada tomada de decisdo do projeto. Esse tipo de abordagem é
geralmente utilizado para um contexto particular, usando estudos empiricos (LARA,
2005).

No ambito deste trabalho, a abordagem que mais se assemelha ao
realizado no processo de Geréncia de Requisitos € a abordagem orientada a

processo, onde diversos questionamentos e possibilidades desconhecidas muitas
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vezes precisam ser consideradas para o desenvolvimento dos requisitos de um

software.

2.3.2 Captura de Design Rationale

Para a Captura de Design Rationale, alguns autores apresentam

diferentes alternativas para o desenvolvimento dessa atividade que é fundamental

para a utilizacdo da técnica de Design Rationale.

Regli et al. (2000) simplifica o processo de captura do Design Rationale

dividindo-o basicamente em dois passos:

Registro do Conhecimento: considera o armazenamento do
maximo de informacdes possiveis durante o projeto;

Construcdo do Design Rationale: refere-se a extragao,
organizacdo e armazenamento do conhecimento produzido
baseando-se no modelo de representacdo do Design Rationale

e nas restricbes do dominio.

Lee (1997), por sua vez, propde quatro abordagens para a captura de

Design Rationale, onde a captura pode emergir de diferentes ambientes e areas:

Reconstrugdo: pode ser realizada utilizando o raciocinio do
individuo com um conhecimento do dominio j& existente, com a
realizacdo de entrevistas com os envolvidos na concepcédo do
artefato, ou capturar o raciocinio em forma bruta, a partir de
documentacdes e ativos organizacionais, traduzindo em uma
forma estruturada. A Engenharia Reversa também €& uma
maneira eficaz de capturar as informacdes do dominio. Na
captura pela reconstrucéo € possivel realizar uma reflexdo mais
cuidadosa na representacdo e estruturacdo das razdes, sem

interromper as atividades dos envolvidos no projeto do artefato;
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o Subproduto mercadolégico: as informacfes e raciocinios
emergem naturalmente durante o projeto do artefato. Esta
abordagem é atrativa porque o proprio individuo que realiza a
captura das informacGes se beneficia do método e as
justificativas do projeto sdo obtidas a um custo relativamente
baixo (KAWAMOTO, 2007);

o Aprendiz: visa acompanhar as acfes tomadas pelo
responsavel pelo projeto, questionando-o quando determinada
acdo gera discordancias ou falta de entendimento, e
estabelecendo uma linha de base (baseline) quando a acao
estiver conforme o raciocinio estabelecido. A vantagem da
captura Aprendiz € que essa interacdo e debate de
informagdes evita a probabilidade de armazenamento de
informagdes imprecisas ou incompletas. Geralmente, essa
captura € realizada através de um sistema de informacéo;

o Geracado automatica: a captura das informacdes € realizada a
partir da coleta de informacdes de um historico de execucdes,
ou seja, informacgdes j4 armazenadas sobre projetos e artefatos
produzidos anteriormente pela organizagdo, equipe de
desenvolvimento e até mesmo em literatura especifica, o qual
deve ser armazenado com informacgdes relevantes. A principal
vantagem da captura pela geracdo automatica é reutilizar
informacdes, reduzindo tempo e custo. Porém, o custo inicial
para realizacdo dessa captura € alto, pois é necessario ter
armazenado tal historico durante um certo periodo para criar

uma base de dados.

Para a implementacdo da funcionalidade de representacao,
armazenamento e recuperac¢ao de Design Rationale no contexto da Ferramenta de
Suporte a Engenharia de Requisitos, a captura de Design Rationale se adéqua ao
processo estabelecido por Regli et al. (2000). O objetivo deste modelo de captura é

coletar o maximo de informac¢des possiveis dos envolvidos, ativos e artefatos
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durante o processo de engenharia e Geréncia de Requisitos, realizando entdo a
representacao do Design Rationale.

2.3.3 Esquemas de Representacdo de Design Rationale

Ao realizar a captura do Design Rationale, é essencial que todo o
conhecimento contido nele seja formalizado, utilizando-se de estruturas previamente
estabelecidas. Diversos esquemas e modelos de representacdo de Design Rationale
sdo apresentados pela literatura. Dentre as abordagens existentes, podemos

destacar:

o IBIS: (Issue Based Information System) a notagdo foi
desenvolvida em Kunz e Rittel (1970) com a proposta de
representar a argumentacdo das atividades de projetistas.
Desde entédo, algumas variacdes dessa representacao foram
criadas para representar Design Rationale. IBIS foi a primeira
representacdo criada para o contexto de projecdo e desenho
de artefatos. Nas Figuras 2 e 3 sao representados,
respectivamente, o vocabulario da abordagem IBIS e um

exemplo de sua utilizagéo.

Questiona
Substitui
E sugerida por

Generaliza
Especializa

Questiona
E sugerida por

Questiona
E sugerida por

Responde a Generaliza

A 4 Especializa

Generaliza
Especializa

Suporta
Faz objecdo a

A

Posicao Argumento

Figura 2. O vocabulario IBIS (adaptado de Lee e Lai, 1991).
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Onde deveriam estar
posicionados os
botbes na janela?

Apenas botdes
relacionados ao

Na barra de menu, 1 Suporta conteldo devem ser
notopodatela |~ mostrados

Figura 3. Exemplo de utilizacdo da notacao IBIS (adaptado de Lee e Lai, 1991).

Responde a

o Potts & Bruns: essa notacgao foi desenvolvida baseando-se na
notacdo IBIS, onde foi incluido a nocdo de artefatos
intermediarios, para representar a ligacdo entre as decisdes e
os artefatos de design (POTTS e BRUNS, 1988). Na Figura 4 é
apresentado o vocabulario de Potts & Bruns e na Figura 5 um

exemplo de sua utilizacéo.

Questao

Justificativa

Questdo

Artefato de Artefato de
Design Design

Questao Justificativa

Figura 4. O vocabulério Potts & Bruns (adaptado de Potts e Bruns, 1988).

De que maneira

realizar as entrevistas
para elicitacdo dos

Documento Definigdo de
de Requisitos Requisitos

requisitos?

As equipes de
desenvolvimento estdo
geograficamente
distantes

Figura 5. Exemplo utilizando a notagéo Potts & Bruns.
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o Potts: essa notacdo € uma extensao da notacao Potts & Bruns,
onde é introduzido o conceito de Passos que se refere as
acOes a serem realizadas baseadas nas argumentacdes
realizadas (Potts, 1989);

o DRL (Decision Representation Language): a notacdo DRL,
proposta em Lee (1990) tem como objetivo compartilhar o
conhecimento e dar suporte a decisdo. E uma notacdo
considerada de alta formalidade por possuir diversos objetos e
um grande namero de atributos que relacionam esses objetos.
Nas Figuras 6 e 7, respectivamente, sdo mostrados o
vocabulario da notacdo DRL e um exemplo utilizando essa
notacao.

Meta Problema de Decisdo E uma possivel resposta para (Alternativa, Procedimento)
Alcanca (Alternativa, Meta)
Suporta (Afirmacgdo, Afirmagao)
Rejeita (Afirmagdo, Afirmagdo)
Alternativa Pressupde (Afirmagdo, Afirmacgdo)
E submeta (Meta, Meta)
E subdecisdo (Procedimento, Procedimento)
Afirmagdo Relagdo DRL Sugere (Objeto, Objeto)
Comenta (Afirmacdo, Objeto)
Responde (Afirmagdo, Questdo)
Questdo E um procedimento-resposta para (Procedimento, Quest&o)
E um subprocedimento (Procedimento, Procedimento)
E um resultado (Afirmagdo, Procedimento)
Grupo E mais forte que (Objeto, Objeto)

Ponto de Vista

Procedimento

E igual a (Objeto, Objeto)
E um tipo de (Objeto, Objeto)

Descrigdo do Procedimento

Procedimento Executavel

Figura 6. O vocabulario DRL (adaptado de Lee e Lai, 1991).

Questdo

Afirmacgao

Utilizar
JQuery e CSS

Como
melhorar a
Interface do

sistema?

Afirmacao

Interface deve ser mais
rapida

rejeita

Utilizar
Flash

Afirmacgao

Figura 7. Exemplo utilizando a nota¢cdo DRL.
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o QOC (Question, Option and Criteria): € uma notacdo que
coloca um artefato em um espaco de possibilidades e procura
explicar os questionamentos em relacdo a esse artefato a partir
de tais possibilidades (MCLEAN et al., 1991). Na Figura 8 sao
ilustrados o vocabulario e a estrutura utilizada pela

representacdo QOC e na Figura 9 um exemplo de utilizacéo.

Responde a

E consequéncia de

Generaliza
Especializa

Avaliagdo Negativa

Critério

Avaliacdo Positiva

Figura 8. O vocabulario QOC (MCLEAN et al., 1991).

Qual processo de desenvolvimento
adotado neste projeto?

Responde a

O gerente do
projeto possui

Scrum < — — experiéncia
Avaliacdo Positiva em Scrum

Figura 9. Exemplo utilizando a notacdo QOC.

o Reflective Design Model (Modelo de Design Reflexivo): a
partir da analise de varias notacOes para representacdo de
Design Rationale, Louridas e Loucopolos (2000) encontraram
semelhancas inerentes a esses modelos e propuseram um
novo modelo que utilizasse os conceitos dos elementos
fundamentais para organizar as informacdes de uma maneira
mais coerente. Na Figura 10 é mostrada a relacdo do Modelo
de Design Reflexivo com as notagdes nas quais foi baseado.
Observa-se que foram agrupados os principais objetos das

representacées mais difundidas de Design Rationale. O objeto
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“‘Objetivos” relaciona-se a um questionamento a ser
solucionado. O objeto “Hipoteses” define as alternativas ou
opcOes que possam responder a um “Objetivo” (pode existir
mais de uma “Hipétese” para um “Objetivo”). Os objetos “Acbes
de Design” mostram as decisfes a serem tomadas sobre o
problema proposto. Os objetos “Justificativas” reforcam as
alegac0es feitas por meio das “Hipéteses”. O ciclo de Design
proposto € ilustrado na Figura 11. Na Figura 12 é mostrado um

exemplo da utilizacdo desse modelo.

Problema de Decisdo - DRL
Tema - IBIS, Potts & Bruns e Potts
Questdo - QOC

Opg¢dio - QOC
Posigdo - IBIS
Alternativa - DRL

Hipdteses

Etapa - Potts

AcOes de
Design

Afirmagdo - DRL
Argumento - IBIS
Uustificativa — Potts e Bruns|

Figura 10. Objetos do Modelo de Design Reflexivo e seus respectivos elementos de origem.
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Hipoteses

Acgdes de
Design

Objetivos

Definicdo do Problema Resolugdo

Figura 11. O vocabulério do Modelo de Design Reflexivo (Adaptado de Louridas e Loucopulos, 2000).

H1: Terceirizar o
atendimento ao

- Muitas reclama

consumidor -Lentiddo no
— atendimento
SR - Tecnologia para
H2: Acelerar a \melhoria estd disponiy
restauragdo do

servigo

SN
H3: Melhorar a

comunicagao com
os clientes

O1: Melhorar
atendimento ao
consumidor

Prioridade para a Alta

Rejeitar H1;
Aceitar H2 e H3
COMOo NOVOsS
objetivos (02 e 03)

02: Acelerara
restauragdo do
servico

03: Melhorar a
comunicagao
com os clientes

Figura 12. Exemplo utilizando o Modelo de Design Reflexivo (Adaptado de Louridas e Loucopulos,
2000).
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No contexto de desenvolvimento deste trabalho, dada a abrangéncia
proposta pelo Modelo de Design Reflexivo, tal representacdo foi implementada e

incluida no contexto da Ferramenta de Suporte a Engenharia de Requisitos (FSER).

2.3.4 Recuperagéao de Design Rationale

Além de capturar e estruturar as informacfes para a formacdo de uma
base de conhecimento, a recuperacdo do mesmo € uma atividade crucial para
utilizacao e disseminacao das informacgdes processadas.

Regli et al. (2000) categorizam trés diferentes abordagens para a
recuperacdo das informacdes contidas nos modelos de representacdo de Design
Rationale.

A primeira delas é a Navegacao, que permite que os envolvidos no projeto
dos artefatos explorem as informacgdes transitando de um né para outro a partir das
conex0des existentes entre eles.

A segunda abordagem é a Pesquisa Automatica, que durante a realizacao
de atividades relacionadas, um monitor é utilizado para verificar se essas atividades
estdo consistentes com as regras, critérios e restricdes estabelecidas, avisando
automaticamente as diferencas e contradi¢cdes.

A terceira e ultima abordagem é a Recuperacdo baseada em Consulta,
gue permite realizar questionamentos que podem ser respondidos explorando-se
diferentes opc¢des encontradas na base de conhecimento.

No ambito da Ferramenta de Suporte a Engenharia de Requisitos, foi
implementada a abordagem de recuperacdo baseada em Navegacao, pois de
acordo com a criacdo e expansao dos modelos de representacdo, 0 usuario da
ferramenta podera encontrar a conexao existente em cada um dos nos existentes.
Como trabalho futuro, é proposta a implementacdo das outras abordagens

sugeridas.

2.4 Cenario e Tendéncias

Em grande parte das empresas de desenvolvimento de software, ainda é
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comum deparar-se com sistemas que ndo possuem documentacdo e que passam
pelos mesmos problemas diversas vezes, devido a diferentes fatores, desde a
resisténcia de colaboradores para transferéncia do conhecimento com o receio de
NAo serem mais necessarios a organizacdo, ou pela falta de compreensdo da
importancia da criacdo de uma base de conhecimento compartilhada que auxilie na
execucao dos processos e reutilizacao de informacao.

Em Burge (2008) é possivel encontrar guestionarios realizados com
profissionais da industria e estudantes da area de Ciéncias da Computacdo a
respeito da utilizacdo de sistemas baseados em Design Rationale. Esse questionario
ranqueou em quais atividades, segundo esses profissionais, a utilizacdo do Design
Rationale é mais relevante. Em primeiro lugar, foi escolhida a sua utilizacdo para a
fase de projeto do software, e em segundo lugar a utilizacdo dessa técnica foi
considerada interessante para a execucao das atividades relacionadas a Engenharia
de Requisitos.

No ambito da aplicacdo da técnica de Design Rationale em Engenharia de
Requisitos, encontram-se ferramentas que atuam em algumas atividades desse

processo, tais como:

o SEURAT: é um plugin desenvolvido em Java para o ambiente
de desenvolvimento Eclipse que tem o objetivo de apoiar a
atividade de manutencdo de software utilizando Design
Rationale. O plugin foi desenvolvido segundo a notacdo DRL
(Decision Representation Language) (BURGE e BROWN,
2008);

o DREAMER: é uma ferramenta que utiliza o Design Rationale
na definicdo da relacdo entre requisitos no dominio de Iteracao
Humano-Computador (IHC) tratando das modificacdes
realizadas na interface dos sistemas e fazendo com que fatores
como usabilidade e ergonomia de sistemas sejam avaliados.
Ela utiliza a notacdo TEAM que estende a notagdo QOC para
representacdo das informagcbes em Design Rationale
(MARTINIE et al., 2010);
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o KUABA: é uma ferramenta que se destina a capturar e
representar o Design Rationale durante, relacionando os
requisitos de design de software, apoiando o0 redso desses
artefatos. Ela é baseada em uma ontologia que estende
conceitos de diversas representacbes em Design Rationale
(SANTOS e MEDEIROS, 2011).

Especificamente no ambito da Engenharia de Requisitos que é o foco
desde trabalho, para elucidar a contribuicio dada pela FSER através da
implementacdo do mddulo relacionado a automatizacdo do Design Rationale, foi
realizada uma analise comparativa entre trés ferramentas destinadas ao suporte das
atividades do processo de Engenharia de Requisitos disponiveis no mercado. Foram
estabelecidos cinco critérios de avaliacdo e trés conceitos para cada critério. Na

Tabela 1 sao descritos os Critérios de Avaliacdo e seus respectivos Conceitos.

Tabela 1. Critérios de Avaliacao e Conceitos para avaliagdo de Ferramentas

Critério de Descricio Conceitos Descricio
Avaliagao ¢ do Critério ¢
- N3o possui nenhuma
Nao P

funcionalidade relacionada

Apoio as atividades de . . .
P A funcionalidade existente

Levantamento e identificacdo e . L
. Sim suporta totalmente as atividades
Andlise modelagem de .
e relacionadas
requisitos

A funcionalidade existente
Parcial suporta parcialmente as
atividades relacionadas

N3do possui nenhuma

Nao funcionalidade relacionada
Apoio as atividades de
classificacao, A funcionalidade existente
Especificacao organizacao e Sim suporta totalmente as atividades
documentacdo de relacionadas

requisitos A funcionalidade existente

Parcial suporta parcialmente as
atividades relacionadas
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Critério de . Conceitos -
.~ Descricao .o Descricao
Avaliagao do Critério
- N3o possui nenhuma
Nao P

Apoio 3s atividades de funcionalidade relacionada

avaliacdo da . . .
? A funcionalidade existente
conformidade de

Validagao . Sim suporta totalmente as atividades
requisitos com as .
relacionadas

necessidades

identificadas A funcionalidade existente ndo
Parcial suporta totalmente as atividades
relacionadas

N3ao possui nenhuma
funcionalidade relacionada

Apoio as atividades de

A funcionalidade existente
acompanhamento de

Geréncia Sim suporta totalmente as atividades
fontes, mudancas e .
~ .. relacionadas
evolugdes de requisitos
A funcionalidade existente ndo
Parcial suporta totalmente as atividades
relacionadas
. N3o possui nenhuma
Nao . . .
funcionalidade relacionada
Apoio as atividades de
- armazenamento e A funcionalidade existente
Gestdo do . . .
. compartilhamento de Sim suporta totalmente as atividades
Conhecimento . N ) .
informagdes para apoio relacionadas

as decisGes A funcionalidade existente n3o

Parcial suporta totalmente as atividades
relacionadas

Tendo estabelecido os critérios e conceitos de avaliacdo, trés ferramentas
foram avaliadas: OSRMT (OSRMT, 2013)., RequisitePro (IBM, 2013) e
CaseComplete (CaseComplete, 2013). Em trabalhos correlatos (FUZII et al., 2009;
ITO et al., 2011; SIMONATO et al., 2012; MIRANDA, 2013) foram feitas avaliacdes
com tais ferramentas, mostrando a evolugéo do desenvolvimento da FSER.

A ferramenta OSRMT é uma ferramenta de cddigo fonte aberto e tem
como principal finalidade auxiliar a geréncia dos requisitos (OSRMT, 2013). A
ferramenta RequisitePro foi desenvolvida pela IBM e gerencia requisitos e casos de
usos identificados para o desenvolvimento de software (IBM, 2013). A ferramenta
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CaseComplete permite a geréncia de casos de uso a partir dos requisitos
desenvolvidos (CaseComplete, 2013).

Na Tabela 2 é mostrado o resultado da avaliagdo das ferramentas,
incluindo também a andlise da FSER, segundo os Ciritérios de Avaliacdo e 0s

Conceitos estabelecidos.

Tabela 2. Avaliacao de ferramentas que automatizam atividades de Engenharia de Software

Levantamento e I I a . Gestdo do
Ferramenta L Especificagdo Validacdo Geréncia )
Analise Conhecimento
OSRMT Nao Parcial Parcial Parcial Nao
RequisitePro Nao Parcial Sim Parcial Nao
CaseComplete Nao Parcial Sim Parcial N3o
FSER Sim Sim Sim Parcial N3o

Diante deste cenario, observa-se que a automatizacdo do Design
Rationale como forma de viabilizar o seu uso no contexto de uma ferramenta de
apoio a efetivacdo das atividades relacionadas a Engenharia de Requisitos,
contribuird para a melhoria de todo o ciclo de desenvolvimento do software,
fornecendo as atividades ligadas a Geréncia de Requisitos uma fonte de registro de

conhecimento a ser difundida e reutilizada no projeto de um software.

2.5 Consideracfes Finais

Esse capitulo teve como objetivo abordar uma breve revisdo bibliografica
a respeito da Geréncia dos Requistos, definindo o processo de Engenharia de
Requisitos e as habilidades necessarias para se gerenciar requisitos de um software.
Foi apresentada a técnica de Design Rationale, suas definicbes, abordagens e
mecanismos de captura, representacdo e recuperacdo, além das propostas atuais
gue aplicam essa técnica e que se referem a gestdo do conhecimento no ambito da
Engenharia de Requisitos.

Assim, a proposta desse estudo foi demonstrar a contribuicdo decorrente
da melhoria da geréncia dos requisitos de software, por meio da utilizacao integrada

da técnica de Design Rationale ao processo de Engenharia de Requisitos, com o
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propdsito de auxiliar a disseminagdo do conhecimento e apoio a tomada de decisdes
aos gerentes e equipes envolvidas em projetos de desenvolvimento de software.
Para tanto, foi desenvolvido um modulo de Geréncia de Requisitos integrado a
FSER utilizando a notacdo de Modelo de Design Reflexivo para representar o

conhecimento em Design Rationale.
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Capitulo 3 — Expansao da Ferramenta de

Suporte a Elicitacao de Requisitos

3.1 Consideracgdes Iniciais

A Ferramenta de Suporte a Elicitacdo de Requisitos vem sendo
desenvolvida por membros do Grupo de Estudos e Pesquisas em Engenharia de
Software (GEPES) na Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho”,
Instituto de Biociéncias, Letras e Ciéncias Exatas de Sao José do Rio Preto desde
2008, com o intuito de fornecer um mecanismo de apoio para elicitacdo de requisitos
de projetos de desenvolvimento de software, facilitando a interacdo e comunicacao
entre analistas e clientes. Desde sua concepgcdo até a atualidade, diversas
modificagcdes foram acrescentadas a ferramenta a fim de aumentar sua abrangéncia
no que se diz respeito a Engenharia de Requisitos e melhorar sua interface (FUZII,
2009; ITO et al., 2011; SIMONATO et al., 2012; ZITELLI, 2012). Em Miranda (2013) a
ferramenta sofreu uma modificacdo com relacdo a Geréncia de Requisitos, onde
foram implementados mecanismos de rastreabilidade (Matrizes de Rastreabilidade)
através da geracao de relatérios que permitem o acompanhamento da evolucdo dos
requisitos.

Assim, na Secao 3.2 sdo apresentadas as fungfes atualmente disponiveis
na Ferramenta de Suporte a Elicitagdo de Requisitos — FSER. Na Secéo 3.3 é
descrita a expansédo da FSER, detalhando as novas fun¢@es incorporadas, visando a
modelagem dos requisitos, e a integracdo da técnica de Design Rationale. A partir

dai, a ferramenta sera renomeada como Ferramenta de Suporte a Engenharia de
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Requisitos, e na Secdo 3.4 sdo apresentados 0os materiais e métodos utilizados para
essa expansdo, bem como os resultados. Finalmente, na Secao 3.5 sé&o

apresentadas as consideracdes finais.

3.2 Funcbes da Ferramenta de Suporte a Elicitacdo de Requisitos

Em sua verséo atual, a Ferramenta de Suporte a Elicitacdo de Requisitos
— FSER possui como funcdes principais a elicitacdo, validacdo, especificacao,
documentacao e rastreabilidade dos requisitos, as quais sao divididas por médulos e

trés niveis de usuario, a saber:

o O usuério Administrador € aquele que fornece as informacdes
relacionadas a maior parte dos cadastros do sistema, tendo
acesso total (insercdo, alteracdo, exclusdo e pesquisa) aos
cadastros de areas (Redes, Desenvolvimento), analistas e
projetos. Esse usuario também possui acesso aos relatorios
gerenciais ligados aos requisitos elicitados;

o O usuario Analista possui acesso total as principais fungdes
relacionadas aos requisitos (especificacdo, validagéo,
documento de requisitos e rastreabilidade), as técnicas de
elicitagdo (avaliagdo de documentos, brainstorming, entrevista
e guestionario) e ao cadastro de clientes;

o O usuario Cliente possui acesso parcial as fungbes
relacionadas aos requisitos e técnicas de elicitagdo. Os
Clientes e Analistas vinculados a um projeto podem trocar

mensagens uns com 0S outros.

Na Figura 13 é apresentado o Diagrama de Caso de Uso da FSER e, na
sequéncia, sdo resumidamente descritas as funcdes contempladas em cada caso de
uso (FUZII, 2008; ITO, 2009; SIMONATO, 2011; MIRANDA, 2013).
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Figura 13. Diagramas de Casos de Uso da FSER.

Cadastrar Areas: sdo registradas as areas vinculadas aos
analistas, que definem o dominio de atuacdo de cada analista
envolvido no desenvolvimento do projeto, tais como Suporte,
Desenvolvimento, Administracdo de Banco de Dados, entre
outras;

Cadastrar Analistas: séao registrados dados basicos referentes
aos analistas, como nome, email, telefone, nome de usuério e
senha, assim como séo selecionados os projetos em que cada

analista ira atuar e o nivel de responsabilidade nesses projetos



d)

f)

g)

35

(os analistas podem ser responsaveis ou ndo por um projeto) e
a area em que atuam;

Cadastrar Projetos: sdo registradas informagdes sobre os
projetos que serdo desenvolvidos com o auxilio da ferramenta,
tais como nome do projeto, data inicial prevista, data final
prevista, data inicial real e data final real;

Gerar Relatorios Gerenciais: séo disponibilizados diferentes
relatérios, cada um com caracteristicas bem definidas, a saber
Relatorio Requisito X Analista, sendo apresentada a
porcentagem total de requisitos reprovados, ou seja requisitos
gue nao foram aprovados pelos clientes, de acordo com os
respectivos analistas que o0s especificaram; Relatério
Requisito X Projeto, sendo apresentada a porcentagem total
de requisitos reprovados para um determinado projeto;
Relatério Requisito X Critério, sendo apresentada a
porcentagem de requisitos reprovados em um critério
especifico em diferentes projetos; Relatério Analista X
Projeto, sendo apresentada a porcentagem total de requisitos
reprovados nos projetos que um determinado analista
participou; Relatério Projeto X Critério, sendo apresentada a
guantidade de requisitos reprovados em um projeto especifico
para cada critério analisado;

Cadastrar Clientes: sado registrados conteudos relativos a
identificagcéo dos clientes como nome, telefone, email, nome de
usuario e senha, assim como o vinculo de cada cliente com os
projetos;

Realizar Entrevistas: sdo elaboradas perguntas, em um
formato de bate-papo online, simulando uma entrevista de um
analista com um cliente;

Realizar Brainstormings: é baseada na discussdo em grupo
entre analistas e clientes atraves de um chat online,
diferentemente da técnica de elicitacdo de entrevista que pode

ser realizada apenas entre dois participantes;
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h) Realizar Questionéarios: sao elaboradas, pelo analista,
guestbes objetivas com alternativas para serem respondidas
pelos clientes;

i) Realizar Avaliacdo de Documentos: fornece documentacao
referente a processos e fluxos da organizagéo para auxiliar o
trabalho dos analistas;

j)  Especificar Requisitos: € apresentado um formulério aos
analistas a ser preenchido com os requisitos elicitados;

k) Validar Requisitos: sdo consultadas, pelos clientes, as
informacOes referentes aos requisitos cadastrados pelos
analistas para, na sequéncia, aprovarem ou reprovarem O0S
requisitos elicitados;

) Gerar ERS: sao preenchidas as informacdes referentes ao
Documento de Especificacdo dos Requisitos de Software de
acordo com o padrao IEEE 830;

m) Trocar Mensagens: possibilita a manutencdo de uma boa
comunicacao entre usuarios por meio da troca de mensagens
internas entre analistas e clientes vinculados a um determinado
projeto;

n) Rastrear Requisitos: possibilita o acompanhamento da
evolucdo dos requisitos através de Matrizes de Rastreabilidade
e relatorios que mostram a ligacdo entre 0s requisitos e 0s
stakeholders, além do historico das modificacOes realizadas
sobre os requisitos;

0) Gerar Log: possibilita, através do registro de todas as acgbes
efetuadas no requisito, gerar um historico com informacdes
sobre qual o usuario fez a modificacdo no requisito, a agao
tomada (inclusdo, alteragdo, remocdo ou reprovagao) e

detalhes sobre esta acéo.

3.3 Expanséo da FSER

Da analise da FSER, observou-se a caréncia de recursos para apoiar, ndo
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apenas a disseminacdo do conhecimento adquirido com o desenvolvimento de
projetos, por meio da integracdo da técnica de Design Rationale, mas também a
modelagem desses requisitos.

Com relacdo a modelagem, com a utilizacdo de diversos mecanismos e
padrdes existentes, o objetivo de sua utilizacdo é contribuir para a modelagem da
estrutura, comportamento, arquitetura, estrutura de dados e processos de negdcio
de um software (LEFFINGWELL e WIDRIG, 2003). A Unified Modeling Language
(UML) é uma linguagem de modelagem grafica padréo para elaboracdo da estrutura
de projetos de software orientado a objetos que fornece diversos diagramas e
modelos a fim de alcancar tais objetivos (LEFFINGWELL e WIDRIG, 2003).

Dentre os diversos diagramas da UML, os Diagramas de Casos de Uso
tém a utilidade de entrada para varios artefatos subsequentes do desenvolvimento
de software (LARMAN, 2007) independentemente do paradigma a ser seguido
durante seu desenvolvimento. Esses diagramas fazem com que 0s requisitos figuem
acessiveis e compreensiveis, por apresentarem uma visdo externa sobre como
esses elementos podem ser utilizados no contexto do software (SANTOS, 2011).

Sendo assim, observou-se que a FSER possui uma funcéo especifica de
cadastro de Casos de Uso ao gerar o Documento de Especificacdo de Requisitos de
Software, sendo que apenas o0s usuarios do tipo Analista possuem acesso a
manipulacédo dessas informagdes. Diante disso, a criacdo dos Diagramas de Casos
de Uso torna-se uma segunda opcao para a visualizacdo das informacoes
registradas.

Com a implementacdo dessa nova fungdo na FSER, o cadastro das
narrativas de Casos de Uso torna-se mais facil, pois as informacdes registradas nos
Diagramas de Casos de Uso sdo reutilizadas para especificar as narrativas de
Casos de Uso, na geracdo do Documento de Especificacdo de Requisitos. Outra
contribuicdo dessa funcdo é fazer com que os Analistas consigam ter uma melhor
compreensao do cenario em que o requisito esta incorporado.

Ao selecionar a opcédo de criagdo de Diagramas de Casos de Uso, o
Analista tem a opcéo de clicar e arrastar sobre os elementos do diagrama, assim
como removeé-los. E possivel também realizar a alteracdo desse diagrama, apés ter
sido salvo.

Finalmente, com relacdo a criagdo de um modulo voltado para a utilizacédo

da técnica de Design Rationale durante a definicdo dos requisitos do software, o
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objetivo é utilizar Modelos de Representacbes para estruturar o conhecimento

gerado com 0 emprego da técnica.

Para este trabalho, o modelo de representacdo empregado € o Modelo de

Design Reflexivo, pois além de propor uma estrutura advinda dos conceitos mais

importantes de outros modelos de representacdo de Design Rationale, utiliza uma

estrutura grafica simples para formalizar as informacdes utilizadas para a tomada de

decisoes.

Assim, na Figura 14 é apresentado o Diagrama de Caso de Uso da

expansao da FSER,

ferramenta.

Analista

e na sequéncia, sdo descritos os casos de uso adicionados a

Gerar Diagramas

h

de Casos de Uso

Gerar Diagramas
do Modelo de
Design Reflexivo

Figura 14. Diagrama de Casos de Uso da expansao da FSER.

a)

b)

Gerar Diagramas de Casos de Uso: com essa nova funcéo, é
possivel especificar e armazenar casos de uso definindo os
atores, os casos de uso e as relagdes existentes entre eles.
Além disso, é possivel acompanhar as versées dos diagramas,
através do histérico de modificagdes dos mesmos;

Gerar Diagramas do Modelo de Design Reflexivo: nesta
nova funcdo € possivel armazenar e recuperar informacdes
relacionadas as tomadas de decisdes e discussodes realizadas
a respeito do gerenciamento dos requisitos do projeto de
desenvolvimento de software, segundo a técnica de Design
Rationale do Modelo de Design Reflexivo. Também é possivel
acompanhar as versdes desses diagramas, através de seus

histéricos de modificacoes.
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3.4 Ferramenta de Suporte a Engenharia de Requisitos

Para a expansdo da ferramenta, o padrdo arquitetural de software
estabelecido para o desenvolvimento da ferramenta € denominado MVC (Model-
View-Controller). A arquitetura orientada a objeto MVC foi criada originalmente com a
linguagem Smalltalk-80 como uma metodologia para separar a interface de
apresentacdo ao usuario dos dados subjacentes. A proposta dessa metodologia €
decompor o sistema como um todo em trés subsistemas ou modulos. Cada médulo
dessa arquitetura tem sua propria responsabilidade e as conexdes entre esses
mobdulos ocorrem da seguinte maneira: a camada de Controle coleta as entradas e
faz as devidas validacdes, enviando essas entradas para o devido médulo na
camada Modelo que é responséavel pela persisténcia dos dados. Nessa iteracéo, a
camada de Visado solicita as informacfes necessarias para criar uma representacao
de saida (QIAN et al., 2007).

A linguagem de programacéo utilizada no desenvolvimento da ferramenta
foi a linguagem Java, principalmente as tecnologias para desenvolvimento Web JSP
e Servlets (DEITEL, 2005), além da utilizagcdo da biblioteca grafica mxGraph para o
desenvolvimento dos diagramas. A linguagem HTML foi utilizada para a elaboracao
da interface do usuéario, juntamente com a linguagem de estilos CSS e a biblioteca
Javascript JQuery.

O sistema gerenciador de banco de dados escolhido para o
armazenamento das informacdes da ferramenta foi o MySQL. O container de
servelets, ou seja, o servidor web utilizado na ferramenta é o Apache Tomcat, da
Apache Foundation.

Assim, nas subsec¢fes a seguir sdo apresentados os resultados obtidos

com o desenvolvimento e integragdo das novas funcdes a FSER.

3.4.1 Reestruturagao da Interface

Com o desenvolvimento e evolucdo da ferramenta algumas deficiéncias

foram encontradas com relacdo a falta de estruturacdo de seu layout, embora a
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FSER ja tenha passado anteriormente por um processo de Reengenharia (ZITELLI,
2012).

Com isso, uma nova interface foi desenvolvida para a FSER. Essa nova
proposta de layout visa estruturar e organizar as informacdes fornecidas pela
ferramenta. Grande parte das modificagbes foram realizadas criando estilos em
cascata para paginas HTML (CSS) padronizados e utilizando a biblioteca JQuery
para melhorar a experiéncia do usuario com a ferramenta, minimizando o excesso
de carregamento de paginas desnecessariamente. As Figuras 15 e 16 sdo exemplos
dessa mudanca sendo que sao representadas, respectivamente, a interface antiga
da FSER juntamente com a nova interface de acesso a ferramenta e a interface

padréo do sistema.

Femmaqmce SupoRTE 4 EUCITACAC £ ReauisiTes

Bem Vindo(a) Vanessa

FruarDasumae

Agenda

Data
23/10°2011
23102011

Pagina Inicial Publicagdes GEPES | UNEEP Acesso

Mensagens

De

Ananne 1 .
Y -4 Pagina Inicial

Ananne -

* Manssgam

Figura 15. Interface antiga da FSER e nova Pagina Inicial da FSER.
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Ferramenta de Suporte a Engenharia de Requisitos Sair | ADMINISTRADOR (root)

Gerendar « Relatorios

Gerenciar Equipes

Descricdo®

Membros da Equipe: Adicionar Membros

Menhum membro selecionadolll

Inserir | | Alterar Excluir Cancelar

Os campos sinalizados com * sdo obrigatéros

Pesquisar por equipes:

Figura 16. Nova interface padrédo da FSER.

3.4.2 Diagramas de Casos de Uso

Os Diagramas de Casos de Uso foram integrados a FSER considerando
gue a ferramenta realiza o registro dos casos de uso do projeto para a geracdo do
Documento de Especificacdo dos Requisitos do Software.

Com essa nova funcionalidade, a geragéo do Diagrama de Casos de Uso
podera ser feita a partir da atividade de elicitacdo dos requisitos. Observa-se que 0s
niveis de usuario que possuem acesso a geracdo e alteracdo dos Diagramas de
Casos de Uso séo Analista e Cliente.

Para visualizar os diagramas, € necesséario selecionar um projeto
cadastrado no sistema, clicando sobre a op¢ao do menu principal “Requisitos”.
Relacionado a cada projeto, encontra-se a opgéo “Diagrama de Casos de Uso”. Na

Figura 17 é mostrada essa situagao.
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Ferramenta de Suporte @ Engenharia de Requisitos Sair | ANALISTA (Vanessa dos Anjos Borges)

Gerendar ¥ Documentacao

Requisitos

Selecione um projeto:|Projeto UNESP |Z|

Diagrama de Casos de Uso Diagrama do Modelo de Design Reflexivo
Movo Reguisito Gerenciar Reguisitos Dependentes

N® Nome do Requisito Descri¢do do Requisito
Requisito 1 Gerar Relatério de Comissdo de Operadores Visualizar Histérico

2 Requisito 2 Criar modelo de importagdo de carteira de credores  Visualizar Histérico

Figura 17. Opcéo para geracéo de Diagramas de Casos de Uso.

Ao clicar sobre a opgédo “Diagrama de Casos de Uso”, caso nenhum
diagrama tenha sido criado, é informado ao usuario que ndo ha nenhum registro de
diagrama criado e a interface para criagdo do diagrama € apresentada, conforme
mostrado na Figura 18, caso contrario, sdo informadas as versfes existentes do
diagrama, onde € possivel selecionar a visualizacdo de uma das versdes ou alterar a
ultima versdo disponivel, conforme demonstrado na Figura 19. Para o

desenvolvimento dessa funcionalidade foi utilizada a biblioteca mxGraph.

- .
& Diagrama de Casos de Uso - Google Chrome L =AY g
[Apagar Componente ] [ Salvar Diagrama
&
-
O
Atendents
... realizado, o atendente recebe uma
/" Gerar Comissdo | comissio, se o problema
'-.,\ do Atendente /_.-' reportado é solucionado.

0 atendente recebe 10% do salario a
cada atendimento bem sucedido.

Figura 18. Funcionalidade de geracao de Diagramas de Casos de Uso na FSER.
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Eolecione 3 wwslo gor deseja visuakz

HTTR0TY - 1920 f= | | IO

Allarar a ilera miadu do Derare de Cangs d
Usg

Figura 19. Consulta as versdes do Diagramas de Casos de Uso na FSER.

Assim, a Figura 20 demonstra a relacdo entre o Diagrama de Casos de
Uso e as narrativas de Casos de Uso. Ao descrever as narrativas para a geragao do
Documento de Especificacdo de Requisitos de Software, sdo sugeridos Casos de
Uso segundo aqueles que foram especificados no Diagrama de Casos de Uso do

projeto.

Eechar
Consultar Versdes Alterar Ultima Versdo

Parte 1 Parte 2  Salvar Alteracfies

Parte 2 - Documento de Especificagao de Requisitos de Software

Casos de Uso @

Salvar Caso de Uso

Nenhum Caso de Uso
encontrado! Mome

Gerar Comissdo do Atendente

Casos de Uso sugeridos @

. | Casos de Uso armazenados no Diagrama de Casos de Uso
Gerar Comissédo do AtendenteTTEi5ras

Atendente

Adicionar Movo Caso de Uso

Interessados

Pré Condigéies

Pds Condicies

Figura 20. Relag&o entre Diagramas de Casos de Uso e narrativas de Casos de Uso.
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3.4.3 Diagrama do Modelo de Design Reflexivo

Dando continuidade a implementacao, foi desenvolvida a funcionalidade
ligada a geracédo de Diagramas do Modelo de Design Reflexivo. Essa funcionalidade
tem por principal finalidade auxiliar a tomada de decisdo com base em informagdes
de discussoes realizadas e estruturadas de acordo com a representacéo de Design
Rationale do Modelo de Design Reflexivo.

Assim como os Diagramas de Casos de Uso, € necessario selecionar o
projeto que deseja gerenciar e entdo € apresentada a opcado de geracdo de

Diagramas do Modelo de Design Reflexivo, como mostrado na Figura 21.

D Ferramenta de Suporte @ Engenharia de Requisitos Sair | ANALISTA (Vanessa dos Anjos Borges)

Gerendar v SiCas Requisitos

Requisitos

Selecione um projeto: |Praojeta UNESP |Z| Ok

Diagrama de Casos de Uso Diagrama do Modelo de Design Reflexivo

MNovo Requisito Gerenciar Requisitos Dependentes

N® MNome do Requisito Descricdo do Requisito

Requisito 1 Gerar Relatério de Comissdo de Operadores Visualizar Histérico

2 Requisito 2 Criar modelo de importacdo de carteira de credores  Visualizar Histérico

Figura 21. Opcéo para geracdo de Diagramas do Modelo de Design Reflexivo na FSER.

Ao clicar sobre a opcéo “Diagrama do Modelo de Design Reflexivo”, caso
nenhum Diagrama de Modelo de Design Reflexivo tenha sido criado, é informado ao
usuério que ndo ha nenhum registro de diagrama criado e a interface para criagdo
do diagrama é apresentada, conforme exemplificado na Figura 22, caso contrario,
sédo informadas as versdes existentes do diagrama, onde é possivel selecionar a
visualizacdo de uma das versdes ou alterar a ultima verséo disponivel, conforme

mostrado na Figura 23.
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Figura 22. Funcionalidade de geracdo de Diagramas de Modelo de Design Reflexivo na FSER

(Adaptado de Louridas e Loucopulos, 2000).

Selecione & weisdo que deieja wauakss

06112013 - W2 (w| | OK
ou

Alianm @ i seiglo do Dhgorame do Modsls de

Deasiagn Reflauig

Figura 23. Consulta as versdes do Diagramas do Modelo de Design Reflexivo na FSER

3.4 Consideracfes Finais

Neste capitulo, foram apresentadas as func¢des originais da FSER e o
detalhamento da expansao desenvolvida.

Foi apresentada também a integracdo de duas novas funcbes a FSER:
geracdo de Diagramas de Casos de Uso e Diagramas do Modelo de Design
Reflexivo.
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Assim, com a maior abrangéncia da ferramenta, é possivel afirmar que
diversos aspectos da Geréncia dos Requisitos podem ser tratados com as novas
funcdes implementadas, como facilitar o desenvolvimento dos requisitos, contribuir
para melhoria do processo de analise e validacdo, além de criar uma base de
conhecimento para auxiliar no desenvolvimento de habilidades de argumentacéao e
documentacédo de equipes envolvidas em projetos de software.

No capitulo a seguir, é apresentada uma avaliagdo da ferramenta
realizada por alunos do curso de graduacdo e pos-graduacdo da UNESP e
profissionais da area de informatica, a fim de confirmar a eficacia proposta pela

ferramenta.



47

Capitulo 4 — Avaliacao da Ferramenta de

Suporte a Engenharia de Requisitos

4.1 Consideracoes Iniciais

A fim de observar a eficacia da Ferramenta de Suporte a Engenharia de
Requisitos no processo de Geréncia de Requisitos, foi realizado um experimento
controlado, baseado no Processo de Experimentacdo proposto por Wohlin et al.
(2012).

A elaboracdo e conducao desse experimento contou com a colaboragao
do aluno de graduacao do Bacharelado em Ciéncia da Computacdo da Universidade
Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filha” UNESP, campus de Sao José do Rio
Preto, James Willian Pontes Miranda, cujo trabalho final de graduagéo recentemente
concluido esta relacionado com a FSER, tendo sido implementadas funcdes de
rastreabilidade de requisitos (MIRANDA, 2013).

Assim, na Secédo 4.2 sao apresentadas a definicdo e o planejamento do
experimento. Na Secdo 4.3 é apresentado detalhadamente o cronograma de
execucado do experimento e na Secdo 4.4 é descrita a apresentacdo e analise de
resultados obtidos. Na Secédo 4.5 é apresentada a avaliacdo do treinamento pelos

participantes e na Secao 4.6 sédo descritas as consideragdes finais do capitulo.
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4.2 Definicao e Planejamento do Experimento

Um experimento controlado tem por objetivo verificar e validar teorias,
além de corrigir e aprimorar técnicas que sao utilizadas por desenvolvedores de
software (Basili et al., 1999).

As duas primeiras etapas de realizacdo de um experimento controlado em
Engenharia de Software sao a definicdo e o planejamento.

Na definicdo do experimento € estabelecida a visdo geral do experimento,
incluindo o objeto de estudo, objetivo, foco de qualidade, perspectiva e contexto. No
planejamento do experimento sdo definidas as hipoéteses, varidveis e individuos,
além de realizar o projeto do experimento (WOHLIN et al., 2012).

4.2.1 Definigdo do Experimento

O objetivo da realizacdo desse experimento é avaliar a eficacia na
utilizacdo da Ferramenta de Suporte a Engenharia de Requisitos para apoiar a
atividade de Geréncia de Requisitos de software utilizando a técnica de Design
Rationale. Para tanto, foram comparados os resultados das experiéncias dos
participantes na gestdo dos conhecimentos relacionados a Geréncia de Requisitos
de software com e sem a utilizacdo da ferramenta, segundo a complexidade,
eficiéncia e motivacdo no armazenamento, organizacdo e recuperacdo das
informacdes relativas a Geréncia de Requisitos de software utilizando a técnica de
Design Rationale.

Logo, a perspectiva do experimento considerou os resultados observados
de acordo com a visdo dos participantes do experimento. O experimento foi
realizado nos laboratérios didaticos de informatica do Departamento de Ciéncias de
Computacéo e Estatistica do Instituto de Biociéncias, Letras e Ciéncias em S&o José
do Rio Preto, e do Departamento de Mateméatica e Computacdo da Faculdade de
Ciéncias e Tecnologia em Presidente Prudente, ambos campus da Universidade
Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho” (UNESP).
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4.2.2 Planejamento do Experimento

O experimento foi realizado com a participacdo de alunos do curso de
graduacéo do Bacharelado em Ciéncia da Computacédo, da UNESP de Sao José do
Rio Preto e Presidente Prudente e alunos do Programa Interunidades de POs-
Graduacdo em Ciéncia da Computacdo da UNESP, além de contar com a
participacdo de profissionais da area de informatica, tanto da cidade de S&o José do
Rio Preto quanto de Presidente Prudente.

As hipbéteses de um experimento tém como proposito fornecer uma
analise estatistica ao experimento por meio dos dados coletados (WOHLIN et al.,
2012).

Para a efetiva avaliacdo da FSER quanto a utilizacdo da funcao
relacionada a técnica Design Rationale para apoiar a Geréncia de Requisitos de
software, foram elaboradas trés hipoteses validadas pelos participantes. Nas Tabelas
3, 4 e 5 sdo descritas cada uma dessas hipGteses e as respectivas métricas
estabelecidas, as quais sdo posteriormente detalhadas nas Tabelas 6, 7 e 8.

Para cada uma das hipoteses também foram consideradas duas
abordagens. A abordagem ad hoc é tida como a realizacdo de uma atividade de
maneira informal e sem padronizacédo estabelecida. A abordagem com a utilizagao
da funcionalidade relacionada ao Design Rationale implementada na FSER é

apoiada pelo suporte fornecido pela ferramenta.

Tabela 3. Hipéteses Nula Hy, Hipotese Alternativa H,g e sua respectiva métrica

Complexidade no armazenamento e recuperag¢ao de informagoes relativas a Geréncia de
Requisitos

Hipdtese Nula (Ho) Ndo ha diferenca de complexidade no armazenamento e
recuperacdo de informacgdes relativas a Geréncia de Requisitos
utilizando a funcionalidade relacionada ao Design Rationale
implementada na FSER e a abordagem ad hoc

Hipotese Alternativa (Hzo) Ha diferenca de complexidade no armazenamento e
recuperacdo de informacdes relativas a Geréncia de Requisitos
utilizando a funcionalidade relacionada ao Design Rationale
implementada na FSER e a abordagem ad hoc

Métrica Grau de Complexidade para armazenamento e recuperagao de
informacdes relativas a Geréncia de Requisitos em cada
abordagem
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Tabela 4. Hipoteses Nula Hy, Hip6tese Alternativa H,; e sua respectiva métrica

Eficiéncia no armazenamento e recuperagao de informagdes relativas a Geréncia de
Requisitos

Hipétese Nula (H;) Nao ha diferencga de eficiéncia no armazenamento e
recuperac¢ao de informagdes relativas a Geréncia de Requisitos
utilizando a funcionalidade relacionada ao Design Rationale
implementada na FSER e a abordagem ad hoc

Hipotese Alternativa (Ha1) Ha diferenca de eficiéncia no armazenamento e recuperacao
de informagdes relativas a Geréncia de Requisitos utilizando a
funcionalidade relacionada ao Design Rationale implementada

na FSER e a abordagem ad hoc

Métrica Grau de eficiéncia para armazenamento e recuperacao de
informacgdes em cada abordagem

Tabela 5. Hipéteses Nula H,, Hipétese Alternativa H,, e sua respectiva métrica

Motivag¢do no armazenamento e recupera¢ao de informagoes relativas a Geréncia de
Requisitos

Hipdtese Nula (H>) N3o ha diferenca quanto a motivagdo para armazenamento e
recuperacdo de informacdes relativas a Geréncia de Requisitos
utilizando a funcionalidade relacionada ao Design Rationale
implementada na FSER e a abordagem ad hoc

Hipdtese Alternativa (Hz)) Ha diferenca quanto a motivacdo para armazenamento e
recuperac¢ao de informacdes relativas a Geréncia de Requisitos
utilizando a funcionalidade relacionada ao Design Rationale
implementada na FSER e a abordagem ad hoc

Métrica Grau de motivagdo para armazenamento e recuperagdo de
informagdes em cada abordagem

Tabela 6. Descri¢do da métrica Complexidade para a realizagdo do experimento

Grau de Complexidade Descri¢ao
Alta E exigido um alto grau de raciocinio para organizar e recuperar
as informac0es relativas a Geréncia de Requisitos
Média E exigido um grau mediano de raciocinio para organizar e
recuperar as informacdes relativas a Geréncia de Requisitos
Baixa E exigido um baixo grau de raciocinio para organizar e

recuperar as informagdes relativas a Geréncia de Requisitos
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Tabela 7. Descricdo da métrica Eficiéncia para a realizagcao do experimento

Grau de Eficiéncia Descri¢ao

Eficiente Nao existem dificuldades para manipulacdo das informacdes
relativas a Geréncia de Requisitos utilizando o modelo
proposto

Parcialmente Eficiente A dificuldade para manipular as informacdes relativas a
Geréncia de Requisitos utilizando o modelo proposto é média

N3o Eficiente Existe muita dificuldade para manipulacdo das informacdes
relativas a Geréncia de Requisitos utilizando o modelo
proposto

Tabela 8. Descrigdo da métrica Motivagao para a realizacdo do experimento

Grau de Motivacao Descrigao
Existente O participante se sente estimulado a utilizar a abordagem
Inexistente O participante ndo se sente estimulado a utilizar a abordagem

As variaveis independentes de um experimento sédo os fatores essenciais
para a entrada do processo de experimentacdo. As variaveis independentes
consideradas para este experimento sdo Documentos de Requisitos A e B (vide
Apéndice A), Atas de Reunides (vide Apéndice B) e a nova funcionalidade integrada
a FSER que implementa a técnica de Design Rationale.

As variaveis dependentes estdo na saida do processo experimental e,
neste experimento, sdo o grau de complexidade, eficiéncia e motivagdo no
armazenamento e recuperacao de informacdes relativas a Geréncia de Requisitos.

Para a formalizacdo do experimento, o mesmo foi realizado no formato de
um curso de extensao, sob o titulo “Geréncia de Requisitos: Conceitos e Técnicas”,
gue aconteceu no periodo de 11 a 14 de novembro de 2013 das 19h as 22h, na
Central de Laboratorios Il, laboratério de robética (experimento) e na sala 4N do
Departamento de Ciéncias de Computacdo e Estatistica (treinamento); no campus
da UNESP de S&o José do Rio Preto, e no periodo de 19 a 22 de novembro de 2013
das 19h as 22h, na Central de Laboratdrios Didaticos de Computacéo, laboratério 4b
e 5b (treinamento e experimento), no campus da UNESP de Presidente Prudente.

Foram preenchidas 8 vagas em S&o José do Rio Preto e 12 vagas em
Presidente Prudente, por alunos de graduacéo do curso de Ciéncia da Computacao

(Séo José do Rio Preto e Presidente Prudente), alunos do Programa Interunidades
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de P6s-Graduacao em Ciéncia da Computacdo da UNESP, (S&o José do Rio Preto e
Presidente Prudente) e profissionais da area de informatica (8 profissionais),
totalizando 20 participantes. Considerando a diversidade de niveis de conhecimento,
0 propédsito do curso é a realizacdo de um treinamento a fim de apresentar os
conceitos relacionados as técnicas e mecanismos aplicados a Geréncia de
Requisitos.

Considerando que o experimento foi aplicado em duas cidades diferentes,
0s participantes da cidade de Sédo José do Rio Preto foram denominados
componentes da Turma A e os participantes da cidade de Presidente Prudente como
componentes da Turma B. Antes da realizagcdo do experimento, foram realizados
treinamentos sobre Engenharia de Software, Engenharia de Requisitos e técnicas da
Geréncia de Requisitos, para que os participantes adquirissem o nivel minimo de
conhecimento para a realizacdo das atividades do experimento. Para o0s
experimentos, os participantes de cada turma foram selecionados de maneira
aleatdria e divididos em duplas. Os participantes foram agrupados em duplas para
simular a situacdo real do ambiente de desenvolvimento de software, onde os
projetos de desenvolvimento sao realizados em equipes.

Antes da realizacdo do experimento, os participantes preencheram um
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (vide Apéndice C), que confirma a
participacdo na pesquisa realizada e um Questionario para ldentificacdo de
Participantes (vide Apéndice C) para tracar o perfil dos participantes da pesquisa.
Para realizar a comparacdo das duas abordagens propostas pelo experimento
(abordagem ad hoc e abordagem com a utilizacéo da funcionalidade relacionada ao
Design Rationale implementada na FSER), foram elaborados dois modelos de
Documento de Requisitos de Software que descrevem as funcionalidades requeridas
em um sistema segundo a visédo de seus usuarios (Documento A e B).

A primeira etapa da experimentacdo foi desenvolver, a partir dos
documentos, uma extracdo e organizacdo dos requisitos especificados pelos
usuarios de maneira informal e sem padronizagdo nenhuma estabelecida
(abordagem ad hoc). Cada grupo recebeu um dos documentos de requisitos
aleatoriamente, ou seja, na Turma A duas duplas receberam o Documento A e duas
duplas receberam o Documento B; na Turma B trés duplas receberam o Documento
A e trés duplas receberam o Documento B. Dando continuidade & abordagem ad

hoc, os participantes receberam Atas de Reunides relacionadas aos documentos de
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requisitos. Os participantes entdo realizaram o armazenamento das ideias que
surgiram das discussfes das atas de maneira livre. Apos a realizacdo desse
processo, os participantes preencheram o Formulario de Avaliacdo da Abordagem ad
hoc (vide Apéndice C).

A segunda etapa da experimentacdo foi a realizagdo das mesmas
atividades propostas segundo a abordagem ad hoc, porém utilizando a
funcionalidade relacionada ao Design Rationale implementada na FSER, ou seja, 0s
mecanismos propostos pela FSER para a identificacdo de requisitos e a
funcionalidade de Design Rationale para o armazenamento e recuperacao das ideias
gue surgiram das discussdes das atas.

Para tanto, as duplas trocaram os documentos de requisitos utilizados na
abordagem ad hoc, ou seja, as duplas que utilizaram o Documento A durante a
abordagem ad hoc utilizaram o Documento B para a abordagem com a utilizacdo da
funcionalidade relacionada ao Design Rationale implementada na FSER; as duplas
gue utilizaram o Documento B durante a abordagem ad hoc utilizaram o Documento
A para a abordagem com a utilizagdo da funcionalidade relacionada ao Design
Rationale implementada na FSER. Apds a realizacdo desse processo, O0S
participantes preencheram o Formulario de Avaliacdo da Abordagem com utilizagao
da FSER.

Ao final do curso, os participantes preencheram o Formulario sobre o
Treinamento (vide Apéndice C), onde informaram o grau de satisfacdo em relacdo ao
conteudo transmitido.

As ferramentas utilizadas durante o processo de experimentacao foram as
de edicdo de texto disponiveis nos laboratorios de informatica da UNESP de Séo
José do Rio Preto e Presidente Prudente (LibreOffice) e a Ferramenta de Suporte a
Engenharia de Requisitos (FSER). Os materiais utilizados para a realizagdo do
experimento foram: Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, Questionério para
Identificagéo de Participantes, Documento de Requisitos de Software A e B, Atas de
Reunibes, Formulario de Avaliagdo da Abordagem ad hoc, Formulario de Avaliagdo
da Abordagem com utilizacdo da FSER e Formulario sobre o Treinamento (vide
materiais em Apéndice A, B e C).

Para assegurar que o0 experimento tenha resultados validos, é

fundamental definir as validades do experimento, evitando ameagas que invalidem
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os resultados obtidos. Na Tabela 9 s&o mostradas as validades consideradas para

esse experimento.

Tabela 9. Validades do experimento

Validade Interna

Todos os participantes (Turma A e Turma B) tiveram o mesmo treinamento, ndo havendo
diferencas que poderiam comprometer os resultados do experimento

Validade Externa

Um treinamento completo sobre os temas abordados no experimento foi realizado entre os
estudantes de graduacao e pds-graduacao, propiciando a generaliza¢ao dos resultados

Validade de Construgao

As hipdteses do experimento nao foram apresentadas aos participantes para nao influenciar
os resultados

Validade de Conclusao

Todos os participantes realizaram as mesmas atividades, tanto na realizacdo da abordagem
ad hoc quanto na realizacdo da abordagem utilizando a funcionalidade relacionada ao Design
Rationale implementada na FSER

4.3 Execucdao do Experimento

O experimento foi realizado durante quatro dias consecutivos, nos quais
os dois primeiros dias foram dedicados exclusivamente para a realizacdo de
treinamentos e atividades. Os dois ultimos dias foram dedicados a realizacdo das
atividades ligadas ao experimento efetivamente. Na Tabela 10 s&o mostradas

detalhadamente as atividades realizadas nos quatro dias do Curso de Extenséao.

Tabela 10. Cronograma de Execucao

Dia 1 — Treinamento (Engenharia de Software e Engenharia de Requisitos)

19:00 hrs — 20:20 hrs Assinatura do Termo de Consentimento, Caracterizacao dos
Participantes e Treinamento sobre Conceitos Fundamentais
em Engenharia de Software

Coffee-Break

20:40 hrs — 22:00 hrs  Treinamento sobre conceitos Fundamentais em Engenharia de
Requisitos e realizacao de atividades




Dia 2 — Treinamento (Gestdo de Conhecimento e Geréncia de Requisitos)
19:00 hrs — 20:20 hrs Treinamento sobre Conceitos Fundamentais em Gestdo do
Conhecimento e realizacdo de atividades
Coffee-Break
20:40 hrs —22:00 hrs  Treinamento sobre Conceitos Fundamentais em Geréncia de
Requisitos

Dia 3 — Realizagao do Experimento (Parte 1)

19:00 hrs — 20:20 hrs Sorteio das duplas e execugdo do experimento segundo a
abordagem ad hoc
Dupla A Dupla B
Execugdo do Experimento Execugdo do Experimento
utilizando como referéncia o | utilizando como referéncia o
Documento de Requisitos de | Documento de Requisitos de

Software A e Atas de Software B e Atas de
Reunides Reunides
Preenchimento do Formuldrio de Avaliacdo da Abordagem ad
hoc

Coffee-Break
20:40 hrs —22:00 hrs  Treinamento sobre Técnicas para a Geréncia de Requisitos de
Software

Dia 4 - Realizagdo do Experimento (Parte 2)

19:00 hrs — 20:20 hrs Apresentacdo da Ferramenta de Suporte a Engenharia de
Requisitos
Coffee-Break
20:40 hrs — 22:00 hrs Execucdo do experimento segundo a abordagem com a
utilizagao da funcionalidade relacionada ao Design Rationale
implementado na FSER
Dupla A Dupla B
Execug¢do do Experimento Execug¢do do Experimento
utilizando como referéncia o | utilizando como referéncia o
Documento de Requisitos de | Documento de Requisitos de
Software B e Atas de Software A e Atas de
Reunibes Reunibes
Preenchimento Formulario de Avaliacdo da Abordagem com
utilizacdo da FSER
Encerramento

4.4 Apresentacdo e Analise de Resultados do Experimento

De acordo com a realizacdo do experimento, os resultados obtidos pelo
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processo experimental foram agrupados em Turma A — Sdo José do Rio Preto e
Turma B — Presidente Prudente.

Apbés a realizacdo dos treinamentos, o0s participantes realizaram as
atividades propostas na execucdo do experimento e preencheram os formularios

relacionados a avaliacdo das abordagens propostas.

4.4.1 Turma A — Sao José do Rio Preto

De acordo com o preenchimento do Questionario para ldentificacdo dos
Participantes (Apéndice C) realizado pelos oito participantes da cidade de S&o José
do Rio Preto, foi possivel estabelecer um perfil desse grupo. Na Tabela 11 sé&o

apresentadas as informacdes levantadas das caracteristicas de cada participante.

Tabela 11. Perfil dos Participantes da Turma A — S&o José do Rio Preto

Perfil dos Participantes da Turma A — Sao José do Rio Preto

Sexo Numero Porcentagem
Masculino 8 100%
Feminino 0 0%
Formagao Académica Numero Porcentagem
Graduagao 6 75%

P6s Graduagdo (Especializagdo - Completo) 2 25%
Experiéncia com Projetos de Software Numero Porcentagem
Participou em ambiente académico 1 12,5%
Participou em ambiente profissional 7 87,5%
Tempo de Experiéncia com Projetos de Software Numero Porcentagem
0ano 1 12,5%

2 anos 3 37,5%

5 anos 2 25%

9 anos 1 12,5%

10 anos 1 12,5%

Ja realizou atividades relacionadas a Geréncia de Requisitos? Numero Porcentagem
Sim 5 62,5%

Ndo 3 37,5%
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Conhece alguma técnica ou ferramenta que automatize a Numero Porcentagem

atividade de Geréncia de Requisitos?

Sim 3 37,5%

Nao 5 62,5%

Vocé sabe o que é Design Rationale? Numero Porcentagem

Sim 0 0%

Nao 8 100%
TOTAL DE PARTICIPANTES 8

Na Figura 24 é mostrado o resultado da avaliacdo dos participantes

segundo as abordagens ad hoc e utilizando a funcionalidade relacionada ao Design

Rationale implementada na FSER, em relagdo ao grau de complexidade de

armazenamento e recuperacdo de informacdes relacionadas a Geréncia de

Requisitos.

Segundo o grafico, € possivel identificar que ao utilizar a FSER, a

realizacdo do armazenamento e recuperacdo das informacdes relacionadas a

Geréncia de Requisitos de software torna-se menos complexa. Assim pode-se

afirmar que a Hipétese Alternativa 0 (Hao) € verdadeira, sendo que a utilizacdo da

FSER torna a atividade mais facil de se realizar.

B

Participantes
(¥5)
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0

E Abordagem ad hoc
H Ahordagem FSER

Complexidade
Alto Meédio Baixo
6 P 0
0 2 5]

Figura 24. Avaliacdo da Complexidade das abordagens do experimento da Turma A



58

Na Figura 25 é mostrado o resultado da avaliagdo dos participantes
segundo as abordagens ad hoc e utilizando a funcionalidade relacionada ao Design
Rationale implementada na FSER, em relagdo ao grau de eficiéencia de
armazenamento e recuperacdo de informacdes relacionadas a Geréncia de
Requisitos.

Ao analisar a Figura 25, pode-se concluir que os participantes
consideraram mais eficiente a realizacdo das atividades tendo como suporte a
FSER, e que 75% dos participantes consideraram facil a realizacdo das atividades.
Assim pode-se afirmar que a Hip6tese Alternativa 1 (Ha;) € verdadeira, considerando

a abordagem com a utilizacdo da FSER mais eficiente que a abordagem ad hoc.

Eficiéncia- Turma A
ri
6
@ 5
8 4
5 3
f
E 2
1
D "
Eficiente Parclla.lmen‘te N3o Eficiente
Eficiente
H Abordagem ad hoc 4 4
M Abordagem FSER 0 2

Figura 25. Avaliacdo da Eficiéncia das abordagens do experimento da Turma A

Na Figura 26 é mostrado o resultado da avaliacdo dos participantes
segundo as abordagens ad hoc e utilizando a funcionalidade relacionada ao Design
Rationale implementada na FSER, em relagdo ao grau de motivacdo de
armazenamento e recuperacdo de informagBes relacionadas a Geréncia de
Requisitos.

Considerando o resultado da avaliacdo da abordagem com a utilizacdo da
FSER, pode-se concluir que a Hipoétese Alternativa 2 (H,,) € verdadeira, pois todos
0s participantes sentiram-se motivados a utilizar a ferramenta como suporte a
realizacdo de atividades de Geréncia de Requisitos, e 75% dos participantes nao se
sentiram motivados a realizar as atividades novamente segundo a abordagem ad

hoc.
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Figura 26. Avaliacdo da Motivagdo das abordagens do experimento da Turma A

4.4.2 Turma B — Presidente Prudente

De acordo com o preenchimento do Questionario para ldentificacdo dos

Participantes (Apéndice C) realizado pelos doze participantes da cidade de

Presidente Prudente foi possivel estabelecer um perfil desse grupo. Na Tabela 12

sdo apresentadas as

participante.

Tabela 12. Perfil dos Participantes da Turma B — Presidente Prudente

informacdes

levantadas das caracteristicas de cada

Perfil dos Participantes da Turma B — Presidente Prudente

Sexo Numero Porcentagem
Masculino 9 75%
Feminino 3 25%
Formacgao Académica Numero Porcentagem
Graduacgao 9 75%

Pés Graduagdo (Especializagdo - Completo) 1 8,3%

Pés Graduacdo (Mestrado - Cursando) 2 16,7%
Experiéncia com Projetos de Software Numero Porcentagem
Nunca participou de projetos de software 1 8,3%
Participou em ambiente académico 11 91,7%
Participou em ambiente profissional 5 41,7%
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Tempo de Experiéncia com Projetos de Software Numero Porcentagem
Oano 1 8,3%

1 anos 5 41,7%

2 anos 1 8,3%

3 anos 3 25%

4 anos 1 8,3%

10 anos 1 8,3%

Ja realizou atividades relacionadas a Geréncia de Requisitos? Numero Porcentagem
Sim 5 41,7%
Ndo 7 58,3%

Conhece alguma técnica ou ferramenta que automatize a Numero Porcentagem
atividade de Geréncia de Requisitos?

Sim 4 33,3%
Conhece alguma técnica ou ferramenta que automatize a Numero Porcentagem
atividade de Geréncia de Requisitos?

N3o 8 66,7%

Vocé sabe o que é Design Rationale? Numero Porcentagem

Sim 1 8,3%

N3o 11 91,7%
TOTAL DE PARTICIPANTES 12

Na Figura 27 é mostrado o resultado da avaliagdo dos participantes
segundo as abordagens ad hoc e utilizando a funcionalidade relacionada ao Design
Rationale implementada na FSER, em relacdo ao grau de complexidade de
armazenamento e recuperacdo de informacbBes relacionadas a Geréncia de
Requisitos.

Segundo os resultados obtidos na Turma B, a abordagem com utilizacao
da FSER pode ser considerada de baixa complexidade, onde a maioria considerou a
complexidade da abordagem baixa, podendo confirmar a veracidade da Hipotese
Alternativa 0 (Hao).
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Figura 27. Avaliacdo da Complexidade das abordagens do experimento da Turma B

Na Figura 28 é mostrado o resultado da avaliacdo dos participantes
segundo as abordagens ad hoc e utilizando a funcionalidade relacionada ao Design
Rationale implementada na FSER, em relagdo ao grau de eficiéncia de
armazenamento e recuperacdo de informacdes relacionadas a Geréncia de
Requisitos.

Considerando os resultados obtidos, nenhum participante considerou a
abordagem com utilizacdo da FSER dificil, e que na abordagem ad hoc 58,3% (7
participantes) consideraram a abordagem dificil, pode-se concluir que a Hipdtese
Alternativa 1 (Ha;) € verdadeira, além de confirmar que a abordagem utilizando a

FSER é mais eficiente que a abordagem ad hoc.

Eficiéncia- TurmaB

Participantes
O W B g~ 00

Parcialmente
Eficiente . N&o Eficiente
Eficiente

H Abordagem ad hoc 7 3 2
 Abordagem FSER 0 5 7

Figura 28. Avaliacdo da Eficiéncia das abordagens do experimento da Turma B
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Na Figura 29 é mostrado o resultado da avaliagdo dos participantes
segundo as abordagens ad hoc e utilizando a funcionalidade relacionada ao Design
Rationale implementada na FSER, em relagdo ao grau de motivacdo de
armazenamento e recuperacdo de informacdes relacionadas a Geréncia de
Requisitos.

Segundo todos os participantes da Turma B, existe motivacdo na
utilizacdo da abordagem com utilizacdo da FSER, o que n&o pode ser constatado na
abordagem ad hoc, onde apenas dois participantes sentiram-se motivados a voltar a
utiliza-la. Assim, confirma-se a validade da Hipo6tese Alternativa 2 (H,2), onde foi
confirmada a motivacdo na realizacdo das atividades segundo a abordagem com a
utilizacao da FSER.
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Figura 29. Avaliacdo da Motivacéo das abordagens do experimento da Turma B

4.5 Avaliacdo do Treinamento

Antes do encerramento do curso de extensdo, o0s participantes
informaram através do Formulario de Avaliacdo do curso (vide Apéndice C) seu grau
de satisfacdo em relacdo ao conteudo que foi abordado durante o treinamento. Na
Figura 30 é apresentada uma avaliacdo geral com os principais aspectos avaliados
pelos participantes. Nesta figura é apresentado o resultado da avaliacdo dos
participantes da Turma A (S&o José do Rio Preto) e da Turma B (Presidente

Prudente).
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Em geral, o curso foi considerado 6timo por mais de 40% dos
participantes. O treinamento sobre a FSER foi considerado bom por mais de 50%
dos participantes. Sobre o treinamento da FSER, grande parte dos participantes
sugeriu um treinamento mais amplo, pois ficaram interessados nas outras funcoes
fornecidas pela ferramenta e que nao foram apresentadas, pois nao faziam parte do
contexto do curso, que focou a geréncia dos requisitos.

Além disso, foram feitas consideracfes para a melhoria do treinamento,
como, por exemplo, a criacdo de um material apostilado para melhor guiar os
participantes durante o curso. Os graus de satisfacdo sdo definidos como: Excelente
(100% de satisfacéo), Otimo (80% de satisfacdo), Bom (60% de satisfacéo), Regular
(40% de satisfacédo) e Ruim (20% de satisfacao).

Porcentagem de Satisfacdocom o curso Porcentagem de satisfagdocom o

Ruim Regular treinamentosobre a FSER

Ferrlerte ¥ r1n Ao
% Buim -
29% 1% [ VT Reguler

i %o

Figura 30. Avaliacdo do nivel de satisfagcao dos participantes quanto ao curso e o treinamento sobre a
FSER

4.6 Consideracdes Finais

Como pode ser visto nos resultados obtidos na realizagdo do
experimento, as hipoteses alternativas foram confirmadas tanto pela Turma A de S&o
José do Rio Preto quanto pela Turma B de Presidente Prudente. As avaliacdes dos
participantes puderam confirmar a eficiéncia da utilizacdo da FSER no apoio a
realizacdo das atividades de Geréncia de Requisitos, utilizando a técnica de Design
Rationale para formalizar e armazenar as informacfes advindas das discussodes
realizadas sobre os exemplos dados nos Documentos de Requisitos e Atas de
Reunides.
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Além disso, pode-se constatar a contribuicdo do curso e do treinamento
sobre a ferramenta através da avaliacao feita pelos participantes, que em geral

consideraram o curso e o treinamento bons.
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Capitulo 5 - Conclusao

5.1 Consideracdes Finais

Este trabalho apresentou uma proposta de integracdo da técnica de
Design Rationale na Geréncia de Requisitos de software, por meio da expanséao
funcional da Ferramenta de Suporte a Engenharia de Requisitos - FSER.

Durante o processo de integracdo, notou-se que para uma maior
abrangéncia da ferramenta no que tange a Geréncia de Requisitos, fez-se
necessario desenvolver também uma funcionalidade adicional: Diagramas de Casos
de Uso. Na sequéncia, foi proposto e executado um Experimento Controlado a fim
de avaliar a eficiéncia dos resultados obtidos no ambito da Geréncia de Requisitos
de software.

Assim, na secao 5.2 deste capitulo, sdo apresentadas as contribuicdes
finais deste trabalho e na secédo 5.3 as propostas de trabalhos futuros para este

trabalho.
5.2 Contribuicdes
Durante todo o processo de desenvolvimento de software, € necessario

empregar uma atencdo especial as mudancas e obstaculos que surgem e podem

afetar os requisitos do software.
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Nesse contexto, € possivel notar que as novas funcdes agregadas a
Ferramenta de Suporte a Engenharia de Requisitos — FSER séo de importantes.

Com relacdo a criacdo de Diagramas de Casos de Uso possibilita uma
melhor visdo dos requisitos, facilitando o trabalho de modelagem, analise e
validacdo dos requisitos. A aplicacdo da técnica de Design Rationale, por sua vez,
contribui para auxiliar as tomadas de decisdo, pois ela torna clara determinadas
perspectivas de um problema que por vezes nado sao retidas e compartilhadas.

Como a proposta inicial e central desta pesquisa foi a integracdo da
técnica de Design Rationale para apoiar tomadas de decisdo no ambito da Geréncia
de Requisitos de software, tal funcionalidade foi submetida a uma avaliacdo através
da execucgao de um Experimento Controlado.

Da analise dos resultados obtidos com o experimento realizado, é
possivel afirmar que a ferramenta apoia efetivamente a Geréncia de Requisitos no
gue concerne o armazenamento de informacgdes sobre discussdes e experiéncias,
de maneira fécil, contribuindo com a disseminacdo do conhecimento e com a

formacdo de uma base de dados que apdie o desenvolvimento de projetos futuros.

5.3 Trabalhos Futuros

As alteracOes e expansdes realizadas na FSER atualmente contemplam,
mesmo que parcialmente, todas as atividades da Engenharia de Requisitos de
Software. Porém, diversas modificagcdes podem ser realizadas a fim de aprimorar as
funcbes ja existentes, como a ampliacdo das técnicas de rastreabilidade
contempladas pela ferramenta.

No que concerne a atividade de Geréncia de Requisitos e gestdo do
conhecimento, existe a possibilidade de desenvolvimento de fun¢fes relacionadas a
Web Semantica, propiciando a criacdo de dicionario de definicAo de termos e

fornecendo a recuperacéo da informacéo de maneira inteligente e customizada.
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Apéndice A: Documentos de Requisitos de

Software

Documento de Requisitos A: Posto de Servicos Royal

O posto de servicos Royal fornece trés tipos de servigcos para seus clientes:
abastecimento, manutencao de veiculos e estacionamentos. Isto €, um cliente pode
colocar combustivel no tanque de seu veiculo (carro, motocicleta ou caminh&o),
pode ter o veiculo reparado ou pode estacionar seu carro em uma vaga disponivel.

Um cliente tem a opcédo de ser cobrado automaticamente no momento da
prestacdo do servico (abastecimento, manutencdo ou estacionamento) ou de
receber uma conta mensalmente. Em qualquer um dos casos, o cliente pode pagar
utilizando dinheiro, cartdo de crédito ou cheque.

O preco dos combustiveis vendidos pelo Posto de Servigcos Royal depende do
tipo do combustivel, como diesel, gasolina comum, gasolina aditivada ou alcool.

O servi¢co de manutencao € cobrado de acordo com o custo das pecas e da
mé&o de obra.

O estacionamento é cobrado com base em taxas diarias, semanais ou
mensais.

Os precos do combustivel, dos servicos de manutencdo, das pecas e do
estacionamento podem variar. Somente Marcos, o gerente do posto, pode modificar
0s precos. De acordo com o seu critério, 0 gerente pode dar descontos a alguns
clientes em particular, e esse desconto pode variar de cliente para cliente. Uma
sobretaxa de cinco por cento, referente ao imposto local, € aplicada a todas as
compras.

1. O sistema proposto deverd fazer um controle das contas més a més, e dos
produtos e servigos fornecidos pelo posto de gasolina, diariamente. Esses
resultados devem ser relatados ao gerente, quando ele solicitar.
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2. O gerente do posto utilizar4 o sistema para controlar o estoque. O sistema
alertara se o estoque estiver baixo e, automaticamente, fara os pedidos de
novas pecas e de mais combustivel.

3. O sistema analisara o historico de crédito e enviara avisos de cobranca aos
clientes cujos pagamentos estdo atrasados. As faturas devem ser enviadas
aos clientes no primeiro dia do més, depois que as compras forem feitas. O
pagamento deve ser realizado no primeiro dia do més seguinte. Qualquer
conta que ndo seja paga dentro de um prazo de 90 dias da data de
faturamento acarretara o cancelamento do crédito do cliente.

4. O sistema enviard mensagens periodicas para os clientes, lembrando-os de
guando seus veiculos devem fazer manutencdo. Normalmente, € necesséria
uma manutencgao a cada seis meses.

Os clientes podem alugar vagas no estacionamento por dia. Cada cliente deve
solicitar, a partir do sistema, uma vaga disponivel. O gerente do posto pode ter um
relatério mensal resumindo quantas vagas do estacionamento estdo sendo
ocupadas ou estao disponiveis.

Documento de Requisitos B: Cervejaria YesBeer

A cervejaria YesBeer produz diversos produtos liquidos, tais como: cerveja
branca, cerveja escura, guarana normal, guarana light, &gua mineral com gés, agua
mineral sem gas, etc.

A cervejaria possui diversas unidades de producao (fabricas). Cada produto
pode ser produzido em mais de uma unidade de producdo. Uma unidade de
producdo pode produzir mais de um produto, mas nao necessariamente todos. Por
exemplo, na unidade da Bahia, sdo produzidas apenas cerveja branca e cerveja
escura. No Espirito Santo s&@o produzidas, por exemplo, cerveja branca, agua
mineral com gas e sem gas e guarana normal.

Os produtos sdo engarrafados em embalagens dos mais variados tipos:
garrafas de plastico de tamanhos variados, garrafas de vidro, latinhas de aluminio de
tamanhos variados, etc. Um produto pode ser armazenado em mais de uma
embalagem e uma embalagem pode ser usada por mais de um produto.

A cervejaria possui véarias equipes de vendas espalhadas pelo pais. Uma
equipe atende somente a uma regidao por vez. Uma regido pode ter mais de uma
equipe de vendas ao mesmo tempo. Uma equipe ndo muda de regido. Cada equipe
€ composta por vendedores e por um gerente.

1. O sistema devera armazenar o histérico da geréncia de cada equipe,
manipulando e armazenando o periodo de cada um dos integrantes em cada
equipe.

2. O sistema devera manipular os dados dos clientes, como razéo social, CNPJ,
endereco, telefone e responsavel.
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3. O sistema devera gerenciar os pedidos de venda, primeiramente
armazenando dados do vendedor e cliente envolvido, o nimero do pedido e
sua data de emissao, e os produtos vendidos.

4. Periodicamente, o gerente solicitara a emissdo de relatorios gerenciais que
informem a quantidade de producéo das bebidas por unidade de producdo.

A Cervejaria YesBeer faz constantes campanhas publicitarias, que devem ser
controladas pelo sistema. Em cada campanha publicitaria € necessario relacionar os
precos promocionais de cada produto e o nome do garoto/garota propaganda da
campanha.
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Apéndice B: Atas de Reunibes

Ata de Reunido dia 29/02/2001 — Posto de Servicos Royal

Participantes: Carlos Augusto Birigui (Analista de Negocios)
Marcos Itacara (Gerente do Posto)
Vinicius de Almeida Prado (Frentista do Posto)
Felipe Soares dos Santos (Caixa do Posto)
Ausentes: Vicente de Sa Madeiro (Proprietario do Posto)

PAUTA:

- Recolher assinatura do contrato de prestacao de servigos dos responsaveis
pelo Posto de Servigo Royal;

- Definir as responsabilidades dos envolvidos no processo de
desenvolvimento do sistema para o Posto de Servicos Royal.

DESENVOLVIMENTO:

A reunido comecou as quinze horas do dia trinta do més de fevereiro do ano
de dois mil e um.

- Primeira pauta: ndo foi possivel recolher todas as assinaturas dos
responsaveis pois o0 patrocinador do projeto (Vicente de S& Medeiro) de
desenvolvimento do sistema para o Posto de Servicos Royal ndo estava presente. A
decisdo dos participantes da reunido foi marcar uma nova reunido com a
participacdo do patrocinador.

- Segunda pauta: apos diversas discussdes sobre as responsabilidades dos
envolvidos, ficou estabelecido que:

I.O frentista Vinicius de Almeida Prado possui ligagcédo direta com todos
0s requisitos relacionados aos servicos de abastecimento.
ii.O caixa Felipe Soares dos Santos sera responsavel pela validacao das
informacdes relacionadas a contabilidade e financas.
iii.O gerente Marcos Itacara ter4 responsabilidade sobre todo o
desenvolvimento do sistema.
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iv.O analista Carlos Augusto Birigui sera responsavel por acompanhar o
desenvolvimento de todo o sistema.

N&o havendo mais assuntos a tratar, eu Carlos Augusto Birigui, lavrei a presente ata,
gue segue assinada por mim e por todos os presentes.

Sao José do Rio Preto, 29 de fevereiro de 2001.

Ata de Reunido 14/03/2001 — Posto de Servicos Rovyal

Participantes: Carlos Augusto Birigui (Analista de Negécios)
Marcos Itacara (Gerente do Posto)
Vinicius de Almeida Prado (Frentista do Posto)
Felipe Soares dos Santos (Caixa do Posto)
Vicente de Sa Madeiro (Proprietario do Posto)

PAUTA:

- Informar aos envolvidos o status do desenvolvimento do sistema do Posto
de Servicos Royal,

- Realizacédo de discussdes gerais sobre o desenvolvimento do sistema do
Posto de Servigos Royal.

DESENVOLVIMENTO:

A reunido comecou as dez horas e vinte minutos do dia quatorze do més de
marco do ano de dois mil e um.

- Primeira pauta: O analista de negocios Carlos Augusto Birigui informa aos
participantes do projeto que:

i.Os requisitos relacionados a cobrancas de estacionamento ja estdo na
fase de construcdo (*Lembre-se que até chegar a essa fase, o
requisito passou por outras fases também!).

ii.Os requisitos relacionados ao servico de manutencéo estéo na fase de
elaboracdo (*Lembre-se que até chegar a essa fase, 0 requisito
passou por outras fases também!).

- Segunda pauta: Apés discussOes realizadas entre o0s participantes da
reunido, o patrocinador do projeto, Vicente de Sa Madeiro, fez as seguintes
consideragoes:

I.Os requisitos relacionados a cobranca dos clientes: ele deseja que o
sistema faga o controle de um crediério proprio, ou seja, devem ser
realizadas mudancas nos requisitos relacionados a cobrancas: O
cliente tem a opcao de ser cobrado automaticamente no momento
da prestacdo do servico (abastecimento, manutencdo ou
estacionamento) ou de receber uma conta mensalmente. O cliente
pode pagar utilizando dinheiro, cartdo de débito ou crediario proprio.
(Como desenvolver esse crediario? A equipe conseqguira
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desenvolver esse sistema dentro do prazo estabelecido? Como
funciona um sistema de credidrio préprio? Isso afetara o orcamento
do projeto? Afetara outros requisitos definidos?)

ii.O gerente Marcos Itacara ndo fara mais parte da equipe, e devera ser
desvinculado ao projeto, sendo que o patrocinador do projeto ficara
responsavel por todos os requisitos identificados no projeto.

Nao havendo mais assuntos a tratar, eu Carlos Augusto Birigui, lavrei a presente ata,
gue segue assinada por mim e por todos os presentes.

S&o José do Rio Preto, 14 de margo de 2001.

Ata de Reunido 15/12/2008 — Cervejaria YesBeer

Participantes: Ana Maria Barbosa (Gerente da Regido Oeste de Sao Paulo)
Viviane das Dores (Vendedora da Regido Oeste de Sao Paulo)
Plinio Teixeira (Vendedor da Regido Oeste de Séo Paulo)
Janaina Teixeira (Analista de Negdcios)

Ausentes: Edson Pigosi (Analista de Sistemas)

PAUTA:

- Estabelecimento de prioridades para o desenvolvimento do sistema;

- Definir as responsabilidades dos envolvidos no processo de
desenvolvimento do sistema.

DESENVOLVIMENTO:

A reunido comecou as vinte horas e dez minutos do dia trinta do més de
dezembro do ano de dois mil e oito.

- Primeira pauta: Como o sistema sera primeiramente utilizado pela equipe de
representantes da empresa YesBeer da Regido Oeste do estado de Sao Paulo, eles
serdo os principais interessados no sistema e deverdo participar do processo de
desenvolvimento. A equipe, ap6s uma longa conversa, decidiu que é prioridade o
desenvolvimento do pedido de venda dos produtos, enfatizando que a maior
contribuicdo do sistema deve ser o envio dos pedidos as unidades de producdo mais
proximas.

- Segunda pauta: apés diversas discussdes sobre as responsabilidades dos
envolvidos, ficou estabelecido que:

i.LA gerente Ana Maria Barbosa ficara responsavel por supervisionar o
desenvolvimento das funcionalidades de pedidos de venda e
histérico da geréncia.

ii.A vendedora Viviane das Dores ficara responsavel pela validacdo da
funcionalidade relacionada aos clientes.
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iii.O vendedor Plinio Teixeira sera responsavel pelas campanhas
publicitarias.

iv.0O analista de sistemas Edson Pigosi serd responsavel pelo
desenvolvimento do sistema, juntamente com a analista de
negocios Janaina Teixeira.

N&o havendo mais assuntos a tratar, eu Janaina Teixeira, lavrei a presente ata, que
segue assinada por mim e por todos os presentes.

Presidente Prudente, 15 de dezembro de 2008.

Ata de Reunido 25/01/2009 — Cervejaria YesBeer

Participantes: Ana Maria Barbosa (Gerente da Regido Oeste de S&o Paulo)
Viviane das Dores (Vendedora da Equipe da Regido Oeste de Sé&o

Paulo)
Plinio Teixeira (Vendedor da Regido Oeste de Sao Paulo)
Janaina Teixeira (Analista de Negdcios)
Edson Pigosi (Analista de Sistemas)

PAUTA:

- Informar aos envolvidos o status do desenvolvimento do sistema;
- Solicitacdo de mudancas no sistema.

DESENVOLVIMENTO:

A reunido comecgou as dezenove horas do dia vinte e cinco do més de janeiro
do ano de dois mil e nove.

- Primeira pauta: O analista de negocios Carlos Augusto Birigui informa aos
participantes do projeto que todos os requisitos identificados estdo na fase de
elaboracao, devido a férias coletivas concedidas aos funcionarios da empresa que
esta desenvolvendo o sistema (*Lembre-se que até chegar a essa fase, o0 requisito
passou por outras fases também!).

- Segunda pauta: o presidente da YesBeer enviou um comunicado ao gerente
da Regidao do Oeste de S&o Paulo solicitando o desenvolvimento de funcionalidades
no sistema ligadas a tecnologia de Business Inteligence, mais especificamente um
modulo que implemente funcfes de CRM (Como desenvolver essa nova
funcionalidade? A equipe conseguira desenvolver esse sistema dentro do prazo
estabelecido? Como funciona um sistema de CRM? Isso afetard o orcamento do
projeto? Afetara outros requisitos definidos?).

N&o havendo mais assuntos a tratar, eu Janaina Teixeira, lavrei a presente ata, que
segue assinada por mim e por todos 0s presentes.

Presidente Prudente, 25 de janeiro de 2009.
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Apéndice C: Formularios

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Pelo presente instrumento, declaro que ,
portador da cédula de identidade RG de numero :
e do CPF de numero , concordou em participar da
pesquisa cientifica de nivel académico de mestrado intitulada Apoio a Geréncia de
Requisitos de Software utilizando Design Rationale, realizando atividades de
Geréncia de Requisitos de Software e estando ciente dos seguintes termos:

A participacdo na pesquisa tera duracdo de aproximadamente 4 (quatro) dias néo
necessariamente consecutivos, com as datas a serem determinadas, tendo como
local a Faculdade de Ciéncias e Tecnologia da Universidade Estadual Paulista
Julio de Mesquita Filho, UNESP, situada a Rua Roberto Simonsen, 305, CEP
19060-90, nesta cidade de Presidente Prudente-SP. As informacdes do participante
serdo tratadas de maneira anonima e confidencial, ou seja, em nenhum momento
sera divulgado o nome do participante em qualquer fase do estudo. Os dados
coletados poderéo ser utilizados em pesquisas futuras, permanecendo o0 anonimato
do participante. A participacdo € voluntaria e sem remuneragcdo, podendo o
participante desistir a qualquer momento de participar da pesquisa. A participacao
consistira em responder questionarios e realizar atividades de Geréncia de
Requisitos de Software, ndo havendo riscos de qualquer natureza. O beneficio
relacionado a participacdo consiste em aumentar o conhecimento cientifico para a
area de Ciéncia da Computacao.

Declaro estar ciente do inteiro teor deste termo de consentimento e estar de acordo
em participar da pesquisa proposta.

Presidente Prudente, de de 2013.
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Assinatura do participante

Assinatura do aluno

Assinatura do orientador

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Pelo presente instrumento, declaro que ,
portador da cédula de identidade RG de numero :
e do CPF de numero , concordou em participar da
pesquisa cientifica de nivel académico de mestrado intitulada Apoio a Geréncia de
Requisitos de Software utilizando Design Rationale, realizando atividades de
Geréncia de Requisitos de Software e estando ciente dos seguintes termos:

A participacdo na pesquisa tera duracdo de aproximadamente 4 (quatro) dias nao
necessariamente consecutivos, com as datas a serem determinadas, tendo como
local o Instituto de Biociéncias, Letras e Ciéncias Exatas da Universidade
Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho, UNESP, situada a Rua Cristévao
Colombo, 2265, CEP 15054-000, nesta cidade de S&o José do Rio Preto-SP. As
informagBes do participante serdo tratadas de maneira anénima e confidencial, ou
seja, em nenhum momento sera divulgado o nome do participante em qualquer fase
do estudo. Os dados coletados poderdo ser utilizados em pesquisas futuras,
permanecendo o anonimato do participante. A participacdo € voluntaria e sem
remuneragao, podendo o participante desistir a qualquer momento de participar da
pesquisa. A participacdo consistira em responder questionarios e realizar atividades
de Geréncia de Requisitos de Software, ndo havendo riscos de qualquer natureza. O
beneficio relacionado a participacéo consiste em aumentar o conhecimento cientifico
para a area de Ciéncia da Computacao.

Declaro estar ciente do inteiro teor deste termo de consentimento e estar de acordo
em participar da pesquisa proposta.
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Sao José do Rio Preto, de de 2013.

Assinatura do participante

Assinatura do aluno

Assinatura do orientador

QUESTIONARIO PARA IDENTIFICACAO DE PARTICIPANTES

1. Sexo:
a: Masculino
b: Feminino

2. Formagéo académica:
a: Graduacao
b: Especializagéo
c: Mestrado
d: Doutorado
e: Outro (especificar):

3. Em relacéo a sua formacao académica (graduacao), vocé:
a: Esta cursando
b: Ja concluiu

4. Se concluiu, qual é o tempo decorrido apdés sua formacédo académica (em
anos):

5. Em relagdo a sua experiéncia com projetos de desenvolvimento de software
(marque “S” ou “N”):
() Nunca participei de projetos de desenvolvimento de software
() Tenho participado de projetos de desenvolvimento de software na area
académica
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( ) Tenho participado de projetos de desenvolvimento de software
profissionalmente

6. Tempo de experiéncia com projetos de desenvolvimento de software (em
anos):

7. Vocé jarealizou atividades de Geréncia de Requisitos de software?
a: Sim
b: N&do

8. Vocé conhece alguma técnica ou ferramenta para Geréncia de Requisitos de
software?
a: Sim
b: Nao

9. Vocé sabe o que é Design Rationale?
a: Sim
b: Nao

10.Vocé conhece ou ja usou alguma ferramenta para Geréncia de Requisitos de
software?
a: Sim
b: N&do

11.Para organizar, documentar e gerenciar informacdes relativas aos requisitos
de um projeto de desenvolvimento de software, o que vocé utiliza (marque “S”
ou “N”)?
( ) Cddigo fonte (incluindo comentérios no codigo fonte)
() Leitura de documentacéo especifica (Documentos de Especificacdo de
Requisitos, Entrevistas, Questionarios, Diagramas UML)
( ) Outro (especificar):

QUESTIONARIO PARA AVALIACAO DO TREINAMENTO

1. Vocé compreendeu o objetivo deste curso?
a: Sim
b: Nao
c: Parcialmente

2. Vocé compreendeu o que é Engenharia de Software?
a: Sim
b: N&do
c: Parcialmente

3. Vocé compreendeu o que € Engenharia de Requisitos?
a: Sim
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b: Nao
c: Parcialmente

4. Vocé compreendeu a importancia da realizacdo de atividades relacionadas a
Geréncia de Requisitos?
a: Sim
b: Nao
c: Parcialmente

5. Vocé compreendeu a importancia da utilizacdo de técnicas para a realizacao
das atividades relacionadas a Geréncia de Requisitos?
a: Sim
b: Nao
c: Parcialmente

6. Como vocé julga o treinamento recebido sobre a Ferramenta de Suporte de
Engenharia de Requisitos?
a: Ruim
b: Regular
c: Bom
d: Otimo
e: Excelente

7. Quais 0s seus comentarios para melhorar os treinamentos teoricos e praticos
que voceé recebeu?

FORMULARIO PARA DESCRICAO DOS RESULTADOS DA EXECUCAO DAS
ABORDAGENS

Abordagem Utilizada: cAbordagem ad hoc oAbordagem com utilizacdo da FSER

1. Grau de Complexidade na realizacdo da atividade de organizacdo e
armazenamento das informacdes:
a: Alto
b: Médio
c: Baixo



2. Grau de Eficiéncia da Abordagem
a: Facil
b: Regular
c: Dificil

3. Grau de Motivagao da Abordagem
a: Existente
b: Inexistente
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