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RESUMO

Esse trabalho de conclusdo de curso tem por objetivo apresentar uma analise da
utilizacdo de técnicas de levantamento de requisitos no desenvolvimento de
software pelas empresas de Vitéria da Conquista, Bahia. Alguns estudos mostram
que aplicacdo de uma determinada técnica apropriada facilita a elicitacdo de
requisitos, e principalmente o relacionamento com o cliente. Caso contrério,
acarretara na insatisfacdo do mesmo. Para a verificacdo desse fato, a pesquisa
utilizou de questionarios para coleta de dados que foram distribuidos em 18
empresas da cidade mencionada. A tabulacdo e analise dos dados foram feitas
utilizando Microsoft Excel 2010. Os resultados mostraram que muitas técnicas sao
aplicadas na aquisicdo de requisitos, entretanto, técnicas que contam com a
participacdo de diversos stakeholders ndo sdo comumente utilizadas ou sao
desconhecidas por grande parte dos desenvolvedores. Outro dado relevante foi
com relacdo a dificuldade do desenvolvedor entender o que cliente realmente
necessita, a qual foi opinada por 94,4% dos pesquisados. Concluiu-se que apesar
do emprego de algumas técnicas de levantamento de requisitos, ha a
necessidade de um melhor estudo por parte dos desenvolvedores sobre outras
técnicas que possam adequar e facilitar a elicitacdo de requisitos e o
relacionamento com o cliente.

Palavras chaves: elicitagcdo, engenharia de requisitos, levantamento de
requisitos, técnicas de levantamentos de requisitos, software, stakeholders,
cliente.
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1 INTRODUCAO

O desenvolvimento de software estd em iminente expansédo no Brasil e no
mundo. E possivel notar que com crescimento deste produto, houve o aumento
de novas técnicas de levantamento de requisitos, fato preponderante para a
producéo de software. O levantamento de requisitos € uma das tarefas essenciais
da engenharia de requisitos, parte que integra todo o processo de criacdo de um
software.

A importancia da engenharia de requisitos € perceptivel, pois ela é a fase
inicial do processo da engenharia de software, que estuda como coletar,
entender, armazenar e gerenciar os requisitos. Além disso, se preocupa em
compreender a veracidade dos requisitos de sistema e a documentacdo dos
mesmos (THAYER, 1997). Sommerville (2007) complementa que durante o
processo de engenharia de requisitos € que serd definido o que sistema deve
fazer, quais sdo as suas propriedades emergentes desejaveis e essenciais e as
restricGes quanto a sua operacao e o seu processo de desenvolvimento.

E na fase de elicitacdo e andlise de requisitos, a primeira atividade na
engenharia de requisitos, que damos énfase na busca e aquisicdo de requisitos
para o desenvolvimento do software, utilizando técnicas e métodos adequados
para obté-las. Entretanto essa atividade ndo ocorre apenas uma unica vez, seu
processo € iterativo, ou seja, nas demais atividades do processo de engenharia
de requisitos ela podera ser empregada (BELGAMO, 1999).

Os clientes, usuérios, desenvolvedores, gerentes de projeto e todos o0s
demais envolvidos com o projeto do software sdo precursores dessa atividade. E
nesta fase que todos eles estabelecem as informacfes necessarias que dardo
suporte ao engenheiro de software a produzir os requisitos adequados para o
sistema em desenvolvimento

Inimeras ferramentas de engenharia de requisitos séo utilizadas para
auxiliar e facilitar os desenvolvedores na aquisicdo de requisitos como, por
exemplo, o Astah, ferramenta que propicia a construcdo de uma variedade de
modelos graficos que representam o0s aspectos informacional, funcional e
comportamental do sistema (PRESSMAN, 2006). Ha, também, ferramentas de

geréncia de requisitos como o RequisitePro e o CaliberRM que facilitam na
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organizacdo dos requisitos obtidos, na exclusdo de requisitos ambiguos e/ou
desnecessarios; e na reutilizacdo destes por outros projetos.

Com todas as facilidades e beneficios que a engenharia de requisitos traz
consigo, Sommerville (2007) destaca que muitas empresas ainda nao utilizam
técnicas e métodos adequados para o desenvolvimento de software, o que
ocasiona em atrasos e pouca confiabilidade no produto.

As dificuldades sao resultantes de diversos fatores como: os clientes e/ou
usuarios ndo sabem 0 que querem; 0Ss engenheiros de requisitos, sem
experiéncia, ndo entendem o que o cliente necessita; diversos usuarios tém
diferentes requisitos e o engenheiro ndo leva em consideracdo a categorizacao
deles e fatores politicos e socioeconémicos podem influenciar nos requisitos do
sistema por parte dos interessados (SOMMERVILLE, 2007).

Essa complexidade no levantamento de requisitos pode estar relacionada,
como mostra os trabalhos “Update a Systematic Review about Selection of
Software Requirements Elicitation Techniques” (DIESTE; LOPEZ; RAMOS, 2008)
e “Um processo de elicitagcdo de requisitos com foco na selecdo da técnica de
elicitacdo” (ASSIS; BARBOSA, 2009), as deficiéncias na escolha de técnicas e
métodos adequados para o processo de levantamento de requisitos por parte dos
desenvolvedores.

Com tais dificuldades mencionadas em relacdo a atividade de levantamento
de requisitos, este trabalho de conclusdo de curso tem por objetivo fazer uma
analise de como é feito o levantamento de requisitos nas empresas de
desenvolvimento de software. O escopo escolhido para ser feito a analise foi as
empresas de desenvolvimento de software da cidade de Vitéria da Conquista,
localizada no sudoeste da Bahia, territério brasileiro. A regido, citada, foi escolhida
por existirem poucos estudos relacionados a esse assunto, fator determinante
para sua preferéncia. Outro item que influenciou na escolha dessa regido € pela
facilidade de locomocéo até as empresas, pois existem inUmeras empresas que
produzem software no Brasil e no mundo, o que poderia tornar a pesquisa inviavel
pela dificuldade de locomocéao até elas.

Inicialmente foi feita uma pesquisa das empresas desenvolvedoras de
software de Vitdria da Conquista. A essas empresas foi entregue um questionario

gue visava indagar questdes relacionadas ao uso, importancia, frequéncia e tipos



14

de técnicas de levantamento de requisitos usadas por essas empresas. Além
disso, foi averiguado como se da a participacdo dos clientes nos projetos de
software e as dificuldades relacionadas a esse fato. Os resultados relevantes
foram avaliados e mostrados através de graficos com sua devida analise.

O trabalho de conclusdo de curso sera organizado da seguinte maneira: o
Capitulo 1 corresponde a introducgédo, o Capitulo 2 faz uma abordagem geral sobre
a engenharia de requisitos, o Capitulo 3 comenta sobre as diversas técnicas de
levantamento de requisitos, o Capitulo 4 aborda algumas ferramentas utilizadas
para obtencdo e geréncia de requisitos, o Capitulo 5 traz o resultado das andlises
feitas nas empresas de Vitéria da Conquista e, por ultimo, a conclusao do trabalho

mencionado.
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2 ENGENHARIA DE REQUISITOS

A criacdo e sucesso de um software dependem e muito de uma engenharia
de requisitos bem elaborada e definida. Pressman (2006) destaca que ela ajuda
0os engenheiros de software a compreender melhor o problema que eles vao
trabalhar para resolver. Além disso, inclui um conjunto de tarefas que poderéo
ajudar na compreenséao do impacto do produto sobre o negdécio, do que realmente
o cliente deseja e dos usuarios finais que vao interagir com o software.

Uma das definicbes mais aceitas para a engenharia de requisitos € a de
Zave (1997), ele diz que a engenharia de requisitos esta relacionada com a
identificacdo das metas a serem atingidas pelo sistema, o qual sera desenvolvido,
assim como a operacionalizacdo dessas metas em servicos e restricoes.

Outros autores definem a engenharia de requisitos de forma mais técnica.
Thayer e Dorfman (2000) estabelecem como a ciéncia e a disciplina preocupada
com a analise e documentacdo dos requisitos, a qual faz a analise e
especificacdo de requisitos. Possui também mecanismos adequados para facilitar
as atividades de andlise, documentacgao e verificagéo.

O IEEE (1984) exprime que a engenharia de requisitos € um processo de
obtencdo, refinamento e verificacdo das necessidades do cliente para o
desenvolvimento de um software, que tem por finalidade especificar de forma
completa e correta 0s requisitos.

Goguem (1997) e Sommerville (2007) acrescentam ao conceito de
engenharia de requisitos alguns aspectos que influenciam o seu processo, como
fatores politicos, sociais, econbmicos, e psicoldgicos. Esses fatores sao
evidenciados quando o desenvolvedor interage com o cliente e/ou usuario na
busca dos requisitos do sistema, tendo que o mesmo levar em consideracéo
esses diversos fatores.

Entre tantas definicbes, aspectos, visbes e conclusdes do que € a
engenharia de requisitos, em suma, 0s autores da area concordam que a
obtencdo dos requisitos, atividade preponderante da engenharia de requisitos,
nao sendo feita de forma adequada, podera ocasionar em sistemas falhos,
complexos, e que ndo atendem ao objetivo proposto pelo cliente, podendo

acarretar na inutilizagéo do sistema, e na insatisfagdo do mesmo.
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2.1. REQUISITOS

Um dos principais objetivos da engenharia de requisitos é encontrar os
requisitos adequados para o0 sistema em desenvolvimento. Entretanto uma
pergunta poderia ser questionada: o que é realmente requisito? Alguns autores
definem requisitos da seguinte forma:

e Thayer e Dorfmann (2000) definem que requisito € uma caracteristica do
software necessaria para que o usuario e/ou cliente possa encontrar a
solucdo de um problema de forma a atingir um objetivo;

e Sommerville (2007) expressa que requisitos de um sistema s&o
descricbes dos servicos fornecidas pelo sistema e as suas restricoes
operacionais. Os requisitos demonstram as necessidades de um cliente
de um sistema que ajuda a resolver um determinado problema, como
por exemplo, controlar um dispositivo, enviar um pedido ou encontrar
informacgoes;

e Requisitos sdo como uma declaragcdo completa do que o software ir&
fazer sem referir-se a como fazé-lo (LOPES apud SIDDIQI, 1996).

e Kruchten explana que um requisito € como uma condi¢cdo ou capacidade
gue um software deve realizar (LOPES apud KRUCHTEN, 2000).

e Goguem (1997) acrescenta que requisitos sdo propriedades que um
software deve ter para funcionar com éxito no ambiente em que for

utilizado.

Diante das definicbes abordadas pelos autores acima, fica claro que os
requisitos expressam as caracteristicas necessarias que o software deve ter para
a realizacdo de tarefas, as quais satisfacam os objetivos dos stakeholders (termo
utilizado na engenharia de software para designar as pessoas que interagem ou
sdo afetados pelo sistema em desenvolvimento como clientes, usuarios, gerentes

de projeto e dentre outros).
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2.2. REQUISITOS DE SISTEMA E DE USUARIO

O conceito de requisitos € amplo e abstrato. Isso € demonstrado pelas
inimeras particularidades que o sistema possui, como funcdes, capacidades e
propriedades. O cliente e/ou usuério, normalmente, ndo possui conhecimento
técnico para entender essas tais particularidades, ele apenas objetiva que o
software resolva o seu determinado problema. Entretanto, Sommerville (2007)
destaca que no processo de aquisicdo de requisitos por parte dos engenheiros de
requisitos e projetistas, ocorre muitas vezes um grave problema: a falta de clareza
na descricdo dos diferentes niveis de especificacdo de requisitos entre os
participantes do processo de desenvolvimento do software.

A importancia dos diferentes niveis de especificacdo de sistema é
fundamental, pois facilitam a comunicacdo das informacdes relacionadas ao
sistema em questdo a diferentes tipos de leitores. Por isso, Sommerville (2007)
divide os requisitos entre dois termos distintos: requisitos de sistema e requisitos
de usuario.

Requisitos de sistema seriam as funcbes, 0s servicos e as restricoes
operacionais do sistema definido de forma detalhada. Deve existir um documento
de requisitos de sistema de forma precisa, descrevendo exatamente o que sera
implementado.

Os requisitos de sistema de software séo classificados de acordo com
Sommerville (2007) em requisitos funcionais, ndo funcionais ou de dominio:

Requisitos funcionais séo as atividades que o sistema deve fornecer, como 0
sistema deve reagir a determinadas entradas especificas e também verifica o
comportamento do sistema em determinadas situacoes.

Requisitos ndo funcionais especificam as restricbes sobre as atividades e
funcdes fornecidas pelo sistema como de tempo; do processo de
desenvolvimento; padrées e de qualidades gerais de um software, como custo,
manutenibilidade, confiabilidade, usabilidade, desempenho, portabilidade e entre
outras.

Requisitos de dominio séo originados do dominio da aplicacdo do sistema e
refletem as caracteristicas desse dominio, podendo ser requisitos funcionais ou

nao funcionais.
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Os requisitos de usuario sdo declara¢cdes, em uma linguagem natural com
diagramas, de quais servicos o sistema deve oferecer e as restricbes que ele
deve realizar. Deve ser compreensivel pelos usuarios do sistema que nao
possuem conhecimento técnico detalhado, expressando, apenas, o0
comportamento externo do sistema. Recomenda-se evitar a utilizagdo de

caracteristicas técnicas de projeto nos requisitos de usuario.

2.2.1. PROCESSO DE ENGENHARIA DE REQUISITOS

Para Kotonya (1998) processo € um conjunto organizado de atividades que
transforma entradas em saidas, levando em consideracdo como uma atividade
inicial do processo de desenvolvimento de software. J& a International
Organization for Standardization (ISO, 1988) explana que processo € como “um
grupo de atividades que se caracterizam por uma seérie de entradas especificas
gue agregam valor e fornecem uma série de saidas especificas para clientes
externos e internos”.

As entradas incluiriam: informagfes sobre as funcionalidades do sistema,;
descricdo das necessidades dos stakeholders; padrbes usados na organizacao
referente a pratica de desenvolvimento do sistema, geréncia de qualidade e entre
outros; regulamentacdes e informacdes do dominio da aplicacdo. Estas
informacBes sdo usadas para a realizagdo do processo que resultarAd nas
seguintes saidas: uma descricdo dos requisitos do sistema que sédo
compreensiveis pelos stakeholders e que houve um acordo entre eles; uma
especificacao dos requisitos; e modelos do sistema (SOMMERVILLE, 2007).

Ha indmeras propostas para modelos de processo de engenharia de
requisitos. Pressman (2006) define as atividades da engenharia de requisitos em
sete funcdes distintas: concepcédo, levantamento, elaboracdo, negociacao,
especificacao, validacdo e gestdo. Kontonya e Somerville (1997) descreve o
processo em cinco fases: elicitacdo, analise, documentagdo e validacdo dos
requisitos. Para Sommerville (2007) o processo de engenharia de requisitos
constitui de quatro subprocessos: estudo de viabilidade, elicitacdo e analise,

especificacdo e validagcao dos requisitos. Entretanto ndo existe um processo
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considerado ideal. No geral as fases constituem a seguinte ordem: elicitacéo,

andlise e negociagcdo, documentacao, validacao e gerenciamento dos requisitos.

2.2.2. ELICITACAO DE REQUISITOS

A elicitacdo de requisitos ou, simplesmente, fase de levantamento de
requisitos, compreende um conjunto de atividades em que os desenvolvedores
utilizam para descobrir as necessidades dos stakeholders, buscando aplicar da
melhor maneira 0s requisitos essenciais do sistema a ser desenvolvido. As
necessidades, expectativas e recursos esperados do sistema serdo levados em
consideracao de cada stakeholder. O intuito € prover de forma correta e completa
entendimento do sistema.

A atividade de levantamento de requisitos € composta de quatro dimensdes:
o entendimento do dominio da aplicacdo, o entendimento do problema, o
entendimento do negécio, e o entendimento das necessidades e das restrices
dos stakeholders.

O levantamento envolve todo um conjunto de acdes, visando capturar e
registrar as informacfGes que dardo base para o entendimento do dominio do
problema e a consequente especificacao dos requisitos (KOURI, 2007).

A dificuldade para obtencdo desse conhecimento € algo notdério, pois 0s
envolvidos tém diferentes experiéncias, conhecimentos e preconceitos. Outro fato
que implica na dificuldade de adquirir o conhecimento € que os stakeholders
podem omitir informacdes preponderantes, as quais, para eles, parecem 6bvio, o
gue pode ocasionar em informacdes incompletas.

Para isso foram desenvolvidas inumeras técnicas para elicitacdo de
requisitos podendo ser usadas com o objetivo de colher informacdes como
entrevistas, questionarios, observagado, cenarios, analise social, etnografia e
leitura de documentos (SOMMERVILLE, 2007). Além destas existem as técnicas
em grupos em que é baseada no envolvimento dos stakeholders como
brainstorming e reunides de RAD (Rapid Application Development) e JAD (Joint

Application Development).
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2.2.3. ANALISE E NEGOCIACAO

Apos a fase de levantamento de requisitos, estes passardo pela fase de
analise e negociacdo dos requisitos. Essa atividade na engenharia de software
tem por objetivo descobrir inconsisténcias, pontos incompletos e os conflitos entre
0S requisitos obtidos, encontrando uma solu¢do que estabeleca um acordo de
mudancas que satisfaca a todos os stakeholders do sistema a ser desenvolvido. E
importante enfatizar que essa fase pode ocorrer intercalada com a fase de
elicitacdo de requisitos. Mas a atividade em si, ocorrera, detalhadamente, logo
apos o esboco inicial dos requisitos produzidos.

Aspectos importantes que a fase de analise de requisitos pretende identificar
sao requisitos conflitantes, ambiguos, redundantes, esquecidos e duplicados. Os
usuarios devem discutir, priorizar e negociar esses problemas até que se obtenha
um acordo com possiveis modificacBes e simplificacdes dos requisitos.

A negociacao é o processo em que se tenta resolver conflitos entre usuarios.
Esse processo identifica as principais necessidades de cada usuario, atribuindo
prioridades aos requisitos e, em seguida é feito a andalise dos resultados para

garantir que os requisitos mais criticos sejam atendidos.

2.2.4. DOCUMENTACAO DE REQUISITOS

O documento de requisitos € um produto obtido através das atividades de
desenvolvimento de requisitos que retne necessidades e propdésitos requeridos
pelos stakeholders, o qual serve como um contrato entre os desenvolvedores e
usuarios.

Segundo a norma IEEE (1996) o documento de requisitos objetiva incluir
declaracbes ndo ambiguas dos requisitos e ser completo. Outras caracteristicas
importantes do documento € que ele deve ser verificavel, consistente, modificavel,
rastredvel e usavel durante todas as fases do ciclo de vida do requisito.

Dentre as principais metas a serem alcangcadas pelo documento de
requisitos, existem as essenciais, que visam a completude do documento. Séo
elas: ser instrumento de acordo entre cliente e fornecedor sobre o que software

deverd fazer; reduzir o tempo total do processo de criagdo de software; servir de
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base de especificacdo de software e projeto; dar suporte nas fases de validacao
do software e gerenciamento do projeto; além de permitir 0 rastreamento e
gerenciamento dos requisitos durante a fase de desenvolvimento e evolucédo do

sistema.

2.2.5. VALIDACAO DOS REQUISITOS

A validacdo de requisitos € a atividade do processo de engenharia de
requisitos que certifica se o documento de requisitos é consistente com as
necessidades dos usuarios.

De acordo com Sommervile (2007) esta atividade dedica-se a mostrar que
0s requisitos obtidos definem realmente o sistema que 0 usuario necessita. Esta
fase sobrepde a andlise, pois compreende a descoberta de problemas com os
requisitos.

A atividade de validacdo de requisitos é fundamental para o processo de
engenharia de requisitos porque ela procura diminuir os custos com a
identificacdo de erros no documento de requisitos, quando eles sao encontrados
apenas na fase de desenvolvimento do sistema ou quando o sistema ja estd em
operacao.

Pressman (2006) diz que o principal mecanismo de validac&o de requisitos é
a revisado técnica formal. A revisao é feita por equipe composta de engenheiros de
software, clientes, usuarios e outros interessados que analisam a especificacdo
procurando por erros de conteddo ou de interpretagdo, areas com
esclarecimentos ndo especificados, informacbes omissas, inconsisténcias,
requisitos conflitantes e requisitos irrealisticos.

Algumas técnicas de validacao de requisitos podem ser usadas para facilitar
a validacao do sistema como (SOMMERVILLE, 2007):

e Revisbes de requisitos: o0s requisitos sdo examinados de forma
sistematica pelos revisores 0s quais procuram solucionar problemas
identificados;

e Prototipagdo: um modelo executavel do sistema é mostrado aos clientes
e usuarios finais em que eles podem testar o sistema para ver se ele

estd adequado as suas necessidades;
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e Geracdes de casos de teste: sdo criados testes em cima dos requisitos
obtidos para verificar se serdo possiveis ou impossiveis de serem

implementados.

2.2.6. GERENCIAMENTO DE REQUISITOS

O gerenciamento de requisitos é uma atividade que € desenvolvida durante
todas as fases do processo de engenharia de requisitos. Essa fase visa
compreender e controlar as mudancgas dos requisitos de sistema. E feito um
acompanhamento dos requisitos individuais e dos requisitos dependentes ao
longo do processo de desenvolvimento, de modo que seja possivel avaliar o
impacto das mudancas de requisitos (SOMMERVILLE, 2007).

Devido as diversas mudancas que podem ocorrer no desenvolvimento de
um sistema, o gerenciamento de requisitos usa de um fundamento essencial, a
rastreabilidade. A rastreabilidade é a propriedade de uma especificacdo de
requisitos que mostra a facilidade de encontrar os requisitos relacionados
(SOMMERVILLE, 2007).

Para um requisito ser rastreavel ele deve possuir um identificador. Uma vez
identificados os requisitos, tabelas de rastreamento sdo desenvolvidas. Essas
tabelas relacionam os requisitos identificados a um ou mais aspectos do sistema
ou do seu ambiente. Dentre as diversas tabelas de rastreamento possiveis
podemos exemplificar as seguintes: por caracteristicas (demonstra como 0s
requisitos se relacionam a caracteristicas importantes do sistema na visdo do
cliente); pela fonte (identifica a fonte de cada requisito); por dependéncia (mostra
como 0s requisitos estdo relacionados); por subsistemas (0s requisitos sdo
caracterizados pelos subsistemas que eles gerem) e por interface (mostra o
relacionamento dos requisitos entre as interfaces internas e externas do sistema)
(PRESSMAN, 2006).
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3 TECNICAS DE LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

No Capitulo 2 mostrou como a tarefa de obter requisitos € uma atividade
relevante dentro da engenharia de requisitos. Para que isso ocorra, inUmeras
técnicas de levantamento de requisitos sdo utilizadas para a facilitagdo da
aquisicao dos requisitos. Elas auxiliam na comunicacdo entre os clientes e
projetistas do sistema, oferecendo meios adequados para obter requisitos
diferentes e resolver problemas de requisitos divergentes.

Cada técnica tenta explorar caracteristicas especificas do problema, mas
podem existir diversos problemas com distintas caracteristicas, entdo faz se jus o
uso de varios métodos para cada tipo de problema.

Esta fase leva em consideracdo principalmente o contexto social, diferente
da fase de implementacao, por exemplo, que é puramente tecnoldgica. Isso valida
a necessidade de usar diversas maneiras para obter e resolver os problemas da
aguisicao de requisitos.

Nas secbes seguintes serdo apresentadas algumas técnicas de

levantamento de requisitos.

3.1. PONTOS DE VISTA

As abordagens orientadas a pontos de vista levam em consideracdo as
percepcbes de cada stakeholder interessado no sistema que estd sendo
desenvolvido. Pressman (2006) argumenta que cada de um deles tem uma viséo
diferente do sistema proposto, obtém diferentes beneficios com relacdo ao
sucesso do desenvolvimento do software e também estd exposto a diferentes
riScos caso 0 sistema ndo venha atingir as expectativas aguardadas.

O engenheiro de requisitos tem a funcdo de criar e organizar uma lista com
os diferentes pontos de vista fornecidos de cada interessado a medida que for
surgindo os requisitos do sistema.

Sommerville (2007) acrescenta que os pontos de vista podem ser divididos
em trés tipos geneéricos: pontos de vista de interacdo (Sdo pessoas ou sistemas
que interagem com o sistema), pontos de vista indiretos (stakeholders que néao

utilizam o sistema diretamente, mas tem influencia sobre os requisitos do sistema)
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e pontos de vista de dominio (sdo caracteristicas e restricbes que afetam os
requisitos de sistema).

ApoOs a coleta dos diferentes pontos de vista dos interessados, 0s requisitos
resultantes podem ser inconsistentes ou conflitantes. O engenheiro de requisitos
tem a tarefa de categorizar essas informacdes e prevalecer 0s requisitos que
agregam consisténcia ao sistema (PRESSMAN, 2006).

3.2. ENTREVISTA

A entrevista é uma das técnicas de levantamento de requisitos mais
utilizada. Isso pode ser notado quando o engenheiro de requisitos discute com o0s
usuarios e/ou clientes no intuito de encontrar os requisitos ideais para o sistema a
ser desenvolvido. Para isso, usa de questdes, as quais, depois de uma filtragem,
poderdo se tornar em possiveis requisitos do sistema.

Basicamente existem dois tipos de entrevistas (Sommerville, 2007): as
entrevistas fechadas, perguntas sdo definidas previamente e o stakeholder ira
respondé-la da forma que foi concebida; e as entrevistas abertas em que ndo ha
um roteiro predefinido de questdes, o engenheiro de requisitos explora diversos
assuntos com a finalidade de obter uma maior compreensao sobre as
necessidades do stakeholder.

As vantagens da utilizacdo dessa técnica é que ela é mais flexivel e tem o
objetivo de adquirir informacfGes de carater subjetivo. Além disso, aproxima o
engenheiro de requisitos do usuario do sistema, fazendo com que o usuario se
sinta atuante do desenvolvimento do sistema. As desvantagens seriam o custo de
tempo e esforco caso precise o engenheiro de requisitos entrevistar inimeros
usuarios do sistema. Isso resultaria em uma maior dificuldade para tabular todos
os dados obtidos (MARTINS, 2001).

3.3. QUESTIONARIO
Uma das técnicas de elicitacdo de requisitos que pode abranger um grande

de nimero de pessoas € o questionario. O seu uso é essencial quando se deseja

obter informacdes de inumeras pessoas. Além disso, justifica-se a sua
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aplicabilidade quando ha indisponibilidade fisica, dispersdo das pessoas
envolvidas no projeto ou, até mesmo, quando ha necessidade de um
levantamento estatistico das pessoas que utilizaram o sistema.

Kendall (1992) argumenta que é uma técnica que permite adquirir
informacdes de varias pessoas afetadas pelo sistema. Pode-se obter um
feedback sobre problemas ou identificar possiveis melhorias em relacdo ao
sistema.

O processo de criacdo do questionario ndo é tdo simples como pode
aparentar. E preciso usar uma metodologia para a formulacéo das questdes, de
acordo com o perfil de usuarios que irdo responder o questionario. O
planejamento adequado sobre o contetudo, formato, ordem, clareza e nao
ambiguidade das questdes sao fatores relevantes na construcao do questionario.
Outros itens a levar em consideracdo € prever antecipadamente duvidas que
podem surgir e evitar que ele seja muito extenso (BRAGA, 2008).

Apesar de esta técnica ser de extrema utilidade, ela possui uma
desvantagem, a inflexibilidade, pois impossibilita a analise de questdes subjetivas,
as quais podem ser de grande importancia para o entendimento do problema
analisado (MARTINS, 2001).

3.4. OBSERVACAO

A observacdo é uma técnica de grande utilidade para aquisicdo de
requisitos. Ela possibilita a insercdo do desenvolvedor no ambiente de trabalho
em que o usuario ou grupo de usuarios trabalham, o qual observa as tarefas
executadas pelo usuério, sem interferir no ambiente. O intuito é obter requisitos
através da andlise das tarefas realizadas pelo usuéario.

Uma das técnicas de observacao utilizadas para elicitacdo de requisitos,
muito empregada na area das ciéncias sociais, € a etnografia. Sommerville (2007)
define como uma técnica de observagdo que pode ser usada para compreender
0S requisitos sociais e organizacionais implicitos de um sistema. Ou seja, o
desenvolvedor observa o dia-a-dia com a finalidade de anotar as tarefas reais dos

usuarios envolvidos.
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3.5. JOIN APPLICATION DEVELOPMENT

Nos anos 70 a IBM desenvolveu uma técnica para a elicitacdo de requisitos
chamada Joint Application Development (JAD). Ela visa criar sessdes de trabalho
estruturadas, através de uma dindmica de grupo e recursos visuais, em que 0S
stakeholders envolvidos trabalham no intuito de encontrar os requisitos basicos
até o layout de telas e relatérios do sistema a ser desenvolvido (CARVALHO,
2003). Além disso, a JAD promove a cooperacdo e o entendimento entre 0s
desenvolvedores e usuarios (ELLWANGER, 2005).

Os componentes de uma sessao JAD séo entre 8 e 15 pessoas de diversas
areas envolvidas com a producao do software (BRAGA, 2008). Dentre elas a um
facilitador que tem a funcdo envolver os participantes nas reunides, mediando as
discussoes e fazendo indagacdes a procura de requisitos ndo relatados. Tem uma
contribuicdo muito importante, também, para com os usuarios que participam das
reunides, fazendo com que estes compartilhem do desenvolvimento do sistema.

Essa técnica se baseia em quatro principios basicos: dindmica de grupo, a
qual possui um facilitador para estimular a capacidade dos individuos envolvidos;
técnicas audiovisuais visa aumentar a comunicacdo e o entendimento entre os
participantes; manutencédo do processo organizado e racional e a documentacao
padrdo em que os participantes da reunidao preenchem e assinam (CARVALHO,
2003).

A metodologia JAD possui duas grandes etapas: planejamento, cuja
finalidade é levantar e especificar requisitos; e projeto, em que se lida com o
projeto do software (CARVALHO, 2003).

As experiéncias com a metodologia JAD que resultaram em sucesso
mostraram poucas mudancas de requisitos e uma reducdo de tempo e esforco
gastos no levantamento de requisitos. Isso torna essa técnica relevante para o

processo de aquisicao de requisitos (BRAGA, 2008).

3.6. PROTOTIPACAO

A prototipacdo é uma técnica que visa construir um protoétipo inicial do

sistema proposto. E uma versdo inicial do sistema de software usado para
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demonstrar conceitos, experimentar opcdes de projeto, conhecer mais sobre o
problema e suas possiveis solugdes. Usa-se, normalmente, uma metodologia de
desenvolvimento rapido e iterativo para que os clientes e/ou usuarios possam
usar o sistema o mais cedo possivel (SOMMERVILLE, 2007).

Os protétipos permitem que 0s usuarios experimentem o software, podendo
eles, usuarios, verificarem como o proto6tipo auxilia no seu trabalho. Além disso,
durante o seu uso, podem revelar erros e omissées nos requisitos propostos,
podendo 0s usuarios apresentar novos requisitos para 0 sistema
(SOMMERVILLE, 2007).

Outros beneficios dos protétipos sdo a possibilidade de validacdo dos
requisitos encontrados e a verificacdo da viabilidade do projeto proposto (€ um
meio que os stakeholders encontram para saber se o desenvolvimento do sistema
completo ser4 muito custoso, acarretando na inviabilidade do projeto). Também
auxiliam na criacdo do projeto de interface com o usuario, pois 0s usuarios, por
exemplo, podem dizer sobre a dificuldade de utilizar o sistema em relacdo a
encontrar funcBes, a complexidade dos menus, a linguagem complicada do
software, botdes que néo representam o que efetivamente executam e dentre
outras dificuldades com relacéo a interface.

Existem algumas desvantagens da utilizacdo da prototipagem, dentre elas,
estd o risco de usar a estrutura do protétipo para a implementacdo da primeira
versao do sistema (MARTINS, 2001) e quando o cliente é notificado que o
protétipo precisa ser refeito para que os altos niveis de qualidade possam ser
garantidos, o qual aparentemente estaria funcionando corretamente
(PRESSMAN, 2006).

3.7. CASOS DE USO

A técnica de modelagem através de casos de uso esta sendo utilizada cada
vez mais pelos engenheiros de requisitos. ldealizada, na década de 70, pelo
engenheiro de software sueco, Ivar Jacobson, tem sido de grande utilidade para a
documentacéo dos requisitos funcionais de um sistema (BEZERRA, 2006).

A modelagem baseada em casos de uso possui uma notacdo grafica

simples e uma descricdo em linguagem natural o que facilita a comunicacao entre
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o desenvolvedor e o usuario. Foi incorporada pela Linguagem de Modelagem
Unificada (UML) que é representada pelo diagrama de casos de uso (BEZERRA,
2006).

Uma das caracteristicas mais importantes dos casos de uso é que
independentemente de sua forma, um caso de uso descreve o software ou o
sistema do ponto de vista do usuario (PRESSMAN, 2006).

Os modelos de casos de uso sdo compostos por atores, casos de uso e
relacionamentos entre eles. Um caso de uso é a representacdo de uma sequéncia
de interagbes entre um sistema e os atores. Os atores s&o agentes externos que
utilizam esse sistema (BEZERRA, 2006). E demonstrado na Figura 1 um exemplo

do diagrama de caso de uso.

Caixa eletrbnico

f’ .

'_‘_‘—-—-_
\ @ p—
ealizar
Cliente qum Funcionario

Realizar
deposito

Figura 1 — Diagrama de casos de uso
Fonte: Furlan (1998)

A Figura 1 mostra um exemplo de diagrama de casos de uso, onde o cliente
e funcionario sdo atores que interagem com o sistema do caixa eletrénico. O
cliente faz as seguintes acdes no sistema por meio dos casos de uso “consultar
saldo”, “solicitar extrato”, “realizar saque” e “realizar depésito”. Ja o funcionario
realiza no sistema as tarefas “abastecer dinheiro” e “recolher envelopes de
depdositos”.

Os casos de uso precisam ser descritos de forma narrativa entre as
interacdes que ocorrem entre 0s elementos externos e o sistema. A descri¢ao traz
detalhes da execucdo do caso de uso que ndo pode ser demonstrado no

diagrama de casos de uso.
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Segundo (BEZERRA, 2006) as descricbes comumente utilizadas sé&o
descricdo continua, numerada e particionada. Na Figura 2 podemos observar um

exemplo de descrigao continua para o caso de uso “realizar saque”.

Tabela 4-1 Exemplo de descri¢céo continua

O Cliente chega ao caixa eletrbnico e insere seu cartdo. O sistema requisita a senha do Cliente.
Apos o Cliente fornecer sua senha e esta ser validada, o Sistema exibe as op¢des de operacdes
possiveis. O cliente opta por realizar um saque. Entdo o Sistema requisita o total a ser sacado. O

Sistema fornece a quantia desejada e imprime o recibo para o Cliente.

Figura 2 — Descri¢ao continua
Fonte: Bezerra (2006)

As vantagens do uso dessa técnica, dentro da engenharia de requisitos, sdo
de grande relevancia para a obtencéo de requisitos de um software. Ela possibilita
um meio mais adequado de interacdo com o usuario, facilitando a comunicacao.
Agrega a ela, também, a parte descritiva, fundamental para a demonstracao de
detalhes intrinsecos ao diagrama, ndo podendo ser visualizado na sua forma

pictorica.

3.8. CENARIOS

Um dos meios para se fazer um levantamento de informacgbes visando
desenvolver um novo sistema é através da construcao de cenarios. Essa técnica
corresponde a uma descricdo parcial do comportamento da aplicacéo. Ela pode
ocorrer em um dado momento e em uma situagdo especifica. Utiliza-se de uma
colecdo de narrativas de situacdes no dominio para levantar informacdes,
identificar problemas e, com isso, resolver problemas antecipadamente (KOURI
apud LEITE, 2000).

Os cenarios devem ser elaborados durante as reunides entre o0s
stakeholders. Segundo Sommerville (2007), de maneira geral, o cenario deve
possuir: uma descricdo do que os usuarios esperam do sistema no inicio do
cenario; uma descricao do fluxo normal de eventos no cenario; uma descri¢do do

gue pode ocasionar em erro e como isso sera tratado; relatar atividades que
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podem ocorrer simultaneamente e; uma descricdo do estado de sistema no fim do
cenario.
Abaixo podemos observar uma estrutura definida por (KOURI apud LEITE,
2000, p. 44) para descri¢cdo de um cenario. E composta dos seguintes itens:
e Titulo: identifica o cenario;
e Objetivo: é definido como o objetivo pode ser alcancado;
e Contexto: descreve o estado inicial do cenario, suas pré-condi¢des, 0
local (fisico) e tempo;
e Recursos: sado definidos os objetos passivos com 0s quais 0s atores
lidam;
e Atores: pessoas, organizacfes e dentre outras que tém uma atribuicdo
dentro do cenario;
e Episddios: é uma acdo realizada por um ator onde participam outros
atores utilizando recursos disponiveis. Episédios podem conter restricoes
e excecdes. Um episddio, também, pode se referir a outro cenario.

e Excec0es: tratamento para situagdo anormal ou de erro.

3.9. ANALISE DE DOCUMENTOS

Essa técnica é aplicada através da deducao de conhecimentos ja expressos,
ou melhor, escritos dentro do universo de informacdes. Para a modelagem de
requisitos ela é muito Util, pois ajuda a definir os objetos que irdo compor o
modelo. Com a andlise de documentos, é possivel um contato com o vocabulario
utilizado no dominio do problema e, também, facilitar a construgdo de um
glossario de termos especializados, o qual auxiliarda na definicdo dos objetos e
que os stakeholders envolvidos no projeto possuam um conhecimento similar

(KOURI, 2007).

3.10.BRAINSTORMING
Brainstorming € uma das técnicas de reunides em grupo mais conhecida
para levantamento de requisitos. Ela consiste em uma reunido de especialistas de

diversos setores, sendo que cada componente tem a funcdo de estimular ao outro
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a criagcao de ideias, visando a resolugédo do problema em questdo. As ideias
obtidas ndo devem ser criticadas. Normalmente utiliza-se essa técnica na fase
inicial do desenvolvimento quando pouco do projeto € conhecido e € vital a
necessidade de novas ideias (BATISTA; CARVALHO, 2003).

A técnica brainstorming objetiva a geracdo de novas ideias através da
liberdade dos participantes de criar, e esses de aceitar as ideias sugeridas. Uma
sessdo bem sucedida de brainstorming resulta em conjunto de boas ideias e 0s
participantes sentem que cada um contribuiu de alguma maneira para a solucéo
do problema. Brainstorming possui uma eficacia consideravel para concepcéao de
um sistema (BATISTA; CARVALHO, 2003).

3.11. STORYTELLING/GROUP STORYTELLING

Group Storytelling € uma técnica que se baseia na utilizacdo de histérias em
grupos de pessoas, incluindo organizacées, como um método de comunicacao
para que os envolvidos possam compatrtilhar conhecimento. O Group Storytelling
emprega o uso de técnicas de contagem de histdrias que inspiram e motivam o0s
participantes através de linguagens mais cotidianas, criando um entretenimento
maior durante o processo de estruturagdo do conhecimento. Os participantes sao
estimulados a narrar histérias relacionadas aos fatos cujo conhecimento se quer
elicitar. As histérias obtidas sdo compartihadas com o grupo de pessoas
envolvidas, o que resulta em compartilhamento de conhecimentos, agregacao de
novos conhecimentos e, por fim, em aprendizado (MIGON; JUNIOR, 2007).

A técnica é aplicada geralmente em um formato assincrono e distribuido em
gue se podem utilizar ferramentas computacionais para permitir 0 acesso mais
facil aos participantes. Assim os integrantes nao precisam estar no mesmo lugar
ao mesmo tempo. Devido a dindmica das organizacbes, como multinacionais,
esses fatores auxiliam e facilitam na aplicacdo da técnica podendo ser expandida
a varias filiais localizadas em cidades, estados e paises diferentes (GONCALVES,
2010).

O valor da técnica da Group Storytelling pode ser observada no que ela
contribui para validacdo da histéria e a contribuicdo da sua construgdo por outros

7

integrantes da empresa. Esse fator é de enorme relevancia para coletar
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informacdes auténticas para a constru¢do do modelo de negdcio (Migon e Junior,
2007).

3.12.USER STORIES

User Stories ou historias de usuarios tem o0 mesmo propdsito dos casos de
uso, mas nao € a mesma coisa. User Stories sao descri¢des feitas pelos clientes,
como funcdes, as quais gostariam que o sistema realizasse. Elas também servem
para estimar o plano de entrega das versdes do sistema e para que sejam criados
testes de aceitacdo de software. Estes testes indicam se o software cumpre
mesmo o que cliente requisitou no seu plano inicial do sistema (SOUZA, 2004).

As historias devem possuir detalhes de forma a minimizar o risco da
producdo do software, assim podendo estipular quanto tempo levara a
implementacdo da descricdo. Através dessas definicdes do usuéario € possivel
preparar o plano de versdes a serem demonstradas para o mesmo. O ponto

central das User Stories esta nas necessidades do usuario.

3.13.REUSO DE REQUISITOS

A engenharia de software baseada em reuso é uma estratégia de
comparacao de engenharia de software na qual o processo de desenvolvimento é
voltado ao reuso do software existente. Segundo Sommerville (2007) somente
nos ultimos dez anos estdo ocorrendo um maior desenvolvimento baseado em
reuso.

O reuso de requisitos, por exemplo, de acordo com diversos autores, deve
ser orientado através de meétodos, esquemas e técnicas para que seja realizado
da melhor maneira possivel. Seguindo essa escrita, garante-se economia no
tempo de elicitacdo, andlise e validacdo dos requisitos, além de economizar
dinheiro, pois mais de 80% dos requisitos sd0 mais ou menos 0S Mesmos em
cada projeto (TONIOLO, 2011).
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4  FERRAMENTAS QUE AUXILIAM NA AQUISICAO E GERENCIA DE
REQUISITOS

Em capitulos anteriores, foi mencionado que a tarefa de obter requisitos de
forma correta é vital para o desenvolvimento de um sistema e para satisfacdo do
cliente e/lou usuario. Um dos meios para facilitar essa atividade dentro da
engenharia de software é o uso de ferramentas CASE (Computer Aided Software
Engineering). Essas ferramentas auxiliam em atividades de engenharia de
software, desde andlise de requisitos e modelagem até programacao e testes.
Séo ferramentas automatizadas que objetivam facilitar o desenvolvedor de
sistemas em varias etapas do ciclo de desenvolvimento de software.

Dentre as inimeras ferramentas CASE ja implementadas, sera apresentado
a seguir, como exemplo, algumas das ferramentas mais conhecidas para

aguisicao e geréncia de requisitos.

4.1. TEMPLATES DE DOCUMENTOS

Template ou simplesmente “modelo de documento” € um documento sem
conteuldo. Ele possui apenas uma apresentacdo visual e instru¢des em que locais
se deve preencher o conteudo adequado. Na engenharia de requisitos esta
ferramenta pode ser utilizada para apresentar ao cliente o resultado final da
analise e especificacdo de requisitos, além de outras atividades correlacionadas,
para que o proprio possa valida-la. E nesse documento que fica declarado a
concordancia entre as partes (clientes, analistas e desenvolvedores) sobre o que
deve ser desenvolvido.

Em geral esse modelo de documento deve ser basicamente textual, evitando
0 uso de termos técnicos, e ilustrados como modelos graficos que demonstrem
mais claramente a visdo que os analistas tiveram dos problemas e dos requisitos

para o desenvolvimento do sistema.
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4.2. ASTAH

Com o descontinuo do projeto JUDE (Java and UML Developer
Environment) em 2009, uma nova ferramenta de modelagem de diagramas UML
foi desenvolvida, ASTAH. Ela é uma ferramenta muito simples de utiliza-la e
podemos criar diagramas de casos de uso, de classes, de atividade, de sequéncia
e dentre outros. No site do fabricante pode ser encontrada uma versao para teste,
ja que ela é uma ferramenta proprietaria. E de grande serventia para 0s
desenvolvedores de sistemas para levantamento de requisitos.

Abaixo na Figura 3 é possivel observar a interface do software ASTAH na
criacdo de um diagrama de classes:

BN astah - [C:\Arquivos de programaslastah-community\Sample.asta]
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Figura 3 — Modelando um diagrama de classes no ASTAH
Fonte: http://3.bp.blogspot.com (2010)

4.3. RATIONAL REQUISITEPRO

A IBM/Rational desenvolveu uma ferramenta que objetiva o gerenciamento
de requisitos de sistema chamada Rational RequisitePro. Ela possui um banco de

dados centralizado onde sao alocados o0s requisitos, permitindo o acesso de
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forma mais adequada pela a organizacdo. A ferramenta possui integracdo com a

Microsoft Word, permitindo que os documentos sejam ligados ao banco de dados
dinamicamente (THEILACKER, 2008).

Dentre as diversas caracteristicas que a ferramenta possui podem-se citar
as seguintes (THEILACKER, 2008):

organizacao dos requisitos através de parametrizagoes;

gerenciamento de caracteristicas especificas dos requisitos, através de
definicdo de atributos;

controle de relacionamentos entre requisitos;

poder visualizar o impacto nas alteracdes dos requisitos;

controlar o histérico de mudancas dos requisitos;

gerar informacdes estatisticas de requisitos;

desenvolver um projeto originario com base em um existente no banco
de dados, podendo usufruir dos mesmos tipos de documentos, tipos de
requisitos, atributos, e tipos de seguranca do projeto de origem,;

permite relacionar os requisitos a grupos de seguranca,

permite o acesso distribuido dos requisitos.

Na Figura 4 podemos observar a interface da ferramenta Rational

RequisitePro:
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Figura 4 — Interface do Rational RequisitePro
Fonte: http://www.ibm.com/developerworks/rational/library/835.html (2003)

4.4. OSRMT

A ferramenta OSRMT, “Open Source Requirements Management Tool” (ou,
simplesmente, ferramenta de codigo aberto para geréncia de requisitos) foi
desenvolvida na linguagem Java, tendo como finalidade, apoiar o processo de
geréncia de requisitos. Licenciada sob os termos da GPL (General Public License)
possui versao 1.5 como a mais estavel e esta disponivel no site sourceforge.net.

O OSRMT tem como uma de suas metas principais permitir uma completa
rastreabilidade do ciclo de vida de desenvolvimento de software em relagcédo aos
requisitos. Podemos destacar as seguintes funcbes da ferramenta: registro do
autor, origem e motivo da necessidade de cada requisito; registro de casos de
uso, status e origem de cada requisito; rastreabilidade (através de graficos que
identificam todas as dependéncias entre requisitos); definicdo e organizacdo de
artefatos e entrada de dados; e a possibilidade de gerar relatérios em formato
PDF (Portable Document Format) de forma padronizada (YOSHIDOME, 2010).
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Na Figura 5 é mostrada a interface do OSRMT:
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Figura 5 — Interface do OSRMT
Fonte: http://download.cnet.com/OSRMT/3000-2383_4-10552248.html (2006)

4.5. CALIBERRM

O CaliberRM € uma ferramenta de gerenciamento de requisitos
desenvolvida pela empresa Borland. Com a ferramenta os stakeholders
envolvidos podem acompanhar todos os requisitos encontrados e modificados
durante todo o ciclo de vida do aplicativo. Possui representacdo das
rastreabilidades entre os requisitos através de matriz e diagramas (Theilacker,
2008).

Segundo Borland (2012) a ferramenta possui outras caracteristicas dentre as
quais estao:

e banco de dados centralizado e permite que sejam definidas matrizes
e rastreabilidade entre os artefatos;

e permite relacionamentos bidirecionais, em que é possivel identificar o
requisito que prova impacto e aquele que sofre a acao;

e permite visualizar relacionamento indiretos entre requisitos;



38

e relacionamento de artefatos modificados sao marcados como

suspeitos, cabendo ao usuarios decidir se esse relacionamento ainda

é valido;

e permite o relacionamento de varios tipos de documentos aos

requisitos;

e mantém o rastreamento entre requisitos de projetos distintos.

Na Figura 6 é possivel visualizar a interface do CaliberRM:
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Figura 6 — Interface do CaliberRM

Fonte: http://www.dthomas.co.uk/dtalm/products/borland-caliber.htm (2012)
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5 ANALISE DAS TECNICAS DE LEVANTAMENTO DE REQUISITOS PARA
DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE NAS EMPRESAS DE VITORIA DA
CONQUISTA - BA

Durante o discorrer do trabalho salientou-se que a atividade de
levantamento de requisitos é fator primario e essencial dentro da engenharia de
software. Ela € quem da o suporte para que as outras etapas do processo de
desenvolvimento de software possam ocorrer.

Para mostrar a sua relevancia no desenvolvimento de software, este
capitulo tem o intuito de mostrar uma pesquisa feita nas empresas que produzem
software em Vitéria da Conquista, Bahia. O estudo visou verificar como é feito a

atividade de levantamento de requisitos nessas empresas.

5.1. METODOLOGIA DA PESQUISA

Para a realizacdo da pesquisa foi escolhido o universo das empresas
desenvolvedoras de software de Vitéria da Conquista. Para encontrar as
empresas foi utilizado sites de busca e informacdes de conhecidos, o qual
possibilitou encontrar 20 empresas de desenvolvimento de software nessa regiao,
0 que ndo representa todo o universo da cidade de Vitéria da Conquista. Isso
pode ser explicado pela dificuldade de encontrar algumas empresas, por serem
empresas individuais e se encontrarem em lugares remotos de dificil acesso,
mudaram de endereco, estdo em reforma, ou no seu estabelecimento ndo tinham
informativos de que a empresa constava naquele local.

Foram utilizados questionarios para a coleta dos dados, os quais foram
entregues no proprio estabelecimento da empresa. O questionario foi respondido
por um desenvolvedor escolhido aleatoriamente. O total de amostras observadas
foi de 18 empresas, jA que duas empresas nao entregaram o questionario. O
periodo para o recolhimento dos dados durou do dia 07/02/2012 ao dia
09/03/2012.

A pesquisa, em si, ndo tem a finalidade de fazer um estudo probabilistico na

cidade mencionada e sim fazer uma analise com base nos dados coletados.
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O questionario entregue as empresas possuia onze questbes que
indagavam aos desenvolvedores 0s seguintes assuntos:
e a experiéncia e a participacao dos desenvolvedores na aquisicdo dos
requisitos;
e técnicas e ferramentas utilizadas no levantamento de requisitos;
o fatores relacionados a importancia na escolha de uma determinada
técnica;
e como é feito a validagdo dos requisitos encontrados;
e 0 relacionamento dos desenvolvedores com os clientes e/ou usuérios
no desenvolvimento do software;
e as dificuldades encontradas no processo de levantamento de
requisitos.
A ferramenta utilizada para tabulacdo dos dados e criagdo dos graficos
apresentados neste capitulo foi o Microsoft Excel 2010.
Nas secdes seguintes serdo apresentados os resultados obtidos e as

analises feitas com base nos dados coletados.

5.2. EXPERIENCIA COM LEVANTAMENTO DE REQUISITOS E FREQUENCIA
DO USO DE TECNICAS PARA ESSA ATIVIDADE

No estudo feito nas empresas, uma das questdes abordadas foi com relacéo
aos anos de experiéncia dos desenvolvedores na atividade de levantamento de
requisitos. Com base nos dados coletados, pode-se observar no Grafico 01 que
0s anos de experiéncia dos pesquisados correspondem a: 33% possuem de 3 a 5
anos; 28% possuem mais de 5 anos; 17% possuem de 1 a 2 anos; 11% de 2 a 3
anos e 11% possuem menos de 1 ano. Pode-se concluir através do Grafico 01
gue a maioria dos desenvolvedores de software de Vitdria da Conquista tem mais

de 3 anos de experiéncia.
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m3a5

B maisde5

Grafico 01 — Experiéncia com levantamento de requisitos
Fonte: Pesquisa direta (2012)

Outro quesito questionado na pesquisa foi com relacdo a participacdo dos
desenvolvedores da empresa na etapa de levantamento de requisitos durante um
projeto. O Gréfico 2 mostra que 28% deles participaram de mais de 12 projetos;
22% participaram de 4 a 6 projetos; 22% participaram de 1 a 3 projetos; 17% de 7

a 9 projetos; e 11% participaram de 10 a 12 projetos.

mla3
m4ab6
m7a9
m10a12

H mais de 12

Gréfico 02 — Participacao da etapa de levantamento de requisitos em projetos
Fonte: Pesquisa direta (2012)

Observando o Gréafico 02 nota-se que a maioria dos pesquisados

participaram de mais de 6 projetos.

Um dos itens de grande relevancia questionado aos desenvolvedores
pesquisados, o qual norteia este trabalho, foi com relacdo a frequéncia da
utilizacdo de técnicas de levantamento de requisitos durante os projetos em

desenvolvimento. Os resultados mais significativos serdo mostrados a seguir.
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O Gréfico 03 mostra que a técnica entrevista é usada sempre por 61% dos
pesquisados; 28% usam frequentemente; 6% utilizam poucas vezes e 5%
conhecem, mas nunca utilizaram. Verifica-se que 95% dos desenvolvedores
utilizam essa técnica mesmo que em algumas ocasides e que 100% deles
conhecem esse tipo de técnica.

0% 5% 6%

® N3o conhego

H Conheg¢o mas nunca
utilizei

1 Poucas vezes

B Frequentemente

B Sempre

Gréfico 03 — Frequéncia do uso da técnica Entrevista
Fonte: Pesquisa direta (2012)

Em relacédo ao uso da técnica de levantamento de requisitos questionario, a
qgual é mostrada no Grafico 04 nota-se que 39% conhecem, mas nunca utilizaram;
33% utilizam frequentemente e 28% utilizam poucas vezes. O que se pode notar,
€ que apesar de ser conhecida por 100% dos participantes é pouco utilizada pelos
mesmos. Normalmente essa técnica é utilizada quando hd a necessidade de
coletar informagfes de muitos usudrios afetados pelo sistema a ser desenvolvido

(KENDALL, 1992), a qual ndo € comumente aplicada em Vitéria da Conquista.

0% _ 0%

B N3o conhecgo

H Conheg¢o mas nunca
utilizei

1 Poucas vezes

M Frequentemente

m Sempre

Graéfico 04 — Frequéncia do uso da técnica Questionario
Fonte: Pesquisa direta (2012)
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Na aquisicdo de requisitos usam-se, também, Diagramas para modelar as
informacBes que os stakeholders envolvidos no projeto explanam. Uma das
linguagens mais conhecidas e utilizadas para este fim, mencionada no Capitulo 3,
€ a UML. No Grafico 05 observa-se a aplicabilidade dessa técnica pelas
empresas e constata-se que 39% utilizam frequentemente; 28% conhecem, mas
nunca utilizaram; 22% usam sempre e 11% ha empregam poucas vezes.
Analisando os dados, pode-se observar que a maioria dos pesquisados aplicam
esse tipo de técnica sempre ou frequentemente e que 100% conhecem essa

técnica.

0%

H N3o conhego

B Conhego mas nunca
utilizei
Poucas vezes

B Frequentemente

m Sempre

Grafico 05 — Frequéncia do uso de Diagramas
Fonte: Pesquisa direta (2012)

Observando o Gréafico 06 que apresenta a frequéncia da empregabilidade
dos Casos de Uso pelos desenvolvedores, nota-se que 33% usam
frequentemente; 28% utilizam poucas vezes; 28% conhecem, mas nhunca
utilizaram e 11% empregam esta técnica sempre. Analisando o grafico, evidencia-
se que a maioria dos pesquisados aplicam esta técnica pelo menos em algumas
ocasides e que 100% conhecem a técnica.

Fazendo uma relacdo entre os dois Graficos 05 e 06 percebe-se que 0s
desenvolvedores, em sua maioria, utiliza um tipo de diagrama para fazer o

levantamento de requisitos.
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Grafico 06 — Frequéncia do uso de Casos de Uso
Fonte: Pesquisa direta (2012)

Algumas técnicas que se valem de descricbes narrativas para coletar
requisitos de software ndo sdo de grande conhecimento por parte dos
pesquisados. Pode-se notar que as técnicas Cendrios e User Stories, mostrada
nos Graficos 07 e 08, respectivamente, ndo tiveram um alto indice de
conhecimento e de utilizacdo. O Grafico 07 demostra que 44% n&o conhecem a
técnica Cenarios; 28% conhecem, mas nunca utilizaram; 22% aplicam poucas
vezes e 6% usam frequentemente. No Gréfico 08 nota-se que 39% n&o conhecem
a técnica User Stories; 28% conhecem, mas ndo utlizam; 22% usam
frequentemente e 11% poucas vezes. Entdo, conclui-se que a maioria dos

desenvolvedores desconhece ou nunca utilizou as duas técnicas.

B N3o conhego

B Conheg¢o mas nunca utilizei
W Poucas vezes

M Frequentemente

B Sempre

Graéfico 07 — Frequéncia do uso de Cenarios
Fonte: Pesquisa direta (2012)
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Grafico 08 - Frequéncia do uso de User Stories
Fonte: Pesquisa direta (2012)

As reunifes em grupo sdo comumente utilizadas pelas empresas. Verifica-
se no Gréfico 09 que 44% do desenvolvedores a empregam frequentemente; 28%
utilizam sempre; 17% usam poucas vezes e 11% conhecem, mas nunca utilizam.
Entretanto, uma técnica de reunido em grupo com metodologia especifica para
levantamento de requisitos, a Brainstorming, mencionada no Capitulo 3, nao
possui uma frequéncia de utilizacdo por parte dos desenvolvedores. No Grafico
10 se pode observar que 39% dos pesquisados conhecem, mas nunca utilizam;
28% desconhecem essa técnica; 17% utilizam poucas vezes; 11% usam
frequentemente e 5% utilizam sempre.

Pode-se inferir desses dados que a maioria dos desenvolvedores usam as
reunides para obter requisitos, no entanto a técnica Brainstorming nao é
usualmente aplicada pela maioria dos desenvolvedores nessas reunides, apesar

de 72% do desenvolvedores conhecerem esta técnica.

B N3o conhecgo
W Conheg¢o mas nunca utilizei
M Poucas vezes

B Frequentemente

B Sempre

Gréfico 09 — Frequéncia do uso de Reunifes em grupo
Fonte: Pesquisa direta (2012)
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Gréfico 10 — Frequéncia do uso de Brainstorming
Fonte: Pesquisa direta (2012)

A analise de documentos é uma técnica bem aceita por parte dos
pesquisados. No Gréfico 11 é possivel notar que 45% dos desenvolvedores usam
frequentemente essa técnica; 33% utilizam sempre; 11% usam poucas vezes e
11% conhecem, mas nunca utilizam. Observa-se que 78% dos desenvolvedores
utilizam essa técnica frequentemente ou sempre. Isso mostra que as empresas de
desenvolvimento de software de Vitdria da Conquista buscam informacdes ja

expressas como fonte de requisitos para a criagao dos sistemas.

0%

B N3o conheco

m Conhego mas nunca utilizei
M Poucas vezes

M Frequentemente

B Sempre

Gréfico 11 — Frequéncias do uso de Andlise de documentos
Fonte: Pesquisa direta (2012)

A prototipagem, técnica que visa a construcdo de uma verséao inicial do
sistema sem muitas func¢des, é conhecida por 95% dos pesquisados, mas é
pouco utilizada pelos desenvolvedores de Vitéria da Conquista. No Grafico 12



a7

observar-se que 39% conhecem, mas nunca utilizam; 39% usam poucas vezes;

11% empregam frequentemente e 6% usam sempre.

H N3o conhego

B Conhec¢o mas nunca utilizei
Poucas vezes

B Frequentemente

B Sempre

Grafico 12 — Frequéncia do uso de Prot6tipos
Fonte: Pesquisa direta (2012)

Uma das técnicas pesquisadas que obteve o maior percentual de
desconhecimento entre os desenvolvedores foi a Group storytelling. Essa técnica
gue visa a contagem de historias, em grupo, por parte dos integrantes propiciando
o compartilhamento de conhecimento € desconhecida por 83% dos pesquisados
como mostra o Gréfico 13. Além disso, 11% declaram que conhecem, mas nunca
utilizaram e que 6% usam poucas vezes. Com base no gréfico, observa-se que
94% desconhecem ou ndo empregam essa técnica em suas atividades de
levantamento de requisitos.

Apesar de ser uma técnica com crescimento ascendente dentro do
paradigma de entretenimento digital (POZZER, 2005), os resultados mostram que
as empresas de software de Vitéria da Conquista ndo compartiiham desse

conhecimento no seu processo de desenvolvimento de software.
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B N3o conhego
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W Poucas vezes
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B Sempre

Gréfico 13 — Frequéncia do uso de Group storytelling
Fonte: Pesquisa direta (2012)

A frequéncia da reutilizacdo de requisitos no processo de levantamento de
requisitos, outra técnica observada na pesquisa, pode ser verificada no Grafico
14. 33% dos desenvolvedores afirmam usarem a técnica frequentemente; 28%
utilizam poucas vezes; 22% desconhecem a técnica e outros 17% dizem
conhecer, mas nunca utilizam. Um dado relevante observado no gréfico é que a
maioria dos pesquisados 61% aplicam essa técnica frequentemente ou ao menos
em algumas ocasioes.

Esse resultado é justificado pelo fato de Sommerville (2007) afirmar que nos
altimos anos ha indicio maior do uso da técnica, o que corresponde com os dados

do graéfico.

0%

B N3o conhego
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Graéfico 14 — Frequéncia da reutilizacdo de requisitos
Fonte: Pesquisa direta (2012)

Outro aspecto interessante apresentado na pesquisa foi com relagdo a
técnica Ponto de Vista. O Grafico 15 mostra que 33% desconhecem essa técnica;
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22% usam frequentemente; 22% utilizam poucas vezes; 17% conhecem, mas
nunca utilizam e 6% usam sempre. O resultado demonstra que quase 1/3 dos
pesquisados ndo sabem como essa técnica funciona e que 50% desconhecem ou
conhecem, mas nao utilizam. Isso leva a crer que os desenvolvedores podem em
muitas ocasifes, ndo considerar os pontos de vistas de diversos stakeholders

envolvidos com o desenvolvimento do sistema.

H N3o conhego
B Conhego mas nunca
utilizei

Poucas vezes

M Frequentemente

B Sempre

Grafico 15 — Frequéncia do uso de Pontos de Vista
Fonte: Pesquisa direta (2012)

Um dos gquestionamentos feitos aos desenvolvedores e que tem um valor
significativo para a pesquisa, € sobre que tipo de fatores influencia o
desenvolvedor na escolha de uma determinada técnica de levantamento de
requisitos. Dos itens apresentados aos pesquisados oito deles obtiveram um
destaque maior, sendo considerado por mais de 70% dos pesquisados como
muito importante ou importante. Observando o Grafico 16 os fatores que mais
influenciam os desenvolvedores sao: familiaridade, uso anterior com sucesso,
rapidez, custo, flexibilidade, utilidade, facilidade de uso e preferéncia da
organizacdo. Vale ressaltar que os itens rapidez, custo e utilidade séo
considerados por mais de 90% dos desenvolvedores como muito importante ou
importante.

Esses dados podem ser correlacionados com os do uso frequente das
técnicas entrevistas, diagramas, reunides em grupo e analise de documentos, as
quais se podem observar nos Graficos 3, 5, 9 e 11, respectivamente. O que se

nota € que os oito fatores mencionados influenciam diretamente na escolha
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dessas técnicas, ja que a maioria dos pesquisados a usam frequentemente ou

sempre.

Preferéncia da organizagio Facilidade de uso Utilidade
0% 0%

6%
0%

Flexibilidade Custo Uso anterior com sucesso

0%

0%

Rapidez Familiaridade

0% 0%

1 N&o é importante W Pouco importante 1 Importante B Muito importante

Graéfico 16 - Nivel de importancia na escolha de uma técnica de levantamento de
requisitos

Fonte: Pesquisa direta (2012)

Um detalhe a salientar € que um dos fatores na escolha de uma determinada
técnica obteve um resultado dividido entre os desenvolvedores. O fator,
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preferéncia do cliente, foi considerado por 50% dos entrevistados como muito
importante ou importante e 50% consideraram como pouco importante ou que

possui nenhuma importancia, como pode ser visto no Grafico 17.

B Ndo é importante
B Pouco importante
M Importante

B Muito importante

Grafico 17 — Nivel de importancia do fator, preferéncia do cliente, na escolha da
técnica pelo desenvolvedor.
Fonte: Pesquisa direta (2012)

Entretanto, essa divisdo de opinibes entre o0s pesquisados, pode ser
explicada pelo Grafico 18, o qual demonstra que 72% dos desenvolvedores
concordam que o usuario tem dificuldade de visualizar os requisitos dos sistemas
nas suas atividades e que apenas 28% discordam desse fato. O que se pode
inferir desses dados € que apesar da divisdo de opinides em que a preferéncia do
cliente influencia na escolha da técnica pelo desenvolvedor, ha uma tendéncia
dos desenvolvedores escolherem a técnica a ser utilizada, pelo fato da dificuldade

dos usuarios em expressar o que realmente desejam.

H Discordo

m Concordo

Graéfico 18 - Dificuldade dos usuarios de visualizar os requisitos do sistema nas suas
atividades
Fonte: Pesquisa direta (2012)
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5.3. FERRAMENTAS UTILIZADAS NO PROCESSO DE LEVANTAMENTO DE
REQUISITOS

Algumas ferramentas que auxiliam os desenvolvedores no levantamento de
requisitos foram questionadas aos desenvolvedores quanto a sua frequéncia de
utilizagdo. Os resultados mais relevantes serdo mostrados nesta segao.

A ferramenta que teve o maior percentual de utilizacdo entre os pesquisados
foi o processador de texto. Observar-se no Grafico 19 que 39% dizem usar
sempre; 33% usam frequentemente; 17% utilizam as vezes, 6% usam raramente

e 5% nunca utilizaram.

5%

6%

® Nunca
B Raramente
1 As vezes

B Frequentemente

B Sempre

Gréfico 19 — Uso dos processadores de texto no levantamento de requisitos
Fonte: Pesquisa direta (2012)

De acordo com o Grafico 20, as planilhas eletrénicas séo utilizadas por uma
grande parcela dos desenvolvedores apenas em algumas ocasides. Os dados do
grafico mostram que 44% usam as vezes; 22% utilizam sempre; 22% empregam

frequentemente; 6% usam raramente e 6% nao utilizam.

6% 6%

H Nunca

B Raramente

m As vezes

B Frequentemente

m Sempre

Gréfico 20 — Uso das planilhas eletrénicas no levantamento de requisitos
Fonte: Pesquisa direta (2012)
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O uso de templates de documentos como ferramenta de auxilio na busca por
requisitos de software ndo é muito utilizada pela maioria dos pesquisados. No
Grafico 21 nota-se que 56% nunca usaram a ferramenta; 33% dizem utilizar
raramente; 6% frequentemente e 5% as vezes. Esse resultado pode ser explicado
pelo fato dos stakeholders envolvidos no projeto preferirem validar os requisitos
de software através de diagramas ou prot6tipos, como mostra o Grafico 25.

Também podemos justificar o ndo uso desse tipo de ferramenta,
basicamente textual, pelo fato de fazer parte da documentacdo do software e os
desenvolvedores terem uma grande dificuldade em fazer esse tipo de pratica,
devido a politica organizacional da empresa, pelos prazos curtos e pela

inexisténcia dessa ferramenta na organizacao (NUNES, 2005).

0%

M Nunca
B Raramente
As vezes
B Frequentemente

B Sempre

Gréfico - 21 — Uso dos templates de documentos no levantamento de requisitos
Fonte: Pesquisa direta (2012)

As ferramentas de modelagem se mostram como uma das mais utilizadas
pelos desenvolvedores. Os dados coletados demonstram, no Gréfico 22, que 33%
utilizam frequentemente; 17% usam sempre; 17% empregam as vezes; 17%
usam raramente e 16% nunca utilizaram. Isso mostra que 50% dos
desenvolvedores empregam esse tipo de ferramenta como auxilio no
levantamento de requisitos. Observando os Gréaficos 5 e 6 nota-se o porqué do
uso desse tipo de ferramenta, pois a maioria dos desenvolvedores aplicam os
diagramas, como exemplo os Casos de Usos, na obtencao de requisitos, os quais

possuem ferramentas para auxiliar na sua criagao.
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Grafico 22 — Uso das ferramentas de modelagem no levantamento de requisitos
Fonte: Pesquisa direta (2012)

Em relacédo as ferramentas de gerenciamento de requisitos, 0 ndo emprego
desse tipo de aplicagdo nas tarefas de levantamento de requisitos é algo
significativo, como mostra o Grafico 23. 56% dos desenvolvedores nunca
utilizaram esse tipo de ferramenta; 28% usam as vezes; 11% empregam
raramente e 5% utilizam frequentemente. O que se pode deduzir com relacdo a
esses dados € que a maioria dos desenvolvedores pesquisados podem nao
utilizar um processo de desenvolvimento de software de maturidade
organizacional como o CMM (Capability Maturity Model), por exemplo, que prega
por melhores praticas no desenvolvimento de software e a implantacdo de
gerenciamento de requisitos € uma das primeiras etapas para alcancar a
maturidade organizacional (CARVALHO, 2001).

0%

H Nunca

B Raramente

= As vezes

B Frequentemente

B Sempre

Gréfico 23 — Uso das ferramentas de gerenciamento de requisitos
Fonte: Pesquisa direta (2012)
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Durante a pesquisa verificou-se a pratica do uso de quadros e flip charts no
levantamento de requisitos, e notou-se que 78% dos desenvolvedores nunca
utilizaram esse tipo de auxilio, como mostra o Grafico 24. Outro dado significativo
€ com relacdo as gravacdes de audio e video, as quais ndo sdo utilizadas por
67% dos desenvolvedores demonstrada no Gréfico 24. Pode-se inferir desses
graficos que apesar das reunifes em grupo ser um método frequente na obtencao
de requisitos, dados apresentados pelo Grafico 5, esses instrumentos ndo sao

comumente utilizados durante essas reunides.

Quadro e flip charts Gravagoes de dudio e video

6% 0%

0%

11%
11%

B Nunca M Raramente Asvezes ® Frequentemente M Sempre

Gréfico 24 — Uso de quadros, flip charts, gravacdes de audio e video no
levantamento de requisitos

Fonte: Pesquisa direta (2012)

5.4. VALIDACAO DOS REQUISITOS APOS A PRIMEIRA RODADA DE
LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

O Gréfico 25 mostra como é feito a validacdo dos requisitos identificados,
junto aos stakeholders, ap6s a primeira fase de busca de requisitos. Nessa
questdo os pesquisados poderiam escolher mais de uma opg¢do como meio de
validacdo. Os resultados mais significativos mostram que nove pesquisados
utilizam protoétipos desenvolvidos pela equipe técnica para validagdo, o que
representa 50% dos desenvolvedores; seis validam através de diagramas,
representando 33,3% e cinco avaliam os documentos, como listas de requisitos

fornecidos pela equipe técnica, representando 27,8% dos pesquisados.
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Grafico 25 — Como e quantas empresas validam requisitos identificados com os
stakeholders apés a primeira rodada de levantamento de requisitos.
Fonte: Pesquisa direta (2012)

Fazendo uma andlise do Grafico 25 e correlacionando com o Grafico 12 se
pode notar uma divergéncia de dados quanto ao aspecto da frequéncia da
utilizacdo da técnica prototipagem e uso dela para validar requisitos. Os
resultados mostram que de acordo com o Gréafico 12, poucas vezes 0S
desenvolvedores usam essa técnica para levantamento de requisitos. Entretanto,
50% dos mesmos dizem validar os seus primeiros requisitos com o auxilio da
prototipagem junto aos stakeholders. O que se pode deduzir desses dois fatos é
gue a prototipagem é utilizada de forma arbitraria, ou seja, ndo obedece aos seus
conceitos e métodos especificos, a qual € utilizada por muitos desenvolvedores,
nao como um tipo técnica apenas, mas como artificio para mostrar os requisitos

implementados para os clientes poderem valida-los.
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Diferentemente dos protétipos o uso de diagramas e analise de documentos,
Gréficos 5 e 11 seguem a mesma légica do Grafico 25 em que a maioria dos
desenvolvedores utilizam essas técnicas frequentemente para levantar requisitos
e muitos deles, também, usam para validar os requisitos encontrados junto aos
stakeholders.

Outro aspecto a ser levado em consideracdo é sobre o0 usuario nao ter
paciéncia em validar os requisitos e ndo entenderem de forma clara o seu
significado. O Gréafico 26 mostra que 83% dos desenvolvedores concordam com
essa afirmacao e 17% discordam.

Fazendo uma correlacdo com o Grafico 25 se pode deduzir que com a
dificuldade do usuario de ter paciéncia de realizar, entender e validar requisitos,
os desenvolvedores tendem a usar os protétipos como meio para facilitar esse

processo.

m Discordo

H Concordo

Gréfico 26 — Dificuldade do usuério de realizar e entender a validacdo de requisitos.
Fonte: Pesquisa direta (2012)

5.5. FORMALIDADE NO LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

Aspectos sobre a formalidade entre o analista de desenvolvimento e o
cliente foram abordados na pesquisa. Analisando os dados do Grafico 27, 78%
dos desenvolvedores concordam que quanto maior for o formalismo da
documentacdo, maior sera a dificuldade em obter o entendimento do cliente e
22% discordam dessa afirmacao. Outro questionamento feito foi quanto a menor
formalidade do analista com o cliente, mais dificil sera a sua compreenséo. 61%

discordaram dessa afirmacgéo e 39% concordaram como mostra o Grafico 28.
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H Discordo

H Concordo

Gréfico 27 — Maior formalismo da documentacéo, maior dificuldade do cliente
compreender.
Fonte: Pesquisa direta (2012)

m Discordo

m Concordo

Grafico 28 — Menor formalidade, maior dificuldade de entendimento do analista.
Fonte: Pesquisa direta (2012)

Observando o resultado dos dois graficos pode-se inferir que a formalidade
prejudica essencialmente o cliente, j& que ele ndo possui conhecimento técnico
formal para interagir com o desenvolvedor, ficando a critério do mesmo usar uma
linguagem mais cotidiana tanto na documentacéo quanto no relacionamento com

o cliente.

5.6. DIFICULDADES NO LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

Um dos questionamentos feitos aos desenvolvedores foi sobre as principais
dificuldades encontradas no levantamento de requisitos. Eles tinham a opcao de
escolher mais de um tipo de dificuldade encontrada ou citar outra que ndo estava
dentro das opc¢des. Os resultados mais significativos podem ser observados no
Grafico 29, o qual mostra que dezessete dos desenvolvedores escolheram que a
maior complexidade no levantamento de requisitos esta no fato do cliente ter
dificuldade de expressar 0 que realmente deseja. Isso representa em
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percentagem em 94,4% dos pesquisados que escolheram essa alternativa. Onze
desenvolvedores creditam a dificuldade as mudancas nos requisitos,
representando 61,1% como opcédo escolhida. Dificuldades como validar o que o
cliente solicitou ou o analista ter que exercer diversas funcfes durante essa
atividade foi escolhida por sete desenvolvedores, representando 38,8% dos
pesquisados, 0s quais marcaram essa op¢ao. Outro item representativo escolhido
por seis desenvolvedores foi a existéncia de muitos stakeholders com interesses
distintos, 0 que ocasiona numa maior complexidade no levantamento de
requisitos, e representa 33,3% dos pesquisados que assinalaram essa alternativa.

E possivel notar, que a maior complexidade do levantamento de requisitos
por parte dos desenvolvedores pesquisados € com relacdo ao cliente informar o
gue realmente ele necessita, para que o software seja desenvolvido. Isso pode
ser resultado do uso de formalismo dos desenvolvedores na interagdo com o
cliente, o que dificulta a exposicdo da informacéo pelo cliente, como mostra o
Grafico 27. Ou se pode inferir que sao utlizadas poucas técnicas de
levantamentos de requisitos apropriadas para cada tipo de cliente ou pelo alto
indice de desconhecimento de determinada técnica para diversos tipos de
situacdes com o cliente, como mostra os Gréficos 4, 7, 8, 10, 12, 13 e 15.

Outra questdo a ser levantada é com a dificuldade que os stakeholders
encontram com as mudancas dos requisitos do software, alternativa escolhida por
61,1%. Esse fato pode ser explicado observando o Grafico 18, o qual mostra que
72% dos pesquisados dizem que os clientes tém dificuldade de visualizar
requisitos nas suas atividades. Isso pode ocasionar em mudancgas de requisitos

durante o levantamento de requisitos, como demonstra o Grafico 29.
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Fonte: Pesquisa direta (2012)

Gréfico 29 — Principais dificuldades dos desenvolvedores no levantamento de
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6. CONCLUSOES

Primeiramente, a pesquisa teve como enfoque a relacdo que o
desenvolvedor tem com essa atividade de levantamento de requisitos. Fatores
como experiéncia na area e participacdo em projetos foram questionados aos
pesquisados. Os resultados mostraram que a maioria dos desenvolvedores
possui uma boa experiéncia na atividade de levantamento de requisitos.
Entretanto, apesar da experiéncia, grande parte dos pesquisados né&o
participaram de muitos projetos durante a elicitacéo de requisitos.

Com relagdo a frequéncia de utilizagdo de técnicas de levantamento de
requisitos ficou evidente que algumas delas sdo de uso frequente por mais de
60% dos desenvolvedores, como entrevistas, diagramas, reunides em grupo e
andlise de documentos. Outras possuem um desconhecimento ou Ssao
conhecidas, mas néo utilizadas por um grande percentual de pesquisados,
principalmente aquelas que usam técnicas baseadas em narracdes dos usuarios,
como, por exemplo, a Group Storytelling que obteve uma percentual de 83% de
desconhecimento pelos desenvolvedores.

Outro detalhe a salientar com relac@o as reunides em grupo, apesar de ser
muito utilizada pelos desenvolvedores, a técnica Brainstorming, um tipo de
reunido em grupo com metodologia especifica € desconhecida ou nédo utilizada
por 67% dos pesquisados. Ferramentas que auxiliariam a Brainstorming como
quadros e flip charts na interagcdo com os stakeholders sdo minimamente usadas
pelos desenvolvedores. O que se deduz que essas reunides utilizam de pouca
metodologia para o levantamento de requisitos entre os stakeholders
participantes.

A prototipagem se mostrou como uma técnica pouca aplicada pelos
desenvolvedores. Entretanto, ela € o meio mais empregado para validacdo dos
requisitos entre os stakeholders, levando a crer que sua metodologia € mais
utilizada como um facilitador para a aprovacdo dos requisitos juntos aos
stakeholders e ndo como uma técnica e metodologia especifica, propriamente
dita, para levantamento de requisitos.

Um dos pontos de destaque da pesquisa foi com relacdo aos fatores que

levam os desenvolvedores a escolherem determinada técnica. Mais de 70% dos
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pesquisados acreditam que estes fatores como familiaridade, uso anterior com
sucesso, rapidez, custo, flexibilidade, utilidade, facilidade de uso e preferéncia da
organizacao sao determinantes para a aplicabilidade de uma técnica.

Com relacao ao uso efetivo de ferramentas de levantamento de requisitos, a
pesquisa mostrou que as ferramentas tradicionais como processadores de texto e
de modelagem séo as mais utilizadas por uma boa parcela dos desenvolvedores.
No entanto, ferramentas mais recentes como templates de documentos e
geréncia de requisitos nunca foram utilizadas por 56% dos pesquisados.

Aspectos relacionados ao formalismo na interagdo entre os clientes e
desenvolvedores se mostraram prejudiciais ao entendimento do cliente em
relacdo aos requisitos que o proprio objetiva ter no software. Isso € acarretado,
também, pela grande dificuldade que o cliente tem de visualizar os requisitos nas
suas atividades, como mostra a pesquisa.

A pesquisa proporcionou verificar quais motivos tornam a tarefa de
levantamento de requisitos complexa. Mudancas de requisitos e a dificuldade do
cliente expressar o que realmente deseja foram os itens mais citados, sendo que
este ultimo foi mencionado por 94,4% dos desenvolvedores. Conclui-se entédo que
existe uma dificuldade no relacionamento entre os desenvolvedores e os clientes.
Isso pode ser resultado da escolha errbnea da técnica a ser aplicada na interacéo
com o cliente por parte do desenvolvedor.

Por fim, a andlise dessa atividade nas empresas de desenvolvimento de
software de Vitéria da Conquista, mostrou que os desenvolvedores aplicam
técnicas e ferramentas de levantamento de requisitos mais comuns durante o
processo de desenvolvimento de software. Entretanto, as técnicas e ferramentas
que possibilitam uma maior integracdo entre os stakeholders envolvidos com o
projeto do software, precisam ser mais bem estudadas pelos desenvolvedores
para que haja uma maior aplicabilidade no levantamento de requisitos, o que
poderia resultar na minimizacdo das dificuldades implicitas que existem nessa

atividade.
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6.1. TRABALHOS FUTUROS

Uma sugestdo para trabalhos futuros seria um estudo de uma metodologia
de levantamento de requisitos voltada para os clientes de software da regido, a
qual enfatizasse como escolher a melhor técnica para cada tipo de cliente, o que
poderia diminuir a dificuldade do desenvolvedor em entender o que cliente
necessita.

Outra sugestao seria uma analise das ferramentas que auxiliam na elicitacéo
de requisitos, observando quais delas s&o consideradas melhores para serem

aplicadas na atividade de levantamento de requisitos.



64

REFERENCIAS

BARBOSA, Glivia et al. Um processo de elicitacdo de requisitos com foco na
selecao da técnica de elicitacao. Encontrado em
http://www.lbd.dcc.ufmg.br/colecoes/sbqs/2009/014.pdf. Acesso em 16/03/2012.

BATISTA, Edinelson A.; CARVALHO, Ariadne M. B. R. Uma Taxonomia
Facetada para Técnicas de Elicitacdo de Requisitos. Encontrado em
http://www.inf.pucrio.br/wer/WERpapers/artigos/artigos_ WERO3/edinelson_batista
.pdf. Acesso em 01/02/2012.

BELGAMO, Anderson. Estudo Comparativo sobre as Técnicas de Elicitacdo
de Requisitos do Software. Encontrado em;
http://walterdominguez.info/contextoconteudo/tema/requisitosdesistema/texto/tecni
caselicita%C3%A7%C3%A3orequisitos.pdf. Acesso em 31/01/2012.

BENTES, Luciana N. et al. Uma Analise Avaliativa de Ferramentas de Software
Livre no Contexto da Implementacédo do Processo de Geréncia de Requisitos do
MPS.BR. Encontrado em
http://scholar.google.com.br/scholar?cluster=2110837029317871398&hl=pt-
PT&lIr=lang_pt&as_sdt=0,5. Acesso em 01/02/2012.

BEZERRA, Eduardo. Principios de Analise e Projeto de Sistemas com UML. 2.
ed.. Rio de Janeiro: Campus, 2006.

BRAGA, Fabricio P. Técnicas de Levantamento de Requisitos. Encontrado em
http://www.followscience.com/library/exacts-and-informatics/computer
science/tecnicas-de-levantamento-de-requisitos-175. Acesso em 01/02/2012.

CARVALHO, Ana E. S. Uma Estratégia para Implantacdo de uma Gerencia de
Requisitos Visando a Melhoria Dos Processos de Software. Encontrado em
http://wer.inf.puc-rio.br/WERpapers/artigos/artigos_wer01/carvalho.pdf. Acesso
em 03/03/2012.

DIESTE, O.; Lopez, M. e Ramos, F. “Updating Systematic Review about
Selection of Software Requirements Elicitation Techniques”. In Workshop on
Engenharia de Requisitos (WER 2008), Barcelona, Espanha.

ELLWANGER, Fabio. O processo de engenharia de requisitos visando
rastreabilidade através do uso de principios de workflow. Santa Cruz do Sul —
RS, 2005. 127f.. Trabalho de concluséo de curso (Bacharelado em Ciéncia da
Computacéo) — Departamento de Informatica, Universidade de Santa Cruz do Sul.

EMANUEL. Astah Community, [S.1], 2010. Encontrado em:
http://emanasblog.blogspot.com.br/2010/09/astah-comunity.html.  Acesso em
30/03/2012.

FURLAN, José D. “Modelagem de Objetos através da UML”. Makron, SP, 1998.



65

GOGUEN, Joseph A. “Techniques for Requirements Elicitation” in Software
Requirements Engineering, IEEE-CS Press, Second Edition, 1997, p.p.110 —122.

GONGCALVES, Jodo C. de A. R. Story Mining: Elicitacdo de Processos de
Negocio a partir de Group Storytelling e Técnicas de Mineracdo de Texto.
Rio de Janeiro, 2010. 175f. Dissertacdo (Mestrado em Informatica) — Centro de
Ciéncias Exatas e Tecnologia, Universidaede Federal do Estado do Rio de
Janeiro.

HOLDINGS, Dunstan T. Enterprise Software Requirements Management

System. Reino Unido, 2012. Encontrado em:
http://www.dthomas.co.uk/dtalm/products/borland-caliber.htm. Acesso em
01/04/2012.

IBM. Use Case Management with Rational Rose and Rational RequisitePro, [S.1.],
2003. Encontrado em:
http://www.ibm.com/developerworks/rational/library/835.html. Acesso em
01/04/2012.

IEEE Std. 830, IEEE Guide to Software Requirements Specification, The
Institute of Electrical and Electronics Engineers, New York, EUA, (1984).

IEEE Std. 12333-1996 IEEE Guide for Developing System Requirements
Specification. The Institute of Electrical and Electronics Engineers. Piscataway,
NJ. Guide, EUA, 1996.

ISO/IEC 9126 Standard for information technology: software products
evaluation: quality characteristics and guidelines for theirs use. Geneva,
1988.

KENDALL, K.E.; Kendall, J.E. Systems Analysis and Design, Prentice Hall:
1992.

KOTONYA, G. e SOMMERVILLE, I. Requirements Engineering — Processes
and Techniques. John Willy & Sons, 1997.

KOURI, Méarcia G. Definicao de requisitos para um sistema de monitoramento
de veiculos no transporte rodoviario de cargas. Sao Paulo, 2007. 165f..
Dissertacdo (Mestrado em Engenharia Elétrica) — Escola Politécnica,
Universidade de Sao Paulo.

LOPES, Leandro T. Um Modelo de Processo de Engenharia de Requisitos
para Ambientes de Desenvolvimento Distribuido de Software. Porto Alegre,
2004. 142f.. Dissertacdo (Mestrado em Ciéncia da Computac¢do) — Faculdade de
Informatica, Pontificia Universidade Catodlica do Rio Grande do Sul.

MARTINS, Luiz E. G. Uma Metodologia de Elicitacdo de Requisitos de
Software Baseada na Teoria da Atividade. Campinas — SP, 2001. 182f..



66

Dissertacdo (Doutorado em Engenharia Elétrica) — Faculdade de Engenharia
Elétrica e Computacao, Universidade Estadual de Campinas.

MIGON Lilian B.; SILVA JR., Luiz C. L. De histérias a processos: Utilizacdo da
técnica de Group Storytelling para apoio a elicitacdo de processos de
negoécios. Encontrado em
http://www.ic.unicamp.br/~beatriz/wbpm2007/35314.pdf. Acesso em 01/02/2012.

NUNES, VANESSA B. Integrando geréncia de configuracdo de software,
documentacdo e geréncia de conhecimento em um ambiente de
desenvolvimento de software. Vitdria — ES, 2005. 200f.. Dissertacdo (Mestrado
em Informética) — Departamento de Informatica, Universidade Federal do Espirito
Santo.

PRESSMAN, Roger S. Engenharia de Software. 6. Ed.. Sdo Paulo: McGrawHill,
2006.

POZZER, Cezar T. Um Sistema para Geracgéo, Interacéo e Visualizacédo 3D de
Historias para TV Interativa. 156f.. Rio de Janeiro — RJ, 2005. Dissertacao
(Doutorado em Informética) — Departamento de Informética, Pontificia Catélica do
Rio de Janeiro.

SMITH, Aron. OSRMT. 2006. Encontrada em:
http://download.cnet.com/OSRMT/3000-2383_4-10552248.html.  Acesso em
01/04/2012.

SOMMERVILLE, lan. Engenharia de Software. Tradug&o: Selma Shin Shimizu
Melnikoff, Reginaldo Arakaki, Edilson de Andrade Barbosa. 8. ed. Sdo Paulo:
Person Addison-Wesley, 2007.

SOUZA, Ramon H. Acesso remoto a horarios de 6nibus: uma aplicacéo para
dispositivos méveis utilizando J2ME e MIDP 2.0. Florian6polis — SC, 2004.
76f.. Trabalho de concluséo de curso (Bacharelado em Ciéncia da Computacéo) —
Departamento de Informética e Estatistica, Universidade Federal de Santa
Catarina.

THAYER, Richard; DORFMAN, Merlin. System and Software Requirements
Engineering - Second Edition. Los Alamitos: IEEE Computer Society Press
Tutorial, 2000. 528p

THEILACKER, P. Estudo comparativo das ferramentas case requisitepro e
caliberrm voltadas para engenharia de requisitos. Joinville — SC, 2008. 127f..
Trabalho de conclusdo de curso (Bacharelado em Sistemas de Informacéo) -
Sociedade educacional de santa catarina, Instituto Superior Tupy.

TONIOLO, Cristiano M. Reuso de requisitos para familias de produtos em
sistemas embarcados. Encontrado em
http://www.ibirapuera.br/pesquisa/revista/voll/capa.pdffpage=32. Acesso em
02/02/2012.



67

ZAVE, Pamela. Classification of Research Efforts in Requirements
Engineering. ACM Computing Surveys. v. 29, n. 4. Dev. 1997. p. 315-321.



68

APENDICE — QUESTIONARIO

Pesquisa Conclusao de Curso — Levantamento de Requisitos

Ola sou Anderson Figueira, graduando em Ciéncia da Computacao/UESB. Eu e 0s meus
orientadores, Maria Silva Santos Barbosa e Fabricio Sousa Pinto, estamos desenvolvendo uma
pesquisa relacionada a atividade de levantamento de requisitos em Vitéria da Conquista/BA. Para
tal, precisamos realizar um diagnostico e solicitamos a sua contribui¢cdo preenchendo o formulério
a seguir. Esta pesquisa é anbnima e este formulario néo realiza qualquer identificacdo de quem a
responde. Sdo 11 perguntas que levam cerca de 8 minutos para serem respondidas. Obrigado
pela colaboracao!
*Obrigatorio

1) Quantos anos de experiéncia possui com levantamento de requisitos? *

() menos de 1

()la2

()2a3

()3ab

() maisde 5

2) Em quantos projetos participou da etapa de levantamento de requisitos? *
()1a3
()4a6
()7a9
()10a12
() mais de 12

3) Com que frequéncia utiliza as seguintes técnicas de levantamento de requisitos? *

Nao Conheg¢o mas Poucas Frequentemente Sempre
conheco nunca utilizei Vezes
Entrevistas () O () 0 0
Questionarios () 0 () () ()
Diagramas (Ex: 0 0 0 0 0
UML)
Cenarios (1) 0 0) 0 0 0)
Protétipos 0 0) 0 0 0)
Brainstorming (2) 0 0) 0 0 0)
Reunides em 0 0) 0 0 0)

grupo




69

Observacao () 0) () () 0)

Casos de uso 0) 0) () () 0)
(UML)

Andlise de () 0) () () 0)
documentos

Storytelling/Group () ) () () O

storytelling (3)

Use Stories (4) () 0) ) 0) 0)
Reuso de () 0) () 0) 0)
requisitos

Pontos de Vista 0) () () () ()

Legenda:

1- Colecao de narrativas de situag6es do dominio para levantar informacdes.

5-

Reunido de especialistas de diversos setores, sendo que cada componente tem a fungéo
de estimular ao outro a criacéo de ideias para a resolucao do problema em questéo.
Grupos de pessoas contam histérias sobre as informagfes que se deseja obter. Utiliza-se
de uma linguagem mais cotidiana. E geralmente usada em um ambiente distribuido em
que os integrantes podem utilizar ferramentas computacionais para compartilhar
conhecimento.

Os clientes descrevem fungdes, as quais gostariam que o sistema realizasse. Serve para
estimar o plano de entrega das versfes do sistema e para que sejam criados testes de
aceitacdo de software.

VisBes diferentes das pessoas envolvidas no projeto do sistema.

4) Com que frequéncia utiliza estas ferramentas durante o levantamento de requisitos? *

Nunca Raramente Asvezes Frequentemente Sempre

Processadores de texto O () () O ()
(Ex: Word)

Planilhas eletrdnicas ) 0 () () ()
(Ex: Excel)

Templates de () 0) 0) 0) 0)

documentos (Ex: IEEE)

Ferramentas de 0) 0 () () ()
gerenciamento de
requisitos (Ex:

RequisitePro)

Ferramentas de 0) 0 () () ()
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modelagem (Ex: Jude)

Quadros e flip charts 0) 0 () () ()
Gravag6es de audio e 0) 0 () () ()
video

5) Qual o nivel de importancia destes fatores na sua escolha sobre a técnica a ser

utilizada? *
N&o é Pouco Importante Muito
importante importante importante

Familiaridade 0 () 0 0)
Uso anterior com O () 0 0
sucesso
Rapidez 0 O 0) 0)
Esforco 0 O 0 0)
Custo O 0) 0) 0)
Flexibilidade ) () () ()
Utilidade () 0 0 (0)
Facilidade de uso () () 0 ()
Preferéncia do () () () ()
cliente
Preferéncia da () () () ()

organizacdo

6) ApOs a primeira rodada de levantamento de requisitos como vocé valida os requisitos

identificados com os stakeholders (1)? *

() Os stakeholders os validam através de diagramas desenvolvidos pela equipe técnica.

() Os stakeholders avaliam documentos, como uma lista de requisitos, desenvolvidos pela
equipe técnica.

() Os stakeholders tem acesso a um prototipo desenvolvido pela equipe técnica.

() Os stakeholders tem acesso aos artefatos produzidos nas reunides que deram origem aos
requisitos.

() Os stakeholders leem documentos por eles produzidos e detalhados ou alterados pela
equipe técnica.

() Outra:
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Legenda:
1- Termo utilizado na engenharia de software para designar as pessoas que interagem ou
sdo afetados pelo sistema em desenvolvimento como clientes, usuarios, gerentes de

projeto e dentre outros.

7) Quanto maior o formalismo da documentacdo maior a dificuldade em obter o

entendimento do cliente. *

0 1 2 3

Discordo plenamente () @) @) () Concordo plenamente

8) Quanto menor o formalismo, mais dificil o entendimento do analista. *

0 1 2 3

Discordo plenamente @) () () () Concordo plenamente

9) O usuario tem dificuldade de visualizar requisitos de sistema nas suas atividades.

0 1 2 3

Discordo plenamente @) ) ) () Concordo plenamente

10) O usuério nao tem paciéncia de realizar a validagdo dos requisitos e ndo tem o

entendimento correto e completo do seu significado. *

0 1 2 3

Discordo plenamente ) () () ) Concordo plenamente

11) As principais dificuldades no levantamento de requisitos estdo relacionadas:
() A dificuldade em se relacionar com o cliente.
() A dificuldade do cliente expressar o que realmente deseja.
() A existéncia de muitos stakeholders envolvidos com interesses distintos.
() As técnicas e ferramentas existentes.
() A andlise das informagdes coletadas do usuario.
() A dificuldade em validar o que o cliente solicitou.
() A dificuldade em capturar informacgdes de dominio.
() As mudancas nos requisitos.
() Ao analista ter que exercer varios papéis durante a atividade.
() Nao enfrento dificuldades.
() Outra:




72



73



