AVA
AvAvAY  UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA

u nesp ™ 4{LIO DE MESQUITA FILHO”

Campus de Sao José do Rio Preto

Felipe de Lima Pimenta

Abordagem para gerenciamento agil de
mudangas nos requisitos

Sao José do Rio Preto
2021



Felipe de Lima Pimenta

Abordagem para gerenciamento agil de
mudangas nos requisitos

Monografia apresentada ao Departamento de Ciéncias
de Computagdo e Estatistica do Instituto de Biocién-
cias, Letras e Ciéncias Exatas da Universidade Esta-
dual Paulista "Jdlio de Mesquita Filho", como parte
dos requisitos necessarios para a aprovac¢ao na disci-
plina Trabalho de Conclusdo de Curso.

Orientadora:

Profa. Dra. Rogéria Cristiane Gratao
de Souza

Sao José do Rio Preto
2021



Pimenta, Felipe de Lima

P644a Abordagem para gerenciamento agil de mudancas nos requisitos /
Felipe de Lima Pimenta. -- Sdo José do Rio Preto, 2021
61 p. :il., tabs.

Trabalho de conclusédo de curso (Bacharelado - Ciéncia da
Computacdo) - Universidade Estadual Paulista (Unesp), Instituto de
Biociéncias Letras e Ciéncias Exatas, Sdo José do Rio Preto

Orientadora: Rogéria Cristiane Gratdo de Souza

1. Desenvolvimento &gil de software. 2. Scrum (Desenvolvimento
de software). 3. Documentagdo. I. Titulo.

Sistema de geracédo automatica de fichas catalograficas da Unesp. Biblioteca do Instituto de
Biociéncias Letras e Ciéncias Exatas, Sdo José do Rio Preto. Dados fornecidos pelo autor(a).

Essa ficha ndo pode ser modificada.




Felipe de Lima Pimenta

Abordagem para gerenciamento agil de
mudangas nos requisitos

Monografia apresentada ao Departamento de Ciéncias
de Computagdo e Estatistica do Instituto de Biocién-
cias, Letras e Ciéncias Exatas da Universidade Esta-
dual Paulista "Jdlio de Mesquita Filho", como parte
dos requisitos necessarios para a aprovac¢ao na disci-
plina Trabalho de Conclusdo de Curso.

Banca Avaliadora:

Profa. Dra. Rogéria Cristiane Gratao de Souza

Orientadora
Profa. Dra. Carina Alexandra Rondini

Prof. Dr. Leandro Alves Neves

Sao José do Rio Preto
2021



A minha familia e amigos.



vi

“What we know is a drop. What we do not know... is an ocean.”

- Adam



vil

Agradecimentos

Agradeco primeiramente aos meus amigos e familiares que me apoiaram durante
toda minha jornada académica.

Agradeco aos meus pais por todo o apoio pessoal e financeiro durante os varios
anos de graduacdo.

Agradeco também a minha orientadora Profa. Dra. Rogéria Cristiane Gratdo de
Souza, que aceitou me orientar mesmo depois de muito tempo enrolando e nao deixou
de me ajudar em nenhum momento, e tornou a realizacao deste trabalho possivel.

Agradecgo aos meus amigos Leonardo Longo, Thiago Leal, Luis Felipe, Diego La-
cerda, Guilherme Gervaes, Matheus Cassarotti e outros, que ouviram incansavelmente
minhas reclamacdes e me ouviram e ajudaram de diversas formas na conclusao deste
trabalho. Agradeco também a minha amiga Natdlia de Grande, pela ajuda nos momen-
tos que o inglés sumiu da minha cabeca, além da revisdo do abstract.

Finalmente, agradeco a empresa PCA pela oportunidade de estagio que me propor-
cionou conhecimentos técnicos que permitiram o desenvolvimento do protétipo deste

trabalho.



Viil

Resumo

Mudancas nos requisitos de projetos ocorrem no mundo continuamente e, portanto, o
desenvolvimento e entrega rdpidos se tornaram essenciais. Os métodos dgeis surgem
entdo para atender a realidade que abordagens tradicionais da Engenharia de Soft-
ware tinham restri¢des para contemplar, tais como a entrega rapida e constante. O
Scrum, a metodologia 4gil mais usada atualmente, tem como um dos seus principios a
aceitacdo de mudancas durante o desenvolvimento. Devido a iteracio réapida das me-
todologias dgeis, existe pouca ou nenhuma documentacdo do sistema e das mudancgas
que ocorrem nos requisitos, o que pode afetar o tempo e o orcamento do projeto em
razdo da falta de controle sobre o que estd sendo realizado. Assim, o presente traba-
lho propde uma abordagem para ajudar as equipes de desenvolvimento de software no
gerenciamento das mudangas nos requisitos em um ambiente dgil Scrum. Para tanto,
desenvolveu-se o protétipo History Teller, que permitiu avaliar a eficicia da aborda-
gem proposta. Participaram da avaliagdo 22 pessoas, entre elas 13 desenvolvedores e
nove gerentes de projeto com experiéncia no mercado de trabalho. Os resultados ob-
tidos evidenciam que a abordagem apresentada auxilia no rastreio das mudangas nos
requisitos por meio da manuten¢do do histérico das mesmas e pode ser titil em projetos
que usam a metodologia agil Scrum, contribuindo para um acompanhamento efetivo

das mudangas no projeto.

Palavras-chave: Gerenciamento 4gil, Mudancas nos requisitos, Documentacdo das

mudancas.
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Abstract

Changes in projects requirements continuously occur worldwide; therefore, rapid
development and delivery have become essential. As a result, agile methodologies
arise to compensate for the restrictions of the traditional Software Engineering ap-
proaches through fast and constant delivery. Currently, Scrum is the most used agile
methodology, and one of its principles is the acceptance of changes during devel-
opment. Because of the rapid iteration in such methodologies, there is little or no
documentation involving the system and changes in the requirements, which may af-
fect project time and budget due to a lack of control over the process. Accordingly,
our study proposes an approach to help software development teams to manage the
changes in the requirements in a Scrum agile environment. For this purpose, we de-
veloped the “History Teller” prototype that allowed us to evaluate the effectiveness
of the proposed approach. This evaluation consisted of 22 individuals, including 13
developers and nine project managers with experience in the job market. The par-
ticipants performed previously defined tasks and filled an online form to gather the
answers. The results revealed that our approach helps track the requirements changes
and may be useful in projects that use the Scrum agile methodology, contributing to

effectively monitoring changes in the project.

Keywords: Agile managment, requirements change, change documentation.
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Capitulo 1

Introducao

O mundo passa por mudanca constante e rapida de ambiente. Empresas trabalham
em resposta a oportunidades novas, a condi¢des que mudam continuamente e aos pro-
dutos de seus concorrentes. O desenvolvimento e a entrega rapidos se tornaram algo
essencial. Tais mudangas, assim como regulacdes governamentais, demandas de mer-
cado e ambiente de trabalho, influenciam os requisitos dos projetos (NURMULIANI;
ZOWGHI; POWELL, 2004; AKBAR et al., 2018).

Até entdo, os processos usados para o desenvolvimento de sistemas de software por
meio de abordagens tradicionais da Engenharia de Software, ndo atendiam plenamente
essa realidade. Assim, as metodologias dgeis surgiram com o intuito de lidar com
essa rdpida e imprevisivel evolugdao do mercado e seus requisitos (KUMAR; BHATIA,
2012).

Os métodos 4geis, no geral, propdem diferentes processos baseados no desenvol-
vimento e entrega incrementais para atingir seu objetivo. Porém, todos eles seguem
um grupo de principios formalmente definidos em 2001 pelo Manifesto Agil: envolvi-
mento do cliente, entregas incrementais, foco nas pessoas € nao no processo, aceite as
mudangas e manutencao da simplicidade (AGILE, 2001).

Dentre os diversos métodos dgeis, o mais usado é o Scrum (STAVRU, 2014) que,

como outras metodologias 4geis, aceita mudancas durante qualquer estidgio do pro-



cesso. Essas mudancas, porém, podem afetar o orcamento e o tempo esperado para
conclusdo do projeto em desenvolvimento (ALSALEMI; YEOH, 2015), caso ndo se-
jam bem gerenciadas.A principal diferenga do Scrum em relacdo a outras metodolo-
gias 4geis € o foco no gerenciamento do processo, € nao do desenvolvimento (AGILE,
2001).

Neste contexto, apesar de ser um framework adaptavel, o Scrum ndo possui uma
diretriz de como gerenciar as mudangas que surgem nos requisitos. A partir desta
constatacdo, foi possivel estabelecer duas hipéteses para nortear o desenvolvimento

do presente trabalho:

e H1: o histérico de mudancas efetuadas nos requisitos de um projeto, desenvol-
vido com a metodologia Scrum, contribui para a rastreabilidade adequada de tais

requisitos;

* H2: o conhecimento sobre quais foram as mudangas realizadas nos requisitos

ajuda na tomada de decisdes durante o desenvolvimento do projeto.

1.1 Justificativa e motivacao

Mudangas nos requisitos do projeto de um sistema sdo inevitaveis e previstas pelo
Manifesto Agil, que sugere que o sistema seja projetado de forma que acomode mu-
dancas no futuro (AMBLER, 2005; SOMMERVILLE, 2007). No Scrum, sprints sdo
iteragdes do ciclo de desenvolvimento de software (SHARMA; SARKAR; GUPTA,
2012) e histérias de usudario sdo artefatos usados no desenvolvimento de software e
descrevem necessidades do usudrio, ou seja, os requisitos do projeto (ANANJEVA;
PERSSON; BRUUN, 2020; CHOPADE; DHAVASE, 2017). Apés varias sprints, mui-
tas das histdrias de usuarios nao estao mais relacionadas umas com as outras, sdo con-
tradizentes entre si, ou modificam defini¢des iniciais, em decorréncia de mudancgas

sofridas (URBIETA et al., 2020).



Em muitos casos, desenvolvedores assumem que o cédigo-fonte € uma melhor
fonte de informagdo que outros documentos (NIAZI et al., 2013), o que torna necessa-
rio entender, em projetos Scrum, qual parte do cédigo esta relacionado com qual his-
téria de usudrio. Nao somente, quando um membro da equipe necessita entender um
requisito, depender de um outro membro da equipe pode ndo ser a melhor das opgoes:
equipes mudam e perspectivas ou vocabuldrios diferem, dificultando o entendimento
da evolug@o dos requisitos entre membros da equipe (URBIETA et al., 2020) e dos
stakeholders, principalmente em locais geograficamente diferentes (JAYATILLEKE;
LAI 2018), (AL-ZAIDI; QURESHI, 2017).

E necessdria, entdo, uma forma para a equipe gerenciar esses requisitos e suas mu-
dangas. Trés trabalhos (AKBAR et al., 2017; BHATTI et al., 2010; INCE, 1995 apud
AKBAR et al., 2019) introduzem modelos para Geréncia de Mudancga de Requisitos
(GMR) com o intuito de auxiliar empresas desenvolvedoras de software no controle
de mudancas de requisitos, visto que a maior razdo do cancelamento ou atraso de pro-
jetos sdo requisitos incompletos ou com mudangas constantes (SAHER; BAHAROM,;
GHAZALL, 2017). Os modelos propostos, porém, foram sugeridos niao considerando
as metodologias dgeis, pois 0s mesmos sao processos relativamente longos e demora-
dos, por consequéncia de seus varios passos.

A principal motivagdo para o desenvolvimento deste trabalho, entdo, se deve a
identificac@o da caréncia de trabalhos relacionados a proposi¢do de ferramentas e mé-
todos para geréncia e documenta¢do de mudangas de requisitos em processos ageis
e, mais especificamente, no Scrum. Atacando essa demanda, vislumbra-se a possibi-
lidade de contribuir com a comunidade cientifica, por meio de uma proposta voltada
para a abordagem 4gil que visa a documentacdo de mudangas nos requisitos em um

ambiente de desenvolvimento Scrum.



1.2 Objetivo

O objetivo principal deste trabalho € contribuir para o processo de desenvolvi-
mento e documentacdo 4gil, por meio do gerenciamento das mudangas nos requisitos

desenvolvidos com a metodologia Scrum. Para isso, tem-se dois objetivos especificos:

* Desenvolver mecanismos de apoio para que membros da equipe do desenvol-
vimento de um projeto, que utilizam como metodologia de desenvolvimento o
Scrum, possam documentar e manter o histérico de mudancas nos requisitos dos
projetos de forma simplificada, por meio da defini¢do de template, e garantindo

o acompanhamento do histérico de mudancgas ocorridas;

* Desenvolver um protétipo de sistema, denominado History Teller, para apoiar a
documentagdo e visualiza¢do das mudangas de requisitos de forma 4gil, com o
intuito de auxiliar na tomada de decisdes relacionadas ao processo de desenvol-

vimento de projetos Scrum.

1.3 Metodologia

A realizagao deste trabalho foi composta por cinco etapas.

Na etapa 1 tem-se o levantamento bibliografico sobre os tpicos relacionados ao
trabalho, envolvendo conceitos como metodologias dgeis, como elas lidam com mu-
dangas, requisitos e documentagdo, com foco no Scrum, explicando como esta meto-
dologia trabalha com requisitos no projeto e suas mudangas ao longo do tempo.

Na etapa 2 tem-se a identificacdo de requisitos necessdrios para a definicdo dos
mecanismos de apoio a documentagdo e gerenciamento 4gil de requisitos e suas mu-
dangas, embasando o desenvolvimento do prototipo.

Na etapa 3 tem-se o estabelecimento da arquitetura a partir dos requisitos definidos

na etapa anterior, priorizando a facilidade de manuten¢io no futuro.



Em seguida, na etapa 4, tem-se a defini¢cdo dos recursos computacionais necessa-
rios para a implementagdo do protétipo, priorizando recursos gratuitos.

Ap6s a implementagdo, tem-se na etapa 5, a avaliagao do protétipo por profissio-
nais convidados, com o intuito de avaliar a usabilidade, a adequacgdo das fungdes e as

possiveis melhorias e mudangas almejadas para evidenciar a contribui¢ao do trabalho.

1.4 Organizacao da Monografia

Nesta secdo, apresenta-se os demais capitulos que compdem a presente monografia
de Trabalho de Conclusao de Curso.

No Capitulo 2 tem-se o levantamento bibliografico, proporcionando um embasa-
mento tedrico sélido para a compreensao do trabalho, bem como a anélise de trabalhos
relacionados.

No Capitulo 3 mostra-se a arquitetura estabelecida para o projeto, sua descri¢ao
e os recursos computacionais usados na implementaciao do protétipo. Finalmente, é
apresentada a descri¢do das fun¢des implementadas.

No Capitulo 4 apresenta-se o perfil dos avaliadores do protétipo, o processo usado
para avaliar, as tarefas analisadas, resultados obtidos e andlise dos mesmos.

Finalmente, no Capitulo 5 discute-se os resultados obtidos, suas contribuicoes e

propostas de trabalhos futuros.



Capitulo 2

Revisao bibliografica

Neste capitulo sdo apresentados conceitos relacionados a metodologia agil e ge-
réncia de mudangas, além de evidenciar caréncias existentes, com base na literatura
atual da area, que motivaram o desenvolvimento do presente trabalho. Nas secOes
2.1, 2.2 e 2.3, apresenta-se o que sao metodologias dgeis e sua importancia, o que
€ o Scrum e como ele lida com histérias de usudrio e sua documentagdo. Entdo, na
secdo 2.4, é discutido o gerenciamento de mudancgas no processo de desenvolvimento
de software. Em seguida, na secdo 2.5, sdo apresentados trabalhos relacionados ao
gerenciamento 4gil de mudangas bem como ferramentas disponiveis no mercado para
auxilio nesse gerenciamento, de forma a evidenciar as suas limitacdes que justificam a
necessidade de novos estudos capazes de oferecer contribui¢des como as apresentadas

neste trabalho.

2.1 Metodologias ageis

O desenvolvimento de software surgiu como uma atividade indisciplinada, em que
o software era escrito quase sem nenhum plano e o projeto era feito a partir de decisoes
tomadas a curto prazo. Esta prética deixou de funcionar quando sistemas se tornaram

maiores e mais complexos, o que dificultava a adicao de novas funcdes e a correcio de



problemas (AWAD, 2005).

Para ajudar a solucionar este problema, surgiram as metodologias tradicionais, tais
como o Modelo Cascata e o Modelo Espiral. Nas metodologias tradicionais, o trabalho
comeg¢a com a realizacdo da elicitacdo e documentacdo dos requisitos, seguido do
desenvolvimento de alto nivel do sistema, assim como o projeto da arquitetura.

Alguns praticantes acreditavam que este processo era frustrante e trazia dificul-
dades, mesmo quando as mudancas eram poucas, pois tal processo dependia de uma
sequéncia de passos longos e burocriticos. A partir disso, surgiram as metodologias
ageis (AWAD, 2005).

As metologias ageis buscam fornecer uma melhor abordagem ao processo de de-
senvolvimento de software, considerando a demanda do mercado atual em que os re-
quisitos sofrem constantes mudancgas e € necessario entregar um produto funcional o
mais rdpido possivel, por meio de iteracdes e testes continuos. Outros objetivos dos
métodos dgeis incluem diminuir o tempo de desenvolvimento do projeto e reduzir o
ndmero de problemas técnicos (CHO, 2008). Em 2001, o Manifesto Agil definiu prin-
cipios basicos que deram origem a diferentes metologias dgeis, aos quais cada uma das
metodologias aderem em diferentes niveis (DINGS@YR et al., 2012). Os principios

sdo:
* Individuos e intera¢cdes mais que processos e ferramentas;
* Software em funcionamento mais que documentacao abrangente;
* Colaboracao com o cliente mais que negociacdo de contratos;

* Responder a mudancas mais que seguir um plano.

Existem diferentes metodologias dgeis disseminadas no mercado, tais como Ex-
treme Programming (XP), Crystal Methodologies, Feature Driven Development (FDD),

Scrum. Destas, o Scrum é a mais usada (SRIVASTAVA; BHARDWAJ; SARASWAT,



2017; ANGUELOQV, 2019; PEREIRA; RUSSO, 2018), sendo, portanto, adotada no

presente trabalho.

2.2 Scrum

O Scrum € uma metodologia 4gil para desenvolvimento de sistemas, projetada para
acelerar o desenvolvimento, definir uma cultura focada em performance, fornecer su-
porte a criacdo de valor por stakeholders e melhorar o desenvolvimento pessoal e qua-
lidade de vida (SRIVASTAVA; BHARDWAJ; SARASWAT, 2017; SUTHERLAND
et al., 2007). Suas caracteristicas incluem entregdveis e cronograma flexiveis, times
pequenos, revisoes frequentes e colaboragdo (SCHWABER, 1997).

O nome Scrum tem origem no esporte Rugby, que possui uma jogada com mesmo
nome, que consiste de uma formacgdo cerrada (tight formation) entre partes de cada
time com o objetivo de recuperar a bola (CERVONE, 2011). Além do nome, a meto-
dologia Scrum compartilha outras caracteristicas com o esporte Rugby (SCHWABER,

1997):

* O objetivo € mover a bola para a frente. No caso do metodologia, o objetivo é

melhorar o produto desenvolvido;

* O esporte surgiu e evoluiu a partir da quebra de regras do futebol. No caso da
metodologia, o Scrum, assim como outras metodologias dgeis, surgiram a partir

da quebra de regras das metodologias tradicionais;

* O jogo ndo acaba até que condi¢cdes do ambiente ditem o mesmo. Na metodolo-

gia, regras e necessidades do mercado ditam a continuidade do processo.

A metodologia Scrum consiste em trés componentes: papéis, cerimonias e artefa-
tos (CHO, 2008). Existem trés papéis distintos no Scrum: O Product Owner, respon-

sével pelo financiamento e criagdo dos requisitos gerais do projeto; o time, responsdvel



pela implementacao das funcdes descritas nos requisitos; e o Scrum Master, responsa-
vel por garantir que os valores, préticas e regras do Scrum estido sendo cumpridos.

Sobre cerimonias, o Scrum possui as daily scrums, sprint review, sprint planning e
sprint retrospective. Ja com relagdo aos artefados, o Scrum possui o product backlog e
o sprint backlog (CHO, 2008). Para explicar o significado das cerimOnias e artefatos,
o processo seguido pelo Scrum e esquematizado na Figura 2.1 € descrito.

Tal processo comega com a criacdo de um product backlog inicial, ou seja, uma
lista de requisitos que definem um produto. De acordo com a prioridade estabelecida
(CHO, 2008), o product backlog é dividido em sprint backlogs, ou seja, cada sprint
backlog representa um subconjunto de requisitos que serd trabalhado em uma sprint
que pode durar de uma semana até a um meés, a depender da equipe. O product backlog
¢ atualizado e refinado ao longo do ciclo de vida do desenvolvimento de software,
conforme surjam as mudancgas de requisitos, qualquer que seja a razao (RUBIN, 2012).

Cada sprint € definida com o objetivo de, no final dela, finalizar um produto po-
tencialmente entregavel, sendo dividida em quatro passos: planejamento, desenvol-
vimento/testes, revisao e retrospectiva (SRIVASTAVA; BHARDWAJ; SARASWAT,
2017).

O planejamento de uma sprint (sprint planning) come¢a com a criagdo de um
sprint backlog, em que sao descritas tarefas a serem cumpridas para que a equipe
possa projetar, desenvolver, integrar e entregar um subconjunto de fungdes do product
backlog (RUBIN, 2012)

O desenvolvimento/testes € o periodo em que a equipe realiza as tarefas do sprint
backlog. Todo dia a equipe se reune para discutir o trabalho realizado, tirar davidas e
sincronizar o trabalho entre si, o que € chamado de daily scrum (RUBIN, 2012).

No final da sprint, ocorrem os dois ultimos passos: revisdo e retrospectiva. Na
revisdo (sprint review), os stakeholders e time Scrum analisam o produto desenvol-

vido. Na retrospectiva (sprint retrospective), o time Scrum analisa 0 processo scrum
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Figura 2.1: Framework scrum.
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il e Sprint baoldoj \
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i Croving ‘Q'vzg} \ \-"
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" Potentiall
ST - Chirrabl& Prozfllaf'

@ 7 K increment

| Sprint review
Sprint retrogpective

Fonte: Rubin (2012)

utilizado para criar o produto e, caso necessdrio, sdo realizadas adaptacdes no pro-
cesso ou no sprint backlog. E neste passo que quaisquer mudangas sio introduzidas
(AWAD, 2005). Entao, o ciclo da sprint recomeca (RUBIN, 2012), até que o sistema
seja considerado legado.

O Scrum, porém, possui problemas e desafios. Como outros métodos ageis, o
Scrum reduz significamente a documentagdo, o que pode causar dificuldades de en-
tendimento do sistema quando o time responsdvel pela manutencao futura do sistema
€ composto por pessoas que nao participaram do time de desenvolvimento geral. Com
isso, tem-se um aumento de tempo necessario para que os novos membros da equipe
entendam o cddigo fonte correspondente.

Outro desafio € a comunicagao, visto que times nem sempre conversam entre si, 0
que pode gerar codigos duplicados, por exemplo. Outro desafio inclui as cerimonias,
que por vezes podem demorar mais do que o necessario, ou sao dificeis de agendar, de-
vido aos diferentes hordrios de trabalho da equipe (CHO, 2008), problema exacerbado

quando membros das equipes estdo em fusos hordrios diferentes (ALI; LAI, 2016).
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2.3 Historias de usuario

Historias de usudrio sao uma forma de documentar o product backlog, e podem ser
escritas em varios niveis de detalhe, conforme necessario. Utiliza-se cartdes, fisicos
ou virtuais, para escrever as historias de usudrio. Um template possivel € escrever, para
um determinado papel exercido pelo usudrio, qual o objetivo desejado e qual a razao
para se atingir esse objetivo (COHN, 2004 apud RUBIN, 2012)), como ¢é possivel
observar na Figura 2.2. A organizacdo das informacdes descritas em um cartdo podem
variar; por exemplo Elallaoui, Nafil e Touahni (2015) sugere indicar diretamente os

seguintes campos a serem preenchidos: Quem, O Que, Para Que.

Figura 2.2: Exemplo ilustrativo de cartdo de histdrias de usudrio.

User $+or5 Title

AS a <user role> | want to <goal> <o
that <benefit>. \ AX Qj

. WY
X Qﬁ‘{\‘{

/

Fonte: Rubin (2012)

Ap6s a definicdo inicial no cartdo, conversas constantes com os stakeholders acon-
tecem de forma a suplementar as informagdes do cartao, permitindo um melhor enten-
dimento do requisito. A partir das conversas, os cartdes podem ser complementados
com informacdes novas.

Finalmente, existe um passo chamado de Confirmagao, geralmente escrito na parte
de trds do cartdo, a confirmacdo contém informacdes para que a equipe tenha uma
maior noc¢ao se o objetivo foi alcangado ou ndo, e auxilia no processo de testes do
sistema (RUBIN, 2012).

As histdrias de usudrio podem apresentar diferentes tamanhos e niveis de precisao.
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Historias curtas e especificas sdo uteis no momento do desenvolvimento durante uma
sprint, para um melhor entendimento do requisito pelo desenvolvedor. Enquanto isso,
histérias de usudrio mais abstratas ¢ menos detalhadas, em menor quantidade, sdao
importantes para planejamento de lancamentos, prioriza¢do de recursos para proximas

sprints ou descri¢do do produto em um nivel executivo (RUBIN, 2012).

2.4 Gerenciamento de mudancas

A geréncia de mudanca de requisitos (GMR) € importante, visto que mudangas
nos requisitos sdo inevitdveis e afetam o planejamento de tempo, qualidade e custos de
um projeto (SHAFIQ et al., 2018; JAYATILLEKE; LAI, 2013; JAYATILLEKE; LAI,
2018). Em um contexto geral de desenvolvimento de software, o processo de mudanga
de requisitos ndo é fécil, visto que quaisquer alteracdes precisam ser informadas e
entendidas pelos membros da equipe (SHAFIQ et al., 2018).

No contexto do Scrum, mudancas ndo sdo aceitas durante uma sprint, depois que
seu objetivo foi definido. Isso parece contradizer o conceito dgil de que mudancas sdo
bem vindas no processo de desenvolvimento, sejam elas originadas da demanda de
mercado, necessidade do consumidor, mudangas nos conhecimentos dos membros da
equipe, visdo do projeto e a solucdo em si (ALBUQUERQUE et al., 2020; JAYATIL-
LEKE; LAI, 2018). Contudo, deve-se observar que a introdu¢ao de mudancas no meio
de uma sprint possui consequéncias de tempo e dinheiro, visto que elas atrapalham o
que ja foi planejado para aquela sprint (RUBIN, 2012).

Como ndo hé controle de quando essas mudancas nos requisitos surgirdo e nem
de quao importante elas sdo, torna-se necessdrio a existéncia do gerenciamento de
mudancas dentro da equipe em todas as etapas de um processo de desenvolvimento,
afim de minimizar os impactos dessas mudangas no planejamento do desenvolvimento
do produto.

Ao considerar a etapa de desenvolvimento de cédigo, por exemplo, o controle de
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mudancas e histérico é importante, visto que erros acontecem e problemas podem sur-
gir a partir destes erros. O controle de versionamento, neste caso, € essencial durante
o desenvolvimento, de forma que seja possivel revisar para buscar origens de erros e
reverter para versdes funcionais de um cédigo. Uma das ferramentas mais populares
entre desenvolvedores para controle de versionamento € o Git (BLISCHAK; DAVEN-

PORT; WILSON, 2016), uma ferramenta open source, ou seja, de cédigo aberto.

2.5 Trabalhos relacionados

Jayatilleke e Lai (2018) faz uma revisao sistematica sobre GMR na literatura, em
um total de 184 trabalhos, envolvendo tanto métodos tradicionais quanto métodos
ageis. No contexto 4gil foram identificados diversos processos utilizados para ge-
renciar mudancas de requisitos, tais como comunicag¢do face a face, interagdo com o
cliente, retrospectivas, historias de usudrio, entre outros. Destes, as histérias de usua-
rio criadas para o product backlog sdo a Unica forma de documentacdo, o que pode
trazer problemas em casos de lapsos de comunicacdo, uma vez que a identificacio e
andlise de mudancas ocorrem em todas as etapas do processo agil. O trabalho também
identificou que os métodos dgeis funcionam melhor em equipes ou empresas menores,
em que existe uma maior comunicacao entre diferentes niveis organizacionais.

Albuquerque et al. (2020) faz um estudo de mapeamento com 21 artigos do pro-
cesso de GMR 4gil, e cita também Jayatilleke e Lai (2018) como uma de suas princi-
pais referéncias no trabalho. Nele, identifica-se que o processo de GMR 4gil possui
trés passos: identificacdo da mudanca, andlise da mudanga e estimativa de custo e
esforco. Além disso, identificou-se quais as préticas realizadas em cada um desses
passos. Nota-se que nenhuma dessas praticas envolve documentacao, visto que meto-
dologias ageis, tais como o Scrum, propdem pouca documentacao.

O trabalho Alsalemi e Yeoh (2015) realizou um questiondrio com 89 participantes

e observou em seus resultados que as maiores razdes para mudancas de requisitos
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sdo correcdo de defeitos, requisitos faltantes e melhorias de funcionalidade. Essas
mudangas de requisitos, em aproximadamente 56% das vezes, sdo registradas como
um novo requisito e 36% como uma nova versao de um requisito existente. Além disso,
quando ocorrem mudangas, em cerca de 63% dos casos, um novo product backlog é
gerado e, em 28% dos casos, cria-se uma nova versao. Por fim, as respostas obtidas
com o trabalho mostram que a rastreabilidade dos requisitos, apesar de gerar um maior
gasto de tempo e dinheiro, traz beneficios especialmente no controle da complexidade
do projeto e satisfacdo dos stakeholders.

Complementando Alsalemi e Yeoh (2015), Inayat et al. (2015) mostra que préticas
ageis de engenharia de requisitos resolvem alguns dos desafios existentes na geréncia
de requisitos. Por outro lado, estas préticas dgeis geram novos desafios que afetam o
balanco entre agilidade e estabilidade. Alguns destes desafios sdo a falta de abordagens
para lidar com requisitos nao funcionais e a documentagdo minima. O desafio da
existéncia de documentacdo minima € grande, visto que a comunica¢do da equipe
e stakeholders torna-se limitada quando se considera espagos geogréficos diferentes,
ou um escritério que nao acomode todos os membros (DANEVA et al., 2013 apud
INAYAT et al., 2015).

Urbieta et al. (2020) propde um método para consolidar o conhecimento espalhado
entre diferentes histérias de usuario em um léxico, como uma forma de rastrear infor-
macoes e transferir conhecimentos sobre os requisitos com maior facilidade, por meio
de um glossario. Seus resultados mostraram que houve uma diminui¢ao do tempo uti-
lizado para entender um determinado requisito. Contudo, ndo foi observada mudanca
na capacidade ou precisio de entendimento do requisito.

Considerando os trabalhos mencionados, foi realizada uma analise de ferramentas
de apoio a documentacdo e mudanca de requisitos existentes no mercado com base

nos critérios definidos a seguir. As ferramentas analisadas sao:
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s VersionOne', desenvolvida pela Digital.ai, é uma ferramenta web que possui

versdo gratuita para testes por 30 dias;

e Azure DevOpsz, desenvolvida pela Microsoft, € uma ferramenta web gratuita

para equipes de até 5 membros com projetos ilimitados;

e ScrumDesk®, desenvolvida pela empresa de mesmo nome, é uma ferramenta

web gratuita para até 4 usudrios ou para contextos académicos;

* Jira + Confluence*, desenvolvida pela Atlassian, é uma ferramenta web gratuita
para até 10 usudrios com limites na sua funcionalidade, e possui versdes pagas

com mais funcionalidades;

o Jazz - IBM Engineering Workflow Management®, desenvolvida pela IBM, é uma
ferramenta web com periodo de testes de dois meses e possui versdes pagas para

ambientes profissionais e corporativos.
As ferramentas foram testadas e avaliadas utilizando os seguintes critérios:

* Critério 1 - Configuragdo: A ferramenta € facil de configurar para uso?

* Critério 2 - Facilidade de uso: Quao facil foi utilizar os diferentes recursos dis-
ponibilizados pela ferramenta, tais como adicionar requisitos, visualizar o hist6-

rico, controlar as sprints, entre outros?

» Critério 3 - Integragiio com Git: E possivel configurar a ferramenta para realizar

integragdo com o Git?

* Critério 4 - Historico de mudancas nas histérias de usudrio: E possivel rastrear

facilmente o histérico de mudancas efetuadas?

Thttps://www.collab.net/products/versionone
Zhttps://azure.microsoft.com/en-us/services/devops/
3https://www.scrumdesk.com/
“https://www.atlassian.com/software/jira
>https://www.ibm.com/products/requirements-management-doors-next


https://www.collab.net/products/versionone
https://azure.microsoft.com/en-us/services/devops/
https://www.scrumdesk.com/
https://www.atlassian.com/software/jira
https://www.ibm.com/products/requirements-management-doors-next
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* Critério 5 - Relagao entre histérias de usudrio e os diferentes tipos de mudangas:
E possivel identificar quais tipos de mudangas sdo mais comuns nas historias de

usuario?

Para cada critério, cada ferramenta recebeu uma avalia¢io de “Muito bom”, “bom”,
“regular”, “ruim”, “muito ruim” e “inexistente”. Os resultados sdo apresentados na
Tabela 2.1.

Dentre as ferramentas, o Jira foi a ferramenta com o melhor desempenho na avali-
acdo devido a sua integracao com o Git, sua facilidade de uso e configuracao simples.
Por outro lado, o Jazz obteve o pior resultado entre as ferramentas avaliadas visto que,
baseado na avaliagdo realizada, ndo foi possivel encontrar a funcionalidade de inte-
gracdao com o Git, € de dificil uso e entendimento, além de possuir uma configuracao
inicial complexa e lenta e ser a ferramenta mais cara entre as avaliadas. Assim, é
possivel evidenciar a importancia de desenvolver novas propostas que visem sanar as
caréncias observadas, especialmente relacionadas a geréncia de mudangas requisitos,
com o intuito de garantir sua rastreabilidade e a identificacdo dos motivos que justifi-
cam tal mudanga, como realizado no presente trabalho.

Tabela 2.1: Avaliacdo das ferramentas de apoio a documenta¢do de requisitos de pro-
jeto.

Critério 1

Criterio 2

Critério 3

Critério 4

Critério 5

B  Muito bom Bom Regular Ruim M Muito ruim B Inexistente




Capitulo 3

Caracteristicas do prototipo

Neste capitulo estdo descritas a arquitetura (Secdo 3.1) e as funcdes (Secdo 3.2)
do protétipo desenvolvido a partir da identificacdo de caréncias em ferramentas atuais

voltadas para documentacao e geréncia de mudangas em requisitos.

3.1 Arquitetura

A estruturacdo da arquitetura do protétipo foi feita de acordo com o Modelo em
Camadas (GASSER; ALMEIDA, 2017), em que foram utilizadas trés camadas: In-
terface de Usuario, Aplicacdo e Banco de Dados. Neste modelo de arquitetura, cada
camada se comunica com as camadas adjacentes, de forma que as inferiores fornecam
servico as camadas superiores. Sua maior vantagem € a sua independéncia: modifica-
coes em uma camada ndo interferem profundamente nas outras, de forma a tornar o
desenvolvimento e a manutencao mais faceis. Na Figura 3.1 € apresentada a ilustracao
visual do modelo proposto.

A camada de Interface de Usudrio permite a intera¢do do usudrio com o sistema,
por meio de menus, botdes, campos de entrada e selecao. A camada intermedidria, que
contém a Aplicacdo, € responsavel pelas regras de negdcio necessarias para auxiliar

na documenta¢do e acompanhamento das mudangas nos requisitos de um sistema. E,
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por fim, a camada inferior de Banco de Dados € responsdvel por armazenar o contetido

utilizado pelo sistema.

Figura 3.1: Visdo geral simplificada da arquitetura do History Teller.

Interface grafica

Aplicacao

Banco de dados

Fonte: Elaborado pelo autor

3.2 Funcoes do History Teller

Para a criagdo do protétipo, denominado History Teller, foram utilizados apenas
softwares gratuitos, tais como o Visual Studio Community e Visual Studio Code para
escrita do cédigo, React como framework JavaScript para construcdo da interface,
linguagem C# com o Entity Framework para escrita da aplicacdo e conexdo com o
banco de dados, SQL Server como banco de dados e o Git para controle de versao.

Nas subsecdes a seguir sao descritas as fungdes contempladas pelo History Teller.

3.2.1 Acesso ao sistema

O acesso ao sistema ¢ feito por meio de uma tela de login, exemplificada na Figura
3.2, sendo considerados dois tipos de usudrios: colaboradores e Product Owners. Caso

o Product Owner ndo possua uma conta, o seu registro pode ser feito pelo link “Nao
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tem uma conta? Cadastre-se”.

Figura 3.2: Ilustracdo da tela de login.

Usuario
matheus.santos

Senha

ENTRAR

Nao tem uma conta? Cadastre-se

Fonte: Elaborado pelo autor

Na tela de cadastro, observada na Figura 3.3, € permitido que um Product Owner

cadastre-se informando nome, usudrio e senha.

3.2.2 Criacao e edicao de projetos e cadastro de colaboradores

Na tela inicial do projeto, apresentada na Figura 3.4, o usudrio pode ver todos os
projetos que criou, no caso do Product Owner, ou dos quais possui histérias de usudrio
associadas a ele, no caso do colaborador. Selecionando qualquer um dos projetos, o

sistema mostra mais detalhes sobre ele no lado direito da tela, além de um botdo para
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Figura 3.3: Ilustracdo da tela para cadastro de conta.

Nome Completo
Felipe Pimenta

Usuario
felipe.pimenta

Senha

CADASTRAR

Ja tem uma conta? Faca login

Fonte: Elaborado pelo autor

cadastrar novas histérias de usudrio e um botdo para abrir suas sprints.

Nesta interface, caso o usudrio logado seja um Product Owner, por meio do botdo
“Adicionar”, é possivel criar novos projetos no sistema. O usudrio deve definir um
titulo para o projeto, uma breve descri¢do, uma data de inicio e, opcionalmente, um
link para um repositério do Git onde se encontra a implementacdo do projeto, como
pode ser visto na Figura 3.5.

Ja no lado direito, ainda na Figura 3.5, € possivel que o Product Owner, a partir de
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Figura 3.4: Ilustracdo da tela inicial do protétipo.

HISTORY TELLER

PROJETOS
RELATORIOS MEUS PROJETOS DETALHES /' EDITAR
MUDAR SENHA
SAIR Fotogram TITULO
22/10/2021 Fotogram
DESCRICAO
Rede social para postar fotos em alta qualidade
Camas Brasil
3011072021 DATA INICIAL
22/10/2021
URLGIT
CADASTRAR HISTORIA DE USUARIO

Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 3.5: Ilustracdo da tela de cadastro de projetos.

CADASTRAR PROJETO
DADOS MEMBROS

Cheirinho Bom Nenhum membro neste projeto

DESCRICAD ADICIONAR NOVOS COLABORADORES AO PROJETO

Sistemna interno de gerenciamento de vendas do Sr.
e Sra. Lavanda

5
CADASTRAR NOVOS COLABORADORES
DATA INICIAL

10/10/2021 [m]

’ Maria da Silva X José Santos X X ~ l

URL GITHUB

http://github.com/...

Salvar

Fonte: Elaborado pelo autor

uma lista suspensa, selecione os colaboradores que participardao do projeto e, caso de-
seje, cadastre novos colaboradores, pressionando o botdo correspondente a esta opcao.
Durante o cadastro, deverd fornecer um nome e um usudrio para o novo colaborador,
conforme mostrado na Figura 3.6. O sistema gerard uma primeira senha aleatéria para

o colaborador, sendo responsabilidade do Product Owner informar tal colaborador os
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dados para seu primeiro acesso. Tao logo tal acesso seja efetivado, serd solicitado ao

colaborador que troque sua senha.

Figura 3.6: Ilustragdo da tela de cadastro de novos colaboradores.

Cadastrar novo colaborador X

NOME COMPLETO

nsira um nome

NOME DE USUARIO

nsira um usuario

Fonte: Elaborado pelo autor

Cabe observar que, apos o cadastro de um projeto, o usudrio Product Owner tam-
bém podera editar todas as informacdes do mesmo, cadastrar novos colaboradores e
desassociar antigos, caso deseje. Ao desassociar colaboradores de um projeto, o sis-
tema verifica se ele possui alguma histéria de usudrio naquele projeto com status “Em
Progresso”. Caso sim, impede a desassociagdo, uma vez que serd preciso, neste caso,
excluir a respectiva histéria de usudrio previamente, mudar seu status para “Finali-
zado” ou, ainda, alterar o responsavel por ela de forma a viabilizar a exclusdo de tal

colaborador.

3.2.3 Lista de sprints e historias de usuario

Ao clicar no botao “SPRINTS” de um projeto, a partir da tela inicial (Figura 3.4),
uma nova tela é exibida com a lista de sprints daquele projeto na coluna a esquerda.
Ao selecionar uma sprint, o sistema exibird as histérias de usudrio associadas aquela

sprint em cartdes em uma coluna no lado direito da tela, como pode ser visto na Figura
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3.7. Cada cartdo possui como informacao a sua descri¢@o (seguindo o template Quem,
O Que, Para Que), o seu identificador, seu status, a data de criacdo, o colaborador

responsdvel e um botdo para mais detalhes.

Figura 3.7: Tlustracdo da tela de lista de sprints e histdrias de usudrio de um determi-
nado projeto.

#12 - Fotogram

SPRINTS + ADICIONAR HISTORIAS DE USUARIO + ADICIONAR
Sprint 1 - MVP inicial #12 Afazer @
/" EDITAR

Como um fotégrafo eu quero postar fotos em alta resolugdes para
que meus amigos vejam todos os detalhes

R svel: Felipe Piment
) . ) esponsave elipe Pimenta DETALHES
Sprint 2 - Novas funcionalidades 19/10/2021 -
/ EDITAR
#24 Em progresso @

Como patrocinador eu quero que mais pessoas vejam minhas
Historias de usuario removidas fotos para que contratem meus servigos

Responsavel: Felipe Pimenta
Fonte: Elaborado pelo autor

Caso o usudrio logado seja um Product Owner, 0 usuario possuird acesso a mais
funcionalidades: na coluna da esquerda, das sprints, o botdo “Adicionar” levard a tela
de cadastro de novas sprints e, na coluna direita, ao cadastro de novas histérias de

usuario.

3.2.4 Cadastro e edicao de historias de usuario

Ao adicionar uma nova histéria de usudrio, conforme apresentado na Figura 3.8,
o usudrio deve preencher os campos que formam a descricdo da histéria de usudrio:
Quem, O Que, e Para Que. Além disso, deve selecionar o colaborador que sera res-
ponsavel por aquela histéria de usudrio.

Historias de usudrio previamente cadastradas podem ser modificadas. Para tanto,
conforme apresentado na Figura 3.9, observa-se que o lado esquerdo da tela de edi-

cao é semelhante ao da tela de cadastro (Figura 3.8), com a adi¢do da informacdo do
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Figura 3.8: Ilustracdo da tela de cadastro de histéria de usudrio.

#12
DETALHES

QUEM

Como um...
0 QUE

Criar um relatério...

PARA QUE

Para que..

PREVIA
Como, eu quero para que

ADICIONAR RESPONSAVEL

Selecionar

Fonte: Elaborado pelo autor

responsdvel atual da histéria de usudrio. No lado direito, o usudrio deve fornecer o
motivo daquela edi¢do na histéria de usudrio (Esclarecimento, Mudanca de responsa-
vel, Correcdo de informagdo, Inviabilidade técnica e outros), além de um campo de
texto para explicar brevemente a mudanca.

Além disso, caso deseje, o usudrio também poderd remover a histéria de usudrio.
Quando a histéria de usudrio é marcada como excluida, ela entra em uma lista de

histérias de usudrio removidas, para fins de documentagao e historico.

3.2.5 Visualizacio de mudancas nas histoérias de usuario e mu-

danca de status

A tela de detalhes de uma historia de usudrio, mostrada na Figura 3.10, € também
dividida em duas colunas. No lado direito, s@o exibidas as mudancas que aquela histo-
ria de usudrio passou. O sistema exibe, ordenado do mais novo ao mais antigo, a data
da mudancga, o motivo selecionado e a descri¢do inserida por quem modificou a histo-

ria de usudrio. Desta forma, o colaborador pode visualizar o histérico das mudancas e



Figura 3.9:

#12
DETALHES

QUEM

um fotégrafo
0 QUE
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PARA QUE
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PREVIA

Ilustracao da tela de edi¢c@o de histéria de usudrio.

B REMOVER RAZAQ PARA MUDANCA

MOTIVO
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Inviabilidade técnica
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Descricao da razao de mudanca

Como um fotografo, eu quero postar fotos em alta resolugdes para
que meus amigos vejam todos os detalhes

RESPONSAVEL ATUAL
Felipe Pimenta

ALTERAR RESPONSAVEL

Selecionar..

Fonte: Elaborado pelo autor

usar essa informacdo durante a fase de desenvolvimento do projeto.
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Figura 3.10: Ilustracdo da tela de detalhes de histéria de usudrio, mudangas na defini-
cdo e mudanca de status.

#24
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/' EDITAR HISTORICO

Y 25/10/2021

Mudanga de status

Mudanca de status de ‘A fazer' para 'Em progresso’

Como patrocinador eu quero que mais pessoas vejam minhas fotos

para que contratem meus servicos

CRIADO EM
25/10/2021

RESPONSAVEL
Felipe Pimenta

IMPLEMENTAGOES RELACIONADAS DISPONIVEIS NO GIT

(COMMITS)
Nenhum commit

Fonte: Elaborado pelo autor

No lado esquerdo da tela, ainda na Figura 3.10, o usudrio pode alterar o status da

histéria de usudrio entre “A fazer”, “Em Progresso” e “Finalizado”.
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Além disso, observa-se que sdo listadas as implementagdes relacionadas a tal his-
toria de usuario que estdo disponiveis no Git para o projeto correspondente. Isso é
possivel porque cada histéria de usudrio pode ser associada, por meio do seu iden-
tificador, a um commit, uma vez que, a partir do link cadastrado no Git, o protétipo
relaciona as historias de usudrio as suas implementacdes. Com isso, tais implemen-
tacdes podem ser acessadas por meio dos links dos commits listados, uma vez que o

protétipo abre uma nova janela no Git correspondente a respectiva implementagao.

3.2.6 Relatorios de projeto

Por meio da op¢ao de menu “Relatérios”, disponibilizada na tela inicial do proté-
tipo (Figura 3.4) apenas aos usudrios do tipo Product Owner, € possivel gerar relaté-
rios relacionados a mudancgas em historias de usudrio, selecionando o projeto desejado,

conforme mostrado na Figura 3.11.

Figura 3.11: Ilustracdo da tela de escolha de projeto para geracao de relatérios.

HISTORY TELLER

RELATORIOS

PROJETOS

RELATORIOS SELECIONE UM PROJETO

MUDAR SENHA Selecionar projeto

SAIR

Fonte: Elaborado pelo autor

O primeiro relatorio gerado, exemplificado na Figura 3.12, € um grafico da relagio
histéria de usudrio com a quantidade de mudangas que cada histéria de usudrio so-
freu. Por meio deste gréfico, o Product Owner pode analisar quais histérias de usudrio
passaram por uma quantidade alta de mudancas e, entdo, trabalhar com a equipe para
minimizar os impactos causados por estas mudancas e evitar que ocorram em futuros
projetos.

O segundo relatério gerado, ilustrado na Figura 3.13, € um gréfico que apresenta

a quantidade de mudancas ocorridas por motivo de mudanca. Desta forma, o Product
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Figura 3.12: Exemplo de relatério gerado pelo History Teller de quantidade de mu-
dancas em cada histéria de usudrio em um dado projeto.

Quantidade de mudancas em histérias de usuério

30

Quantidade de mudangas

0.0

Histérias de usuario

Fonte: Elaborado pelo autor

Owner pode identificar um padrdo (caso exista) nas mudangas nas histérias de usudrio
do projeto e atacar a razdo delas durante o processo de gerenciamento do projeto em
questdo, também com o intuito de minimizar impactos no prazo e qualidade do produto
desenvolvido.

O terceiro relatério criado pelo sistema, ilustrado na Figura 3.14, € um gréfico de
setores que classifica as histdrias de usudrio por status atual. O grafico permite que o

Product Owner tenha uma visao geral do andamento do projeto.
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Figura 3.13: Exemplo de relatdrio gerado pelo History Teller de quantidade de mu-
dancgas ocorridas por motivo de mudanga em um dado projeto.

Quantidade de mudancas em histérias de usuario por motivo

00 0 I I [} I I 0

Esclarecimento Mudanga de responsavel  Corregao de info Impossibilidade Técnica  Mudanga de status Remogao Outros

Quantidade de mudangas

Motivos para mudanga

Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 3.14: Exemplo de relatério gerado pelo History Teller de status das historias de
usudrio em um dado projeto.

Quantidade de histérias de usuario por status oA fazer

®Em progresso
eFinalizado
®Removido

Fonte: Elaborado pelo autor



Capitulo 4

Resultados e Discussao

Neste capitulo estdo descritas a metodologia de avaliacao e perfil dos participantes
(Secdo 4.1), além da andlise dos resultados (Sec¢do 4.2) obtidos a partir da avaliagdo

realizada sobre o protétipo History Teller.

4.1 Metodologia de avaliacao e perfil dos participantes

Os avaliadores, desevolvedores e gerentes de projeto, foram convidados pelo autor
por meio de e-mail ou aplicativo de mensagem Whatsapp. O convite continha a apre-
sentacdo do trabalho, seu objetivo, o link de acesso ao formuldrio eletronico para a
avaliagcdo do protétipo e, como anexo, um documento instrucional (Apéndice A) para
acesso ao protétipo History Teller. Tal documento descrevia as tarefas a serem segui-
das para que todos os avaliadores pudessem qualificar a ferramenta baseado no mesmo
conjunto de acdes. Ao todo, 22 convidados aceitaram o convite.

Dentre os participantes, 13 sdo desenvolvedores e nove sdo gerentes de projeto,
conforme pode ser visto na Figura 4.1. Além disso, os avaliadores possuem diferentes
tempos de experiéncia no mercado de trabalho, ilustrado na Figura 4.2. Na Figura 4.3,
verifica-se que aproximadamente 91% dos participantes ja trabalhou em um ambiente

de desenvolvimento dgil Scrum, evidenciando a difusdo da metodologia no mercado



de trabalho atual.

Figura 4.1: Fungao exercida pelos avaliadores.

9 (41%)

13 (59%)

B Desenvolvedor W Gerente de projetos

Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 4.2: Experiéncia de mercado dos avaliadores.

3 (14%)

2 (9%) 14 (63%)

HmAté5anos M6al10anos 11a15anos M Acimade 15 anos

Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 4.3: Porcentagem dos avaliadores que ja trabalhou em um ambiente Scrum.

2 (9%)

20 (91%)
ES5im mN3o

Fonte: Elaborado pelo autor

A ferramenta foi disponibilizada de forma online por meio da plataforma gratuita
Heroku para acesso dos usudrios por 11 dias. Por meio de formulario eletronico, con-
tendo quatro afirmacdes e um campo aberto de preenchimento opcional para comenta-
rios gerais, buscou-se avaliar a usabilidade do protétipo, assim como a contribuicao da
abordagem proposta para o gerenciamento de mudancas de requisitos em um ambiente
agil Scrum e para a tomada de decisdes relacionadas ao processo de desenvolvimento.
Para avaliacdo das afirmacdes apresentadas no questiondrio foi usada uma escala Li-
kert de cinco pontos: Discordo plenamente, Discordo, Neutro, Concordo e Concordo

plenamente.

4.2 Analise dos resultados

Ap6s seguirem as instrucdes e utilizar o History Teller, os participantes preenche-
ram o formuldrio avaliativo.

Por meio da primeira afirmacio, “As tarefas propostas foram faceis de realizar”,
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segundo respostas obtidas e apresentadas na Figura 4.4, € possivel depreender que foi
assegurada a usabilidade do History Teller visto que a ampla maioria dos avaliadores
concordaram com a afirmacdo. Entre os avaliadores, apenas dois tiveram dificuldades

e avaliaram como “Neutro” a afirmacao.

Figura 4.4: Respostas dos avaliadores sobre usabilidade.

AS TAREFAS PROPOSTAS FORAM FACEIS DE REALIZAR

14
12
10
6
4
o T -
0

Discordo plenamente Discordo Neutro Concordo Concordo
plenamente

Quantidade de Respostas

ENTRE DESENVOLVEDORES ENTREGERENTES DE PROJETO
il 10 ] 6
] o 3
= 4 =
] a 2
B 2 E
.. o B .. - BB
c 0 = 0
::3: Discordo  Discordo Meutro  Concordo  Concordo 3 Discordo  Discordo MNeutro Concordo  Concordo

plenamente plenamente plenamente plenamente

Fonte: Elaborado pelo autor

A segunda afirmacdo, "O histérico de mudancas nos requisitos contribui para a
rastreabilidade adequada"”, segundo respostas obtidas e mostradas na Figura 4.5, ilus-
tra que novamente a ampla maioria dos avaliadores concordaram com a afirmagao, e o
resultado ndo € diferente ao considerarmos os grupos separados de desenvolvedores e
gerentes de projeto. Assim, € possivel concluir que a abordagem proposta e implemen-
tada no protétipo pode auxiliar no rastreio das mudangas nos requisitos, confirmando
a primeira hipé6tese (H1) formulada no presente trabalho (p. 2).

Para andlise da terceira afirmacdo, "A ferramenta € ttil para projetos em ambiente
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Figura 4.5: Respostas dos avaliadores sobre a primeira hipétese.
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Fonte: Elaborado pelo autor

Scrum", observa-se que foram consideradas apenas 20 respostas, uma vez que foram
desconsideradas aquelas apresentadas pelos participantes que nunca trabalharam em
um ambiente Scrum (ver Figura 4.3). Os resultados, mostrados na Figura 4.6, expdem
que a maior parte dos avaliadores concordaram plenamente que a ferramenta € qtil
para projetos em ambiente Scrum.

Como resultado da avaliacdo da quarta afirmagdo "Os relatérios gerados ajudam
na tomada de decisdes por fornecer uma visdo geral sobre as mudancas ocorridas nos
requisitos”, envolvendo a segunda hipétese (H2) formulada no presente projeto (p. 2),
conforme mostrado na Figura 4.7, verifica-se que os relatérios gerados pelo protétipo
History Teller podem auxiliar na tomada de decisdes pois a maioria dos avaliadores
concordaram com a afirmacao. Nota-se que, entre gerentes de projeto, um tnico avali-

ador discorda da afirmacdo sobre a utilidade dos relatérios. Dessa forma, nota-se que,
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Figura 4.6: Respostas dos avaliadores sobre a contribui¢ao do protétipo para o Scrum.
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embora seja possivel melhorar a funcionalidade de geracao de Relatérios de forma que
eles auxiliem com mais eficidcia no acompanhamento das mudangas dos requisitos, a
maioria dos avaliadores atestam a contribui¢cao da solucao desenvolvida.

Finalmente, tem-se o campo aberto disponibilizado para que os avaliadores forne-
cessem feedback sobre o prototipo History Teller para identificar pontos positivos e de
caréncia observados que nao puderam ser identificados por meio das afirmacdes ava-
liadas. Entre os feedbacks recebidos, multiplos avaliadores responderam como ponto
negativo a falta de um botao “Voltar” visto que, em alguns casos, é necessdrio reiniciar
a navegacao para acessar algumas funcdes disponibilizadas.

Outro feedback recebido foi a ndo possibilidade de remover histdrias de usuario
quando elas nao estio associadas a nenhuma sprint, tornando necessario associd-la a

uma sprint para entdo remové-la. Além disso, o formato definido para a defini¢do da
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Figura 4.7: Respostas dos avaliadores sobre a segunda hipétese.
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histéria de usudrio (“Quem, O Que, Para Que”), segundo opinido dos participantes da
avaliacdo, € ttil e valido no comego do projeto, mas pode se tornar dificil de usar em
sprints no futuro, quando necessario descrever problemas detectados.

Além disso, a falta de familiaridade com o conceito de “Histérias de Usuario” de
um dos avaliadores dificultou a utilizacdo do protétipo, o que tornaria util uma area
para ajuda. Adicionalmente, o cadastro sequencial de itens do mesmo tipo (como, por
exemplo, histérias de usudrio) seria uma funcionalidade ttil, com o intuito de facilitar
o cadastro de dados.

Ainda, um avaliador sugeriu o desenvolvimento de um quadro Kanban, devido a
gestdo visual atrelada ao mesmo. Segundo Lei et al. (2017), Kanban € uma metodo-
logia para gerenciamento de projetos de software cujo principal foco é definir com

acurdcia o que precisa ser trabalhado e quando ele precisa ser feito. Ainda sobre um
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quadro Kanban, foi sugerido a possibilidade de arrastar tarefas entre as etapas/status
do mesmo. Outro avaliador sugeriu a visualizacdo comparando o que foi alterado entre
versoes, semelhante a funcionalidade frack changes do sistema de controle de versi-
onamento Git, em que o software destaca para o usudrio quais exatamente foram as
mudangas ocorridas em um determinado documento (VUORRE; CURLEY, 2018).
Finalmente, outros feedbacks foram positivos, em que os avaliadores elogiaram a

funcionalidade de acompanhamento de mudangas implementada no History Teller.



Capitulo 5

Conclusao

Neste capitulo € realizada a andlise das contribuicdes obtidas com o desenvol-
vimento do presente trabalho (Sec@o 5.1) e sdo apresentadas propostas de trabalhos

futuros (Secdo 5.2).

5.1 Contribuicoes

Mais do que nunca, projetos sofrem mudangas constantes e rapidas em seus requi-
sitos, cada vez mais exacerbado por novas tecnologias e demandas que surgem a todo
momento. Torna-se indispensdvel, entdo, uma forma simples e 4gil de documentar as
mudangas nos requisitos de um projeto. Neste contexto, o History Teller propde uma
abordagem para suprir esse requisito.

A partir de um processo avaliativo envolvendo profissionais experientes do mer-
cado de trabalho que puderam manusear o History Teller por um periodo de onze
dias, foi possivel identificar as principais contribui¢des obtidas com o desenvolvimento

deste trabalho. Sao elas:

* Melhora da rastreabilidade dos requisitos de um projeto desenvolvido em um

ambiente Scrum, por meio da manutencao do histérico de mudancas;
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* Apoio a tomada de decisdes durante o processo de desenvolvimento de projetos
Scrum, por meio da geracao de relatdrios contemplando informagdes sobre as

mudancas ocorridas.

Na Capitulo 2 foram avaliadas algumas ferramentas de apoio a documentagdo de
mudanga nos requisitos existentes no mercado para identificar suas caréncias. Por-
tanto, para evidenciar as contribui¢des obtidas com a conclusio deste trabalho é pos-
sivel comparar o History Teller com estas ferramentas ja existentes. O resultado de tal

comparacdo € exibido na Tabela 5.1.

Tabela 5.1: Comparativo do History Teller com ferramentas existentes

Q
. 000
&
&
Critério 1
Criterio 2
Critério 3
Critério 4
Critério 5
B Muito bom Bom Regular Ruim B Muitoruim B Inexistente

Importante notar que o History Teller atende os critérios de qualidade estabelecidos
no capitulo 2 de forma satisfatdria. Para atingir “Muito bom” no critério 2, sdo neces-
sarias melhorias na usabilidade do sistema, evidenciado pelos feedbacks fornecidos
pelos avaliadores, como discutido no capitulo 4. Em rela¢do ao critério 3, precisa-se

que o sistema interaja com mais plataformas online Git.
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5.2 Trabalhos Futuros

A partir dos feedbacks fornecidos pelos avaliadores do prototipo, por meio da iden-
tificagdo de pontos de melhoria almejados para o History Teller, € possivel estabelecer
algumas sugestdes e objetivos para trabalhos futuros.

Em relac@o a fungdes existentes, possiveis aperfeicoamentos futuros sao: melho-
rias na experiéncia do usudrio, como botdo para voltar a tela anterior; possibilidade de
exclusdo de histérias de usudrio nao relacionadas a nenhuma sprint; adicao de novos
relatdrios; e armazenar versdes antigas da histdria de usudrio ao ocorrer mudangas.

Se tratando da adicdo de novas funcionalidades, sugere-se: novo template para
histérias de usudrio, a fim de suprir eventuais situacdes em que o template proposto (O
Que, Quem, Para Que) ndo se adequa; adi¢do de um quadro Kanban; possibilidade de
cadastro sequencial de dados; e adi¢do de mecanismos de ajuda para explicar conceitos
que possam ndo ser conhecidos pelo usudrio.

Além disso, futuros trabalhos podem avaliar a efetividade da abordagem proposta
neste trabalho em outras metodologias dgeis como XP ou FDD. Finalmente, é sugerido
a continuagdo da pesquisa proposta por meio da andlise de novas abordagens para

efeitos comparativos.
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Apéndice A

Documento instrucional para

avaliacao do History Teller

A.1 Introducao

O Scrum, uma metodologia dgil para gerenciamento de sistemas, nao possui uma
abordagem para gerenciar mudangas nos requisitos do projeto. Assim, foi proposto
uma abordagem para gerenciar essas mudangas, além de um protétipo para avaliar a

contribui¢do dos mecanismos propostos.

A.2 Instrucoes

Acesso ao sistema: https://tcc-frontend-felipe.herokuapp.com/
Credenciais: Como gerente de projeto, primeiramente, cadastre-se na tela de lo-
gin, criando seu usudrio e senha. Na sequéncia, faca o login com as credenciais criadas

para iniciar a avaliagdo do protétipo.
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A.2.1 Criacao de projeto e cadastro de novos colaboradores

Ao entrar no sistema, crie um projeto. Para isso, clique no botao “Adicionar”. Na
nova tela, preencha as informagdes sobre o projeto como desejar. Na sequéncia, cadas-
tre dois novos colaboradores pressionando o botdo “Cadastrar novos colaboradores”.
Anote o usudrio e senha gerados. Finalmente, selecione tais nomes na caixa de se-
lecdo apresentada para adicionar novos colaboradores ao projeto e pressiono o botdao
“Salvar”.

Obs: Por meio da criagido dos novos colaboradores associados ao projeto € possivel
acessar com tais credenciais e, com isso, verificar que eles apenas terdo acesso para
visualizar as informacdes gerais do projeto cadastrado pelo gerente a que eles foram
associados, bem como mudar o status de uma histéria de usudrio. Logo, verifica-se,
com iss0, que apenas gerentes de projetos podem cadastrar novos projetos e associar

colaboradores, assim como emitir relatérios.

A.2.2 Cadastro de historias de usuario

Cadastre duas novas historias de usudrio. Para isso, na tela “Projetos”, selecione o
seu projeto e, no lado direito, aperte o botdo “Cadastrar histéria de usudrio”. Na nova
tela, defina a histéria de usudrio como quiser. Lembre-se que, no Scrum, as histdrias de
usudrio sao curtas e seguem o formato Quem, O Que, Para Que. Finalmente, pressione

o botao “Salvar”.

A.2.3 Cadastro de sprints e associacao de historias de usuario

Cadastre uma nova sprint no seu projeto. Para isso, na tela de projetos, selecione o
seu projeto e, entdo, clique no botdo “Sprints” na coluna a direita e, em seguida, clique
no botao “Adicionar”.

Entdo, defina um nome para a sprint na esquerda e selecione as histérias de usudrio

para associar na direita. Finalmente, pressione o botdo “Salvar”.



46

A.2.4 Detalhes de historia de usuario e mudanca no requisito

Novamente selecione o seu projeto, pressione o botdo “Sprints” para selecionar a
sprint criada por vocé e, na sequéncia, escolha uma histéria de usudrio e visualize seus
detalhes. Em seguida, aperte o botdo “Editar”’. Mude os detalhes como quiser. No lado
direito, escolha uma razao para a mudanga, e escreva uma breve descricdo da mudancga,

e pressione o botdo “Salvar”. Analise a interface com o historico de mudangas.

A.2.5 Relatorios

No menu lateral esquerdo, selecione a opcao “Relatorios”. Na nova tela, selecione

um projeto cadastrado no seletor e veja os relatdrios gerados.
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