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ABSTRACT

Agile methods provide support to software engineering
activities, aiming to reduce some of problems of the traditional
approaches. Quality products can be developed by agile
methodology in less time and budget. Requirements engineering
is a building block of software development. Therefore, the
search for agile practices for the evolution of requirements
becomes relevant. Although several researches have been carried
out on the role of requirements engineering in agile
methodologies, there is still a need for studies that seek to align
agile approaches to requirements development and management
processes that satisfy highly accepted quality models in the
market. This paper aims to establish an agile approach to
support software requirements management, based on a
systematic literature mapping that draws on existing approaches
in agile methodologies that support requirements management
activities.
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1 INTRODUCAO

Os métodos 4geis de desenvolvimento de software vém
ganhando crescente popularidade desde o inicio da década de
2000. Este fato fundamenta-se pelos diversos beneficios que os
mesmos proporcionam a industria de software, como melhor
gestio de mudancas, aumento na produtividade da equipe,
melhoria na qualidade de software e maior énfase na
comunicacio com o cliente [1]. As abordagens Aageis
popularizaram-se a partir da criacdo do manifesto agil em 2001.
Esse manifesto propde novas formas de desenvolver software,
fundamentados em doze principios e quatro valores [7]. Além
disso, estes métodos surgiram como uma alternativa para
minimizar alguns dos problemas das abordagens tradicionais,
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enfrentados por um mercado que exige cada vez mais rapidez na
entrega de produtos de qualidade [2].

Dentre as areas de conhecimento da engenharia de software,
a engenharia de requisitos possui extrema importancia no ciclo
de vida de projetos de software [3]. Com base nisso, modelos de
qualidade para processos de software, como o MR-MPS-SW [4] e
o CMMI-DEV [5], definem resultados esperados ou praticas para
a implementacdo de desenvolvimento e geréncia de requisitos.

Neste cenario, a engenharia de requisitos agil vem ganhando
destaque, por sugerir o uso de préticas, principios e valores dos
métodos ageis em suas atividades. Esta abordagem permite
desenvolver e gerenciar os requisitos de forma mais agil,
utilizando documentagio mais simples e concisa, eliminando
alguns artefatos e documentos de controle que com frequéncia
sdo identificados em processos tradicionais, como o RUP [6]. De
maneira geral, as atividades referentes a requisitos estdo
divididas em dois grupos: Desenvolvimento de Requisitos, que
abrange as atividades de elicitagdo, andlise, especificacido e
validagdo; e Geréncia de Requisitos, que abrange as atividades de
identificacéo, evidéncia de entendimento com os fornecedores de
requisitos e equipe técnica, rastreabilidade, geréncia de
mudangas e revisio [4].

Na Engenharia de Requisitos Agil (Agile-RE) as atividades de
requisitos acontecem de forma simultinea com o
desenvolvimento do software, diferente do praticado nos
métodos tradicionais [8]. Por exemplo, ndo é preciso elicitar
todos os requisitos do produto nos estagios iniciais do projeto,
apenas o necessario para o entendimento inicial, e, conforme a
evolucdo do projeto, novos requisitos sio levantados, tornando o
processo mais receptivo a mudangas [9].

O presente trabalho pretende, a partir de um Mapeamento
Sistematico da Literatura (MSL) que identificou abordagens ageis
para a geréncia de requisitos, propor um método para apoio a
execucdo do processo de geréncia de requisitos agil. O foco em
geréncia de requisitos justifica-se por este trabalho ser uma
extensdo do trabalho produzido por Santos e Oliveira [6], que
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também conduziram uma MSL para a identificacdo de praticas
voltadas as atividades de desenvolvimento de requisitos.

1.1 Objetivo

O principal objetivo deste estudo é desenvolver uma abordagem
agil para apoio as atividades de geréncia de requisitos e que
esteja aderente ao método REACT proposto por Santos e Oliveira
[6], e fundamentado em evidéncias empiricas presentes na
literatura, fornecendo uma solucdo 4gil para profissionais da
industria de software que almejam adotar uma abordagem agil
para a evolucéo dos requisitos.

1.2 Metodologia

Conforme as recomendag¢des de Marconi e Lakatos [10], sobre
tipos e métodos de pesquisa, a metodologia deste estudo pode ser
elucidada a partir de trés etapas: (1) uma etapa de levantamento
de

abordagens ageis de apoio ao geréncia de requisitos; (2) uma

evidéncias empiricas disponiveis na literatura sobre
etapa referente a definicdo de uma proposta de método agil de
apoio a geréncia de requisitos; e (3) uma etapa para a avaliacdo
da proposta em um ambiente de laboratério académico de
desenvolvimento de software e pesquisas cientificas.

Nesse sentido, a primeira etapa deste estudo pode ser
classificada quanto a seus procedimentos como uma pesquisa do
tipo revisdo bibliografica, a qual sera realizada por meio de uma
MSL como método de pesquisa. Desta forma, ela objetiva a
identificacdo de evidéncias empiricas presentes na literatura
sobre abordagens 4geis de apoio as atividades de geréncia de
requisitos.

Ja a segunda etapa deste estudo caracteriza-se por ser um
estudo qualitativo, pois, em posse dos dados obtidos do
mapeamento sistematico, os mesmos serdo analisados por meio
do método de Teoria Fundamentada a fim de embasar a proposta
do método agil de apoio as atividades de geréncia de requisitos.
Antes de ser validada, esta abordagem passou por uma avaliacdo
de especialista, conduzida a partir do uso do método de Revisdo
por Pares, com a finalidade de obter feedback sobre as
caracteristicas técnicas de definicdo, especificagdo e composicio
do método agil.

Por fim, na ultima etapa, segundo Wainer [11], este estudo
caracterizar-se-a como um estudo qualitativo observacional do
tipo estudo de caso, devido a interagido do pesquisador junto aos
sujeitos da pesquisa. Ou seja, o método agil a ser proposto sera
aplicado em um ambiente de laboratério académico de
desenvolvimento de software e pesquisas cientificas, junto a uma
equipe de desenvolvimento de software que utilizard o método
agil proposto. Sendo que para avaliar a eficcia e a eficiéncia
deste método a técnica de Entrevistas Semiestruturadas sera
utilizada. Esta etapa néo sera tratada neste trabalho.

2 METODO REACT

O método REACT é uma proposta de método agil para o
desenvolvimento de requisitos de software, empiricamente
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fundamentado [6]: em outras abordagens ageis encontradas na
literatura especializada; nas praticas da Agile-RE; e nas boas
praticas constantes nos modelos CMMI-DEV e MR-MPS-SW.
Esta abordagem agil tem como objetivo evoluir as expectativas e
de do

desenvolvimento de um produto de software. A ideia é que a

as necessidades negocio dos clientes ao longo
equipe de desenvolvimento e os clientes reajam de forma mais
efetiva e colaborativa frente aos desafios que permeiam a
engenharia de requisitos em um projeto de desenvolvimento de
software. Desta forma, produzindo especificacdes de software
suficientes e enxutas de maneira mais eficaz, colaborativa e agil.
E importante lembrar que o objetivo do REACT ¢ de elicitar,
analisar, especificar e validar os requisitos de software, nao
tendo como objetivo gerenciar requisitos, entregar software ou
prover um modelo de ciclo de vida de todo o projeto de

desenvolvimento de software.

3 MAPEAMENTO SISTEMATICO DA
LITERATURA

O conceito de MSL, conforme o proposto por Kitchenham e
Charters [12], é uma forma de estudo secundario com o objetivo
de trabalhos

determinada questdo de pesquisa e em um certo periodo.

identificar e avaliar disponiveis para uma

Para tal, o mapeamento sistematico faz uso de estudos
publicados e validados na comunidade cientifica, e que sédo
relacionados ao assunto de interesse: os estudos primarios, os
estudos de natureza experimental que envolvem hipéteses e os
resultados obtidos com pesquisas, a partir de diferentes métodos,
como surveys, estudo de caso e experimentos. Na engenharia de
software os estudos experimentais sio uma importante maneira
de se obter maiores informagdes sobre novas tecnologias,
metodologias e boas praticas referentes ao desenvolvimento de
software [13]. O mapeamento sistematico consiste em uma

da

caracteristicas: a abrangéncia, ja que engloba todos ou, pelo

pesquisa  organizada literatura, que possui como

menos, a grande maioria dos estudos relevantes a uma questao

de pesquisa; ndo ser tendenciosa, devido a utilizacdo de um
protocolo para a revisdo, que busca minimizar interesses
pessoais de seus pesquisadores; e auditavel, por possuir um

protocolo de revisdo definido a priori [13].

O principal objetivo da MSL deste estudo foi identificar
trabalhos que apresentam, de maneira primaria ou secundaria,
abordagens ageis que possam ser agregadas a um método para a
geréncia de requisitos agil. Para elucidar o objetivo, foi
estabelecida a questdo de pesquisa principal (QP):

* QP - Quais sdo as abordagens existentes nas metodologias
ageis que apoiam as atividades de Geréncia de Requisitos no
contexto de projetos de desenvolvimento de software?

Além da QP elaborada, um conjunto de questdes de pesquisa
secundarias (QS) foram estabelecidas com o objetivo de
esclarecer detalhes importantes que o mapeamento sistematico
procura identificar e estdo relacionadas diretamente com a

questdo de pesquisa principal [15]. As QS estabelecidas sao:
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*  QS1 - Quais as atividades de Geréncia de Requisitos sdo
apoiadas pelas abordagens encontradas?

* QS2 - Caso a abordagem seja uma pratica ou técnica, ela
pertence a algum método agil existente? Qual?

* QS3 - Qual o contexto de aplicacio da abordagem
encontrada?

*  QS4 - Quais os ativos (papéis e artefatos) envolvidos nessas
abordagens?

Apos a coleta dos estudos nas fontes de pesquisa, os trabalhos
foram selecionados conforme os procedimentos: I) Definir os
critérios de inclusdo e exclusio, a fim de nortear os
pesquisadores na avaliacdo dos trabalhos, além de auxiliar no
rigor da pesquisa e reduzir avaliacbes tendenciosas [12]; II)
Selecionar estudos primarios a partir da leitura de titulo, resumo
e palavras-chaves, com o intuito de eliminar estudos que
claramente ndo estdo alinhados ao objetivo desta mapeamento
sistematico; IIT) Realizar a leitura integral dos estudos primérios
selecionados. Os resultados da MSL desenvolvida neste estudo
encontram-se em [24].

A MSL foi executada entre janeiro de 2016 a dezembro de
2017, justificado, por este ser o periodo de tempo nio

trabalho de (6],

posteriormente os resultados de ambos os trabalhos foram

contemplado pelo Santos e Oliveira
concatenados, devido os objetivos das MSL serem equivalentes:
buscar na comunidade ciéntifica abordagens &geis para a
execucdo das atividades da engenharia de requisitos. Com o
resultado, um total de 177 estudos primarios foram selecionados,
dos quais foram possiveis extrair informacdes para responder as
questdes de pesquisa de interesse deste estudo.

Foram identificadas 35 abordagens ageis para suporte as
atividades de geréncia de requisitos em um ambiente agil,
conforme ilustrado na Tabela 1. Ressalta-se que algumas das
abordagens encontradas nio sdo especificas para requisitos, mas
podem ser adaptadas a um processo agil de geréncia de

requisitos.

Tabela 1: Abordagens coletada para Geréncia de Requisitos.

QP - Quais sio as abordagens existentes nas metodologias
ageis que apoiam as atividades de Geréncia de Requisitos no
contexto de projetos de desenvolvimento de software?

Céd Nome da Abordagem Estudos Categoria
Agil Primérios (ID)
CBRank (Case-Based [EP19]
A01 .
Ranking )
A02 | Discover to Deliver [EP05]
A03 | FuzzyHCV [EP19]
HYPEX (Hypothesis [EP05]
A04 | Experiment Data-Driven
Development) Técnica
A05 | Human Stories [EP14]
A06 | Goal Sketching [EP19]
Invest (Independent, [EP14]
A07 | Negotiable, Valuable,
Estimable and Small)
A08 | Lean canvas [EP17]
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QP - Quais sio as abordagens existentes nas metodologias
ageis que apoiam as atividades de Geréncia de Requisitos no
contexto de projetos de desenvolvimento de software?

; Nome da Abordagem Estudos .
el Agil s Prim4rios (ID) Cellyiia
A09 MMFs (Minimal [EP19]

Marketable Features)
A QIP(Quality [EP13]
10 .
Improvement Paradigm)
A11 | Personas [EP22], [EP07]
A12 | Planing Poker [EP13]
A13 | User Story Mapping [EP05]
Ald Vall'te Proposition [EP05]
Design
AAOM (Agile [EP08], [EP18]
A15 | Agentoriented
Modelling)
A ASD (Adaptive Software | [EP11], [EP21]
16
Developmen)
DSDM (Dynamic [EP03], [EP11],
A17 | Systems Development [EP21]
Method)
. [EP03], [EPO6],
A18 | eXtremeProgramming [EP11]
FDD (Feature Driven [EP11]
A19
Development) Métod
A20 | Hibrid Waterfall [EP10] etodo
A21 | Kanban [EP06], [EP11]
A22 | Lean [EP06]
A23 QUS (Quality User [EP02], [EP14],
Story) [EP15], [EP16]
A24 SAFe (Scaled Agile [EPo6], [EPO7],
Framework) [EP10]
[EP03], [EPO06],
[EP07], [EP09],
A25 | Scrum [EP11], [EP13],
[EP21], [EP22]
A26 | Water-Scrum-Fall [EP07]
Automatic [EP12]
A27 | Generation of
Traceability Links
A28 | Overall Model [EP11]
A29 | Inception Deck [EP23]
A30 | Lightweight Traceability | [EP09]
A31 | Plan by Feature [EP11]

A32 | Product Backlog E??g’ [EPOe], | Praticas
A33 | Review meetings [EP11], [EP21]
TCR (Test Cases as [EP20]

A34 .
Requirements)
[EP08], [EP14],
A35 | User Stories [EP15], [EP16],
[EP22]

4 METODO REACT-M

Apbs a selecio das abordagens da MSL consideradas mais
relevantes para o estudo, foi contruido um fluxo de atividades
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que mesclam as atividades de desenvolvimento de requisitos
proposta pelo método REACT com as atividades para geréncia de
requisitos. E importante ressaltar que as atividades de geréncia
de requisitos identificadas foram baseadas nos processos de
Geréncia de Requisitos e Requirements Management sugeridos,
repectivamente, pelos modelos de qualidade MR-MPS-SW [4] e o
CMMI-DEV [5].

Foi que
representam os individuos envolvidos na execucdo do método,

necessario levantar um conjunto de papéis

sempre garantindo o alinhamento com o proposto pelo método

REACT. Desta forma, os papéis envolvidos no REACT-M sio:

*  Customer: é o cliente para o qual o produto de software
estd sendo desenvolvido. Seu objetivo é tomar decisdes
sobre os requisitos ao longo do projeto;

* Domain Expert: é o representante do customer, o qual
possui uma grande expertise em determinadas areas de
dominio dentro do negbcio do customer. Seu objetivo é
ajudar o customer e o team a desenvolver um produto que
realmente atenda as necessidades do negdcio;

* Team: é a Equipe de desenvolvimento responsavel por
evoluir os requisitos do produto ao longo do projeto;

*  Facilitator: é uma espécie de coach responsavel por guiar
todos os envolvidos a aplicar o REACT-M da melhor forma
possivel em cada contexto de projeto de software.

A préxima etapa da construcdo do método foi selecionar as
abordagens que seriam utilizadas para contemplar as atividades
de geréncia de requisitos. As selecdes das abordagens foram
Facilidade
implementacéo; II) Uso de artefatos de simples acesso; e III)

pautadas em caracteristicas como: 1) na
Abordagens que ja possuam boa aceitacdo pelo mercado. A

seguir, cada atividade de geréncia de requisitos sera descrita.

4.1 Identificar Fornecedores de Requisitos

Essa atividade busca definir estratégias para descobrir os
potenciais fornecedores dos requisitos para melhor entender o
problema que o produto deve resolver, bem como os objetivos
que os usuérios esperam alcancar com o seu uso. E importante
entender que o fornecedor nio é sindénimo de customer [16]. O
customer que demanda o produto pode ser considerado como
fornecedor de requisitos, mas outros individuos que serdo
afetados pelo produto, direta ou indiretamente, também devem
ser levados em consideracéo.

Para realizar esta atividade foi utilizada uma adaptacdo da
técnica de Personas, a fim de mapear as caracterisitas dos
fornecedores de requisitos, bem como suas expectativas e
objetivos com o produto. Diferente da técnica original, o REACT-
M propde que sejam definidas personas que representem os
customers do produto, além de personas que representem
usuarios-chaves. Desse modo, as expectativas dos Customers
serio mapeadas e terdo maior visibilidade. E interessante que
todos os papéis estejam envolvidos para melhor idealizar as
personas. Um exemplo de persona pode ser visto na Figura 1.
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4.2 Elaborar Backlog de Tarefas

Através das propostas definidas no método REACT, users storeis
sdo geradas e priorizadas. Este conjunto de users stories constitui
o backlog do produto. Uma atividade importante da geréncia de
requisitos é manter esse backlog gerenciado a fim de controlar
mudancas ou impedimentos que venham a acontecer durante o
projeto.

O REACT-M propde a utilizacdo adaptada do quadro Kanban
[18]. Nesta adaptacdo teremos dois Kanban para gerenciar as
users stories. O primeiro de responsabilidade do Domain Expert
e que possibilita uma visdo do negécio, permitindo visualizar as
user stories que ainda serdo desenvolvidas, as que estdo sendo
desenvolvidas dentro do ciclo e as que ja foram entregues para o
customer. Um exemplo de Kanban do Domain Expert Kanban
pode ser visto na Figura 2.

Marina - UX Design Perfil

- 27 anos

- Trabalha 8hrs em uma fabrica
de software

- Trabalha muito tempo sozinha
- Gosta de musica alternativa

- Gosta de ouvir podcasts

- marina@email.com

0 que faz O que espera

- Ouve mdsica alternativa 1. Personalizar playlists

- Procura novos artistas/estilos 2. Obter recomendacéo de misica

de mdsica de a_como com as que esta
ouvindo

- Recebe e envia para 0s § .

_ 3. Compartilhar musica com
amigos sugestoes de amigos

artistas/musicas 4.
- Ouve playlists sobre noticias

Organizar musicas por estilo

Figura 1: Exemplo de Persona.

+ Product Backlog + Sprint Backlog +  Delivered
[US03] Ordenar

Arquivos

[US02] Carregar Arquivo [US01] Fazer Upload

[US04] Apresentar
Leitor de Manga

Figura 2: Exemplo Kanban do Domain Expert.

O segundo quadro Kanban proposto tem o objetivo de
gerenciar as user stories que estdo sendo desenvolvidas dentro
do ciclo. O Team deve mover as user stories que estdo no Sprint
Backlog do Kanban do Domain Expert para a secdo Sprint
Backlog do Kanban do Team, e definir para cada uma quais sdo
as tarefas que devem ser realizadas para garantir a sua entrega
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no final do ciclo de desenvolvimento. As tarefas levantadas
devem ser colocadas na se¢do To Do do Kanban do Team. Apods o
inicio do ciclo, o membro responsavel pela execucido de uma
tarefa deve mové-la para a secdo In Progress. Ao terminar a
execucdo, deve-se mover a tarefa para a secdo Testing. O
membro responsavel por testar uma tarefa deve realizar os testes
necessarios e, no caso de encontrar algum defeito, deve-se abrir
uma nova tarefa descrevendo o problema encontrado e coloca-la
na secdo To Do, para que possa seguir novamente o fluxo de
trabalho até a correcdo. No caso da tarefa ndo possuir defeitos ou
seus defeitos terem sido corrigidos, ela deve ser movida para a
secdo Done do quadro Kanban indicando que est4 finalizada. Um
exemplo do Kanban do Team pode ser visto na Figura 3.

+  Sprint Backlog + To Do + InProgress +  Testing + Done

(US05] Tarefa 7 (US04] Tarefa 4 (US02] Tarefa 2 (USO1) Tarefa 1

[US05) Tarefa 5 (US02] Tarefa 3

"
)
W

[US05] Tarefa 6

1US04] Apre:
Leitor de Manga

Figura 3: Exemplo de Kanban do Team.

4.3 Avaliar Backlog com a Equipe Técnica

O backlog do produto deve ser validado pelo Team para que este
indique se os requisitos possuem informacdes de negdcio
suficientes para entrar no ciclo curto de desenvolvimento
proposto pelo REACT-M. Para essa tarefa é interessante que o
Team defina critérios de qualidade que os itens do backlog
devem possuir.

Para essa atividade duas abordagens foram selecionadas. O
conceito de Definition of Ready defendido pelo Scrum serd
utilizado para servir como um acordo entre o Domain Expert e o
Team do que se espera que os requisitos possuam de informacéo
para poder entrar em um ciclo de desenvolvimento[20]. Para
ajudar o Team a avaliar se os requisitos estdo dentro do
esperado, serd utilizada a técnica INVEST, que define um
conjunto de critérios que precisam ser atendidos para que um
requisito tenha um nivel aceitavel de qualidade [19]. Os critérios
INVEST sdo apresentados a seguir:

*  INDEPENDENT: verifica se o requisito é independete de
outros para a sua implementacéo;

*  NEGOTIABLE: analisa se foi definida uma prioridade do
que agrega mais valor para o customer;

*  VALUABLE: verifica se o requisito possui ligacdo com os
objetivos dos customers;

*  ESTIMABLE: verifica se é possivel estimar o tamanho do
esforgo para a implementacio;

*  SMALL: verifica se o requisito é pequeno suficiente para ser
implementado em uma iteragéo;

"
)
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*  TESTABLE: verifica se o requisito possui cenarios de
aceitagdo definidos.

Para facilitar o entendimento, o REACT-M propde a
conversdo dos critérios em forma de perguntas que os membros
do Team devem reponder para um requisto a fim de avaliar a sua
qualidade. Um exemplo de como os critérios podem ser aplicados

é apresentado na Figura 4.

DEFINITION OF READY
A user story pode ser implementada independente de outras users stories?
A user story foi priorizada pelo cliente?
A user story reflete a expectativa do cliente?
A user story agrega valor para o negécio do cliente?
E possivel estimar o esforgo de implementacdo da user story?

A user story é pequena o suficiente que ndo pode ser partida em mais de uma?

I o o o

Através dos critérios de aceite € possivel gerar os cendrios de teste?

Figura 4: Exemplo de avaliacio dos requisitos com o INVEST.

O Team também tem a reponsabilidade de estimar o esforco
necessario para a implementagio das users stories, levando em
consideracdo questdes técnicas e a experiéncia que os membros
possuem. Além disso, é importante frisar que para estimar é
do

desenvolvimento. Para atender esta atividade, é sugerido o uso

necessario levar em consideracio todas as tarefas

da técnica Planing Poker.

O Planning Poker é uma técnica do Scrum que permite ao
Team gerar estimativas rapidamente. Nessa técnica nido é
realizada a estimativa por horas de trabalho, as estimativas sdo
feitas utilizando user story points que representam um valor
abstrato de tamanho [21]. A ideia do Planning Poker é pontuar
as users stories, onde cada membro da equipe possui um baralho
de 13 cartas numeradas com a sequéncia de Fibonacci. Neste
baralho, cada valor contido na carta corresponde ao story point
que o membro julga necessario para implementar a estéria que
estd sendo estimada. A seguir sdo apresentados os passos da
dinamica do Planning Poker.

*  Primeiro, escolhe-se uma user story que a estimativa se
aproxime de 3 story points para servir como referéncia. A
partir desta estoria serdo feitas estimativas para outras
estorias seguindo o Planning Poker;

* O Domain Expert 1& para o Team a user story e contextualiza
a respeito do seu valor de negécio;

* Cada membro do Team define individualmente quantos
story points sdo necessarios para implementar e seleciona a
carta correspondente;

*  Quando todos os membros tiverem escolhido uma carta,
todos viram ao mesmo tempo;

* Caso os valores sejam muito divergentes, cada membro
apresenta uma justificativa geralmente do valor mais alto ao
mais baixo;

*  Entdo, é feita outra rodada até que as estimativas de esforco
cheguem a uma convergéncia, isto é, todas as estimativas
sejam aproximadamente a mesma para cada estoria;

*  Oresultado sera o valor que, ao final, tiver maior ocorréncia
ou a média entre estes valores finais.
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4.4 Gerar Rastreabilidade

Em um projeto 4gil a rastreabilidade é tratada como mais um
elemento que visa aproximar aquilo que o usuario pede daquilo
que ele recebe. Ele tem que ser trabalhado de uma maneira que
dispense o uso de planilhas ou qualquer alimentacdo manual de
dados. Para o REACT-M foi proposto realizar a rastreabilidade
dos requisitos tanto de mesmo nivel ou nivel diferente a partir da
adaptacdo da abordagem de User Story Mapping, que é um
método muito utilizado para criar uma visdo geral do produto,
devido a estratégia que possui de gerar conexdes entre as
informacdes relacionadas a uma determinada ideia [22]. O
REACT-M propde-se utilizar da mesma estratégia de conexao do
User Story Mapping para gerar a rastreabilidade entre os
artefatos gerados no método.

A sugestdo para o REACT-M ¢é que os artefatos gerados pelo
método, como: user story, critérios de aceite, protoétipos, dentre
outros; possuam um identificador pelo qual serd possivel fazer a
relagdo entre eles. Exemplos de como pode ser feita a
rastreabilidade no REACT-M pode ser visto na Figura 5.

ASO1 -Fazer upload de imagem png,
ipeg

Dado que o usuirio fez o upload de
Quando

Entdo o sistema deve carregar as.
imagens selecionadas

Link: USO1; US02

AS02 -Fazer upload de arquivo zip

nar a opgdo confirmar.

Dado que o usuirio fez o upload de
um arquivo zip

Quando acionar a opso confirmar
Entdo o sistema deve extrair os
dados zipados e carregar no
sistema.

Link: USO1: US02

AS05 - Ordenar arquivos pelo nome

Dado que os arquivos foram
carregados no sistema

Quando o sistema for ordenar os
arquivos.

Entdo o sistema deve ordenar as
imagens selecionadas pela ordem
alfabética dos nomes.

Link: US03

AS03 -Fazer upload de virios
arqui

Dado que o usudrio selecionou vérios.
arquivos.

Quando acionar a opso confirmar
Entao deve carregar todos os
arquivos selecionados

Link: USO1: US02

AS06 - Apresentar o leitor de mangd
Dado que 0 manga foi mostrado na
tela

Quando quiser passar paginas.

Entdo o usudrio deve descer a pagina
com a barra de rolagem

Link: US04

AS04 -Fazer upload de arquivo ndo.
aceito

Dado que o usudrio fez o upload de
um arquivo que a extensao ndo é png
©ou jpeg ou rar

Quando acionar a ops3o confirmar-
Entao o sistema deve apresentar a
‘mensagem de erro: “Extensdo de
arquivo invalida.”

Link: USO1: US02

AS07 - Placeholder da pagina

Dado que o sistema estiver sendo
usado online.

Quando pagina nao for carregada
Entdo o sistema deve apresentar a
‘mensagem “Loading pg: [ndmero da
paginal”

Link: US04

Figura 5: Exemplo de Reatreabilidade com User Story Mapping

4.5 Corrigir Inconsisténcias

Esta tarefa visa verificar e avaliar os varios niveis de requisitos
produzidos ao longo da execucdo do método, com o objetivo de
analisar se os requisitos produzidos estdo corretos, testaveis,
pequenos suficientes e se estdo alinhados as reais necessidades
do customer em relagio ao produto. Para realizar esta atividade o
REACT-M propde novamente o uso dos conceitos apresentados
na atividade Avaliar Backlog com a Equipe Técnica, onde é
propoto que a qualidade dos requisitos seja avaliada a partir do
acordado entre o Domain Expert e Team, utilizando a técnica de
Definition of Ready e os critérios INVEST.

4.6 Identificar Mudanca e Analisar Impacto

Mudangas sdo uma realidade no desenvolvimento de software.
Estar disposto a receber mudancas e atento para respondé-las
rapidamente, certamente ir4 gerar mais valor para o customer.
Para isso, os membros envolvidos no projeto devem utilizar-se de
estratégias para receber e tratar as mudancas que irdo aparecer
ao longo do desenvolvimento. No entanto, existem projetos que
mudangas podem causar grandes impactos, como sistemas
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bancarios ou para atendimento médico. Deste modo, é necessario
que se faca uma estratégia que ndo s6 acate a mudanca, mas
também realize uma analise de impacto dentro do escopo do
projeto.

O REACT-M busca um equilibrio a fim de propor uma gestdo
de mudanca mais estruturada, porém sem burocratizar esta
atividade crucial para o bom andamento do projeto. Para isso, é
proposta a utilizacdo de conceitos oriundos dos métodos Scrum e
Water-Scrum-Fall para tratar as mudancas. Os eventos do Scrum
permitem que, ao longo do ciclo de desenvolvimento, o cliente
possa inclusive entender aquilo que estd sendo construido e
solicitar mudancas [20]. J4 os conceitos do Water-Scrum-Fall
determinam diretrizes que devem ser feitas quando uma
mudanca surge [23]. O método REACT-M propde que a mudanca
seja tratada dentro das seguintes etapas:

*  Nio incluir mudancas dentro do ciclo atual;

*  Atualizar o backlog, inserindo as novas mudancas e
realizando a anélise dos impactos;

*  Realizar nova avaliacdo do backlog com a Equipe Técnica;

e Ter um formuldrio de controle de mudanga leve, se
necessario.

Essas diretrizes definem que a mudanca deve passar pelos
fluxos de atividades propostos até o momento para entendé-las,
avalia-las e rastrea-las dentro do escopo do projeto. Deste modo,
os envolvidos conseguirdo entender a mudanca e seus impactos
de maneira adequada, bem como sera mais facil realizar o
gerenciamento. O REACT-M também sugere o uso de uma tabela
de histérico que permite uma visualizacdo rapida das mudancas
ocorridas durante o projeto, como pode ser visto na Figura 6.

Mudangas

- Datada | o )

Solicitagso Descrigao

Nome do
Responsavel

Incluir validagao por token via SMS para efetivar as

(el ol transferéncias por DOCe TED.

28/05/2019 US02;US03 | US04; USOS 20

Nome do

RQMO2 -
Responsavel

02/06/2019 Inclusio da lista de favoritos para a Transferéncia via TED. Us02 Uso6 8

Nome do
Responsavel

Incluir opg3o Ajuda nas funcionalidade de Poupanca

fanos Programada

12/07/2019 uso7 3

Figura 6: Exemplo Tabela de Mudancas.

Para facilitar o uso por organizacdes e individuos que estejam
interessados em adotar o método para a evolugio dos requisitos
em ambiente agil, foi elaborado um guia de utilizacdo que
objetiva explicar o REACT-M como um passo-a-passo, dando
exemplos de uso das abordagens para contextualizar e facilitar o
entendimento de terceiros sem a necessidade da ajuda de alguém
que tenha certo dominio no método.

5 AVALIACAO DO METODO PROPOSTO

A do REACT-M proposto para a
implementacao da geréncia de requisitos agil ocorreu de maneira

avaliacdo método

sistematica, utilizando a técnica de Revisdo por Pares. O fluxo
das atividades realizadas durante a revisdo por pares foi: I)
1I) critérios de

identificagdo do avaliador; defini¢do dos
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classificacio; e IIl) avaliagdo do método por meio da técnica de
revisdo por pares.

A revisdo por pares foi realizada com o objetivo de verificar
se 0 método REACT-M possui o contetido necessario para que
de

desenvolvimento de produtos de software. Outrossim, foi avaliar

possa ser implementado em um ambiente real
se as abordagens propostas no método contemplam os resultados
esperados nos processos de geréncia de requisitos definidos nos
modelos de qualidade CMMI-DEV e MR-MPS-SW. Assim, deve-
se garantir que a adocdo da solucédo proposta, ndo apenas busque
utilizar conceitos ageis, mas também cumpre com os padrdes de
qualidade que séo respeitados pelo mercado de software.

A primeira etapa da revisdo por pares foi identificar um
revisor que tivesse conhecimento e experiéncia nos dois modelos
de qualidade (CMMI-DEV e MR-MPS-SW), e que também
Deste

considerou-se necessario que o avaliador tivesse as seguintes

possuisse experiéncia em métodos ageis. modo,

caracteristicas: nivel de conhecimento em modelos de referéncia
de de (CMMI-DEV e MR-MPS-SW);
experiéncia na implantagdo ou avaliacio de modelos para

processo software
melhoria do processo de software em organizacdes; tempo de
experiéncia em implantacio de modelos para melhoria do
processo de software; certificacio em modelos para melhoria do
processo de software; nivel de conhecimento em métodos ageis;
tempo de experiéncia na implantacdo de métodos ageis em
organizacoes.

O avaliador escolhido atendeu todos os critérios de selecio
mencionados, pois 0 mesmo possui um alto nivel de experiéncia
dentro da area abordada, atuando a mais de cinco (05) anos na
implementacdo de modelos de qualidade em organizacdes, tais
como: CMMI, MPS.BR, CERTICS, ISSO/IEC 12207, MPT.BR. Este
revisor possui certifica¢des nos modelos MPS.BR e CMMI-DEV, e
também atua como avaliador de processos de software. Além
disso, possui experiéncia de mais de cinco (05) anos fornecendo
consultorias para organiza¢des que estdo migrando
processos de métodos tradicionais para ageis.

A segunda etapa teve foco na definicdo dos critérios de
avaliacdo a serem utilizados pelo avaliador, para que possa
expressar as suas criticas a respeito do REACT-M, com o intuito
de ajudar a identificar as fraquezas e o que pode ser aprimorado
para possibilitar uma melhor adocdo do método. Os critérios
definidos foram:

seus

*  Técnico Alto (TA): indica que foi encontrado um problema
em algum item que no caso de ndo ser corrigido,
comprometera o entendimento da atividade;

*  Técnico Baixo (TB): indica que foi encontrado um problema
em algum item que ndo afetardi o entendimento da
atividade, porém é conveniente a correcio;

* Editorial (E): indica que foi encontrado algum erro
gramatical ou que o texto pode ser melhorado;

*  Questionamento (Q): Indica que houve divida em algum
ponto do contetdo;

*  Geral (G): indica comentarios gerais feitos pelo avaliador
em relagio ao conteudo revisado.
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O documento entregue para a revisdo foi o guia de utilizacdo
elaborado para o método REACT-M. O guia segue o mesmo fluxo
de atividades apresentados na Secdo 3, porém estruturado de
uma maneira mais adequada para a utilizacdo do método por
interessados. Vale ressaltar que o conteudo apresentado neste
artigo ja estd em conformidade com as correcdes solicitadas pelo
revisor, tornando o método apresentado em sua segunda versao.

Os problemas identificados pelo revisor foram registrados no
formulario de revisdo por pares. Ao fim, o revisor devolveu o
Termo de Confidencialidade e o Formulario de Revisdo por Pares
com as devidas observagdes. Foi identificado um (1) problema
técnico alto, dois (2) problemas técnicos baixos e um (1)
problema editorial. O avaliador n&o classificou nenhum
problema como Questionamento (Q) ou Geral (G).

O revisor identificou um problema TA, que consistia na falta
de descrigdo pratica para algumas atividades propostas no guia
do REACT-M, recomendando que fossem apresentados exemplos
mais faceis de como essas atividades podem ser executadas em
ambiente real de organizacdes de software, como por exemplo,
apresentar o passo-a-passo da execucdo para a contrucdo de um
produto de software, para um publico especifico, tal como:
aplicativo de Internet Banking, streamer de musica, etc. A
utilizagdo de exemplos deste tipo possibilitard que o leitor
consiga melhor relacionar o seu conjunto de clientes reais, e
como pode adotar o método em seu processo de geréncia de
requisitos.

O primeio problema classificado como TB foi referente a
atividade de Identificar Fornecedores de Requisitos. Esta
atividade propde a utilizagido da técnica de personas, porém nio
estava claro no texto como seriam identificados os fornecedores
de requisitos, tendo em vista que a técnica original personifica
usuarios-chaves que nio séo necessariamente os fornecedores de
requisitos de um produto. A sugestdo do revisor foi alterar a
descricao da atividade para deixar de maneira clara ao leitor que
é utilizada uma adaptacéo da técnica de Personas.

O guia néo deixava explicito como seria feita a rastreabilidade
da tarefa de defeito com a tarefa original, este ponto foi definido
pelo revisor como o segundo problema TB. Foi recomendada
pelo revisor a atualizacdo das descrigdes das atividades de Gerar
Rastreabilidade e Elaborar Backlog de Tarefas. A primeira por ser
a atividade especifica que trata de como a rastreabilidade sera
feita no REACT-M, e a segunda por descrever o quadro Kanban
do Team, que é a proposta do método para gerenciar as tarefas
que serdo executadas dentro do ciclo de desenvolvimento, e, por
isso, é onde estd a descri¢do de como as tarefas de defeito sdo
tratadas no método.

Por fim, o problema editorial identificado pelo revisor diz
respeito a erros ortograficos dentro do guia que devem ser
ajustados para adequar o guia de utilizacdo ao formalismo
esperado a um documento deste tipo.

6 RESULTADOS ESPERADOS

A proxima etapa deste estudo é validar o REACT-M para analisar
a aplicabilidade da proposta em um ambiente real de
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desenvolvimento de software, a fim de identificar as forcas, as

fraquezas, as oportunidades de melhoria e as ameacas
relacionadas ao uso do método. Para isto, um estudo de caso foi
escolhido como método de pesquisa por se tratar de uma
abordagem onde o pesquisador interage com os individuos que
estdo utilizando o método por meio de entrevistas e conversas
programadas, a fim de levantar as avaliacdes ou opinides destes
sujeitos [11]. Apartir do feerdback dos envolvidos nesta
avaliagdo, pretende-se tabular as criticas e realizar corregdes, a
fim de melhorar caracteristicas do método e tornd-lo mais
adequado a realidade das empresas de desenvolvimento de

software.

7 CONCLUSAO

O trabalho desenvolvido concentrou-se na investigacdo de
arbordagens existentes para a definicio de um método para
apoio a geréncia de requisitos em ambientes de desenvolvimento
de software agil. Esta investigaco foi conduzida a partir de um
mapeamento sistematico da literatura, que forneceu um
arcabouco empirico de abordagens ageis para apoio as atividades
de geréncia de requisitos, o qual permitiu entender melhor o
relacionamento entre métodos ageis e geréncia de requisitos.
Observou-se que a maioria das abordagens ageis coletadas nao
sdo especificas para requisitos, muitas sdo praticas e técnicas
genéricas ou pertencentes a outros métodos ageis, as quais
apenas ajudam na evolucdo dos requisitos. No entanto, também
foram identificadas abordagens especificas para a éarea de
geréncia de requisitos, as quais podem auxiliar em atividades
como: gestdo de mudanca, rastreabilidade, analise de impacto,
dentre outras.

Com o embasamento obtido dos estudos coletados no
mapeamento sistematico, foi proposto um método agil para a
geréncia de requisitos, que também esta fudamentada nas boas
praticas constantes nos modelos CMMI-DEV e MR-MPS-SW.
Além disso, o método concebido também visa estar alinhado ao
método proposto para desenvolvimento de requisitos por Santos
e Oliveira [6]. Assim, fornece para a comunidade uma
metodologia para a implantacio das atividades de
desenvolvimento e geréncia de requisitos em projetos de
desenvolvimento de software dentro de organizacbes que
almejem implementar a melhoria do processo de software
através de métodos ageis.

Como trabalho futuro, encontra-se em curso a aplicacdo do
método agil em um experimento com foco no desenvolvimento
de um projeto de software no laboratério de pesquisa e
desenvolvimento da equipe responsavel pela pesquisa, onde sera
realizada a analise dos resultados obtidos com a aplicagdo do
método e serdo identificados os indicadores de eficicia e
eficiéncia do método.
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