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RESUMO

Os processos de engenharia de requisitos compdem as fases iniciais de um projeto de
software, em que as partes interessadas (stakeholders) sdo consultadas a fim de identificar
suas necessidades e exigéncias para o software em questdo. Por conseguinte, faz-se necessario
a existéncia de um profissional capaz de fazer o levantamento dos requisitos e repassa-los
para a equipe de desenvolvedores de forma a guiar o desenvolvimento do sistema. Entretanto,
para adquirir tal competéncia é preciso experiéncia, que geralmente s6 é conseguida depois
que o individuo ingressa no mercado de trabalho, j& que grande parte das abordagens de
ensino de engenharia de requisitos aplicadas nas graduacGes da &rea de tecnologia da
informacdo possui foco na teoria deixando a desejar no que diz respeito as atividades praticas,
conforme apresenta a literatura. Com isso, surge a proposta de ensino utilizando os proprios
alunos como stakeholders virtuais, ou seja, simulando alguém que tem interesse real em um
sistema computacional. Dessa forma, buscou-se proporcionar a pratica dos processos de
engenharia de requisitos, enfatizando o contato com as partes interessadas, em uma dindmica
realizada com os alunos da disciplina de Requisitos de Software do curso de Engenharia de
Software da Universidade Federal do Ceara — Campus Quixada. O presente trabalho apresenta
todo o processo de analise da literatura, elaboracdo, aplicacdo e avaliagdo da proposta de

ensino.

Palavras chave: Engenharia de Software. Elicitacdo. Educacao.



ABSTRACT

The requirements engineering processes compose the early stages of a software project, where
the interested parts (stakeholders) are consulted in order to identify their needs and demands
for the such software. Therefore, it is necessary the existence of a professional able to survey
the requirements and pass them to the team of developers in order to guide the development
of the system. However, to acquire such skills it takes experience, which usually is achieved
only after the individual enters in the market, once most of the requirements engineering
teaching approaches applied in graduation period of information technology has focused on
theory it leaves much to be desired when it comes to practical activities, as presented in
literature. There at comes the teaching proposal using the students themselves as virtual
stakeholders, in other words, simulating someone who has real interest in a computer
system. Thus, it sought to provide the practice of requirements engineering processes,
emphasizing the contact with stakeholders in a dynamic held with students of the discipline
Software Requirements from the Software Engineering course of Federal University of Ceara
at Quixada. The present work introduces the whole process of literature analysis, elaboration,

application and the teaching proposal evaluation.

Keywords: Software Engineering. Elicitation. Education.
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1 INTRODUCAO

De acordo com Wiegers (2003), todo sistema de software possui usuarios que
necessitam dele para melhorar suas vidas. O tempo gasto para compreender as necessidades
do usuério € um investimento fundamental para a obtengdo do sucesso do projeto. Tendo em
vista essas afirmacfes, concluimos que o contato com os stakeholders € fundamental em um
projeto de software. Por conseguinte, se faz necessaria a existéncia de um profissional capaz
de identificar e descrever corretamente as necessidades das partes interessadas (stakeholders).

Para Barnes, Gause e Way (2008), habilidade e experiéncia em lidar com o
desconhecido e incognoscivel sdo aspectos criticos necessarios para um bom profissional de
requisitos de software. Porém, para adquirir tais competéncias € preciso algum tempo de
experiéncia trabalhando nessa area.

Segundo Reveg, Gause e Wegmann (2009), o ensino de engenharia de requisitos €
um esforco importante que pode melhorar a adog¢do de métodos de ER nas empresas. O ideal
seria que a educagdo realizada nas universidades enfatizasse a prética, infelizmente a maioria
dos cursos de ciéncia da computacdo e engenharia de software possuem disciplinas de ER
com foco na teoria.

Conforme Reveg, Gause e Wegmann (2009), a utilizagdo da engenharia de
requisitos na indlstria de software é prejudicada devido a falta de ensino pratico de ER nas
universidades. Os alunos sdo ensinados a definir requisitos completos, ou seja, bem definidos
e sem variagdes, 0 que muitas vezes ndo € 0 caso nas organizacbes. Os estudantes devem
passar por experiéncias de problemas encontrados no mercado de trabalho, como situagcGes em
que tenham que lidar com ambiguidades, incertezas e pressao de tempo, entre outros aspectos.

Para Rosca (2005), um curso de ER deve introduzir os alunos para o processo, 0S
métodos e 0s instrumentos necessarios para a producdo de requisitos de software,
promovendo uma aprendizagem com experiéncias praticas. Em seu trabalho busca propor um
método de ensino de engenharia de requisitos que além de abordar os conceitos e técnicas
envolvidos nos processos de ER, proporcione aos alunos a oportunidade de realizar atividades
praticas nessa area.

Na engenharia de requisitos as partes interessadas t&ém um papel muito importante,
pois € dele que sdo obtidas as principais informacfes para a construcdo do sistema. Assim, ao
ensinar ER € necessério realizar atividades praticas que enfatizem o contato com 0s

stakeholders. Polajnar e Polajnar (2004), classificam os stakeholders em duas categorias:
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reais, aqueles que tém verdadeiro interesse no resultado do processo, e virtuais que simulam
um cliente real.

Alguns trabalhos encontrados na literatura como Gabrysik, Giese e Seibel (2011),
apontam que o ideal é que sejam utilizados stakeholders reais no ensino de ER, visto que
podem trazer suas experiéncias para sala de aula. Entretanto, Callele e Makaroff (2006)
ressaltam que ha riscos pedagdgicos significativos com o uso de clientes reais, uma vez que
eles sdo relativamente incontrolaveis e suas necessidades podem ndo coincidir com 0s
objetivos de aprendizagem. Os horarios e prazos de entregas sdao muito apertados para serem
utilizados em salas de aula.

Para Gabrysiak, Giese e Seibel (2011), é dificil encontrar parceiros industriais
dispostos a firmar um compromisso de tempo para seguir a programacdo de um curso de ER.
Tendo isso em vista, 0 presente trabalho apresenta uma proposta de ensino de engenharia de
requisitos com “stakeholders virtuais” utilizando os proprios alunos para realizacdo do papel
de clientes.

Ao realizar o ensino de ER aos estudantes almeja-se desenvolver suas habilidades
de comunicacdo com as partes interessadas, para capturar as principais necessidades que
devem ser solucionadas por um sistema. Dessa maneira, pretende-se contribuir para a
formacdo de engenheiros de requisitos capacitados para desempenhar seu papel com
qualidade.

Como objetivo principal desse trabalho tem-se a aplicacdo de um método de
ensino de engenharia de requisitos utilizando os préprios alunos como stakeholders virtuais.
Tendo como objetivos especfficos:

e Analisar abordagens de ensino de engenharia de requisitos;

e Propor uma técnica de ensino de engenharia de requisitos com
stakeholders virtuais;

e Aplicar a proposta em um projeto piloto;

e Analisar aaplicacdo da proposta.

O trabalho segue a seguinte divisdo: inicialmente, na Secdo 2 sdo apresentados oS
conceitos chave necessarios para melhor compreensdo deste trabalho. As definicbes de
Engenharia de Requisitos, Requisitos de Software, Elicitacdo de Requisitos, Stakeholders,
Boas Praticas de Elicitacdo e Ensino Através de Praticas sdo apresentadas explicando os
motivos para sua utilizagdo. Os trabalhos relacionados que foram utilizados como base para a

elaboracdo da proposta aqui apresentada, sdo abordados na Secdo 3. Na Secdo 4, sdo
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apresentados os Procedimentos Metodoldgicos desse trabalho. O detalhamento de cada passo
no planejamento encontra-se presente na Sec¢do 5. A Secdo 6 contém o relato completo da
execucdo da proposta elaborada. Os resultados sdo mostrados na Secdo 7, e na Secdo 8 é
apresentada a discussdo sobre as informagOes coletadas e os resultados. Por fim, as

consideracOes finais e trabalhos futuros compdem a Secéo 9.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Esta secdo apresenta uma descricdo de alguns conceitos necessarios para o melhor
entendimento desse trabalho. S&o eles: engenharia de requisitos, requisitos de software,

elicitacdo de requisitos, stakeholders, boas praticas de elicitacdo e ensino atraves de praticas.

2.1 Engenharia de requisitos

A engenharia de requisitos possui um conjunto de praticas que tem como objetivo
realizar o levantamento das necessidades de um grupo de stakeholders, entende-las e repassa-
las para uma equipe de desenvolvimento de software que ird implementar um sistema a fim de
atender essas necessidades automatizando um processo.

Para Sommerville (2012), engenharia de requisitos € o processo de descobrir,
analisar, documentar e verificar as fungdes e restricoes do sistema. Esse processo envolve
criatividade, interacdo entre varias pessoas, conhecimento e experiéncia para transformar
informagdes diversas em documento e modelos que direcionem o0 desenvolvimento de
software. Segundo Pohl (2010), Engenharia de requisitos € o processo de extrair requisitos e
necessidades individuais das partes interessadas transformando em documentos e
especificacdes de requisitos detalhados, de tal forma que eles podem servir como base para
todas as outras atividades de desenvolvimento de sistemas.

Em Wiegers (2003), a engenharia de requisitos é dividida em dois dominios:
desenvolvimento de requisitos e gerenciamento de requisitos. O desenvolvimento de
requisitos pode ser subdividido em elicitacdo, analise, especificagdo e validacdo (WIEGERS,
2003 apud ABRAN; MOORE, 2001, p. 19). Essas subdisciplinas abrangem todas as
atividades envolvidas em encontrar, avaliar e documentar os requisitos de um software. Ja o
gerenciamento de requisitos, consiste em estabelecer e manter um acordo com o cliente
durante o projeto de software. As atividades de gestdo dos requisitos procuram estabelecer
uma baseline e acompanhar as possiveis mudancas analisando seus impactos antes de aprova-
las (WIEGERS, 2003, p. 20). Os dominios da engenharia de requisitos e suas subdisciplinas

sdo ilustrados a seguir na Figura 1.
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Figura 1 — Dominios da engenharia de requisitos e seus subcomponentes

Requirements Engineering

[ Requirements Development } {Requirements Management

| Elicitation | ‘Analysis\ | Specification I Validation ‘

Fonte: Wiegers, 2003.

2.1.1 Requisitos de Software

Requisitos de software, conforme o Swebok (2014), expressam as necessidades e
restricbes colocadas em um produto de software que contribui para a solu¢cdo de algum
problema do mundo real. De acordo com Wiegers (2003), os requisitos de software possuem
trés niveis distintos: os requisitos de negdcio, requisitos de usuario e requisitos funcionais.

Os requisitos de negocio representam 0s objetivos de alto nivel da organizacdo ou
cliente que solicita a construcdo do software. Esses requisitos vém de quem esta financiando o
projeto, quem tem interesse em adquirir o sistema. Eles descrevem por que a organizagdo esta
a implementar o sistema e quais objetivos ela espera alcancar.

Requisitos de usuario descrevem o0s objetivos dos usuérios ou tarefas que eles
devem ser capazes de realizar com o produto. Existem algumas formas de representar esse
tipo de requisito, entre elas podem-se citar casos de uso e estorias de usuarios (descricdo de
cenarios). Ja os requisitos funcionais especificam a funcionalidade do software que deve ser
implementada com o intuito de permitir que 0s usuarios possam realizar suas tarefas,

satisfazendo assim o0s requisitos de negocio.

2.1.2 Elicitagcdo de requisitos

Dentro do processo de ER a etapa inicial é a elicitacdo de requisitos, 0 momento
em que os envolvidos séo consultados visando levantar as necessidades que estes tém para
serem satisfeitas pelo sistema. Portanto, € uma atividade de extrema importancia, visto que

todo o desenvolvimento de software depende das informacdes obtidas nessa fase.
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Segundo Sommerville (2012), elicitacdo envolve pessoal técnico trabalhando com
os clientes para descobrir sobre o dominio da aplicacdo, 0s servicos que o sistema deve
fornecer e sobre as restricdes operacionais. Observa-se que se trata de um processo
exploratdrio para identificar as condicfes que devem ser atendidas por um software.

Nessa fase procura-se obter informacOes das fontes de requisitos para identificar
0S problemas que o sistema deve resolver. Wiegers (2003), afirma que existem diversas fontes
tipicas de requisitos, como entrevistas e discussdes com usuarios, documentos que descrevem
produtos concorrentes, observacdo do trabalho dos usuarios, entre outros. Para ele, a origem
dos requisitos depende da natureza do produto e do ambiente de desenvolvimento.

Dentre as fontes de requisitos citadas acima podemos observar que 0O usuario é a
maior delas. O envolvimento do cliente € um fator critico para a entrega de um software de
exceléncia, pois € a Unica maneira de evitar uma lacuna entre o0 produto que se espera e 0
produto que é construido (WIEGERS, 2003).

Surge entdo a necessidade de entender melhor os usuarios para que seja possivel
utiliza-los corretamente em um projeto de software. Usaremos a seguir as definicbes de
Wiegers (2003) para apresentar classificagdes de usuérios, representantes de usuarios e donos
do produto, a fim de proporcionar melhor entendimento sobre o papel das partes interessadas
no processo de elicitagéo.

Os usuarios diferem em alguns aspectos:

e A frequéncia com que usam o sistema;

e A experiéncia com o dominio da aplicacdo e com sistemas computacionais;
e Osrecursos que utilizam;

e As tarefas que desempenham no apoio de seus processos de negocios;

e O privilégio de acesso ou niveis de seguranca.

Com base nessas diferencas, 0s usuarios podem ser agrupados em classes
distintas. Uma classe usuarios € um subconjunto de usuérios de um produto, que por sua vez é
um subconjunto de clientes de um produto, que é um subconjunto de seus stakeholders.

Um projeto de software precisa de representantes do usuério adequados para
fornecer a voz do cliente. Os representantes dos usuarios devem ser envolvidos em todo o
ciclo de vida do desenvolvimento, e ndo apenas na fase de requisitos isolado no inicio. Além
disso, Cada classe de usuario precisa ser representada.

O dono do produto serve como a principal interface entre uma classe de usuarios e

o0 analista de requisitos. Cada classe de usuario possui um dono do produto que deve ser um
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usuério real e ndo apenas um individuo que finge ser usuario. Eles coletam requisitos de

outros membros das classes de usuarios para identificar e corrigir inconsisténcias.

2.1.3 Stakeholders

Os stakeholders sdo as partes interessadas envolvidas nos processos que um
sistema de software se propOe a realizar. Dentro das atividades de elicitacdo e validagéo
existentes em ER, esses individuos desempenham um importante papel, porque é através
deles que sdo coletadas as informagBes necessarias para construir um software que automatize
um determinado processo.

De acordo com Wiegers (2003), stakeholders s&o pessoas que tém interesse no
sistema ou sdo afetadas de alguma maneira por ele e, portanto, precisam ser consultadas
durante o levantamento de requisitos. Os interessados incluem tantos o pessoal interno quanto
externo da organizag&o.

Em Polajnar e Polajnar (2004), os stakeholders séo classificados de duas
maneiras: reais que sdo aqueles que possuem realmente interesse no resultado final do
processo e virtuais, que simulam um envolvido real. Um cliente virtual € alguém que esta
disposto a desempenhar o papel do cliente como parte do processo de requisitos no curso, mas
ndo ¢ uma parte interessada real ou usuario do produto de software. Este pode ser o instrutor
do curso, assistente de ensino, o aluno ndo pertencente a equipe, um colega de faculdade, ou
outro voluntario.

2.1.4 Boas préticas de elicitagéo

Em Wiegers (2003), sdo apresentadas boas praticas de elicitacdo para aumentar a

chance de sucesso em um projeto de software:

Definir um processo de desenvolvimento de requisitos;

e Escrever um documento de visdo e escopo;

o Identificar classes de usuarios e suas caracteristicas;

e Escolher um dono do produto para cada classe de usuério;
e Estabelecer grupos de discussdo de USUArios;

e Trabalhar com os usuérios para identificar casos de uso;
o I|dentificar os eventos do sistema e suas respostas;

e Realizar workshops para elicitagao;

e Observar os usuarios na execucdo de seu trabalho;

e Examinar relatorios de problemas do sistema;
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e Reuso de requisitos entre projetos.

Podemos observar que algumas das praticas citadas acima envolvem stakeholders,
como a escolha do dono do produto e o trabalho com os representantes de usuarios. Na
escolha de um dono do produto é necessario identificar uma pessoa que possa servir com
precisdo como a voz do cliente, apresentando as necessidades da classe de usuario e tomando
decisGes. Ao trabalhar com os representantes de usuarios para identificar casos de uso é
preciso explorar as tarefas que eles precisam realizar e discutir as interagdes entre 0s usuarios
e o sistema necessarias para completar cada uma dessas tarefas.

Quando se trata de ensinar boas préaticas de elicitacdo para alunos de ER podem
ser encontrados alguns desafios. Algumas atividades como a definicio de um processo de
desenvolvimento de requisitos e a criagdo de um documento de visdo exigem apenas
conhecimento técnico suficiente para que possam ser realizadas. Entretanto, as atividades que
envolvem usuérios requerem, além de conhecimento técnico, interacdo através de praticas.
Nesse contexto, o uso de stakeholders virtuais aparece como uma possivel solugdo para
necessidade de enfatizar o contato com o cliente em atividades de elicitacdo realizadas na

educacdo de engenharia de requisitos.

2.2 Ensino através de préticas

A proposta de ensino apresentada nesse trabalho procura promover a educagédo de
engenharia de requisitos atraves de experiéncias praticas. Para isso emprega-se as
metodologias de ensino problem based learning (aprendizagem baseada em problemas) e
project based learning (aprendizagem baseada em projetos).

De acordo com Dos Santos et al. (2009), o método da aprendizagem baseada em
problemas contribui para melhorar a eficacia da aprendizagem, aumentando a capacidade dos
alunos para trabalhar em equipe a fim de resolver problemas. Além disso, incentiva 0
desenvolvimento de suas habilidades e atitudes, incluindo o trabalho em equipe e
competéncias de aprendizagem, da cooperacdo, da ética e respeito por pontos de vista de
outras pessoas. Esses aspectos sdo essenciais para um analista de requisitos, visto que trabalha
diretamente com as partes interessadas e a equipe de desenvolvimento. Dessa forma, realizar
atividades préticas que contribuam para o desenvolvimento dessas habilidades nos alunos,
ajuda a formar profissionais de ER melhor qualificados.

Para Yadav e Xiahou (2010), o principal objetivo da aprendizagem baseada em

projetos em um curso de engenharia de software é ganhar experiéncia que ndo pode ser obtida
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com uma forma de ensino que utilize exercicios com declaracdes de problemas ja pré-
fabricadas. Portanto, essa abordagem de ensino procura proporcionar a pratica, 0 que condiz
com o objetivo desse trabalho.

No presente trabalho as metodologias de ensino abordadas acima foram
escolhidas por se adequar ao ambiente de ensino de engenharia de requisitos, visto que requer
a utilizacio de um projeto de software no qual ocorre varios cenario de resolucdo de

problemas.
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Essa secdo apresenta alguns trabalhos relacionados que abordam a educacdo de

engenharia de requisitos e o ensino de ER utilizando stakeholders reais ou virtuais.

3.1 Educacédo de engenharia de requisitos

Conforme Menon, Salim e Ahmad (2010), a finalidade da educacdo de engenharia
de requisitos é ensinar aos alunos conceitos basicos e as habilidades que eles precisam para
realizar ER, bem como permitir a execucdo de atividades praticas. Através de uma analise das
abordagens de ensino de ER apresentadas em alguns trabalhos encontrados na literatura,
concluiu-se que educadores e estudantes enfrentam muitos problemas em matéria de ensino e
estudo de ER devido as deficiéncias das abordagens existentes (MENON; SALIM; AHMAD,
2010).

No trabalho citado acima os autores classificam os problemas de engenharia de
requisitos em dois grupos: problemas de curriculo, relacionados ao ensino, e problemas da
pratica, relacionados aos profissionais. Em seguida, para cada abordagem analisada, sdo
apresentados 0s problemas identificados de acordo com a classificacdo, e as possiveis
solucdes propostas pelos autores.

Entre as abordagens analisadas estdo o ambiente simulado utilizado por Reveg,
Gause e Wegmann (2009), e o ensino de requisitos incompletos e que sofrem alteragdes,
abordado em Barnes, Gause e Way (2008). Ambos ressaltam que a auséncia de partes
interessadas € um aspecto que dificulta a realizacdo de uma educacdo de ER que enfatize a
pratica.

Para Macaulay e Mylopoulos (1995), o dilema educacional em ensino de
engenharia de requisitos é proporcionar ao aluno essa base sélida no assunto enguanto ao
mesmo tempo, a exposicdo do estudante para as inerentes incertezas, contradicbes e
idiossincrasias associadas com as exigéncias de problemas reais. Utilizando esse conceito,
Callele e Makaroff (2006) enfatizaram que o0 objetivo do ensino de engenharia de requisitos
ndo é apenas fornecer aos alunos os conceitos basicos e técnicas para aplicacdo de ER, mas
também proporcionar a eles experiéncias que envolvam situacdes reais.

O presente trabalho analisa abordagens existentes com relacdo a outros aspectos.
Primeiramente buscando métodos que tenham foco na préatica e enfatizem o contato com as
partes interessadas, \verificando qual o tipo de stakeholder, real ou virtual, e quem

desempenha esse papel.
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3.2 Stakeholders reais no ensino de ER

Gabrysiak, Giese e Seibel (2011), afirmam que para ensinar 0s alunos com
sucesso € preciso expO-los a cendrios realistas nos quais eles possam experimentar sensacdes
de perigo e emocdo como em um projeto real. Para isso € preciso incluir partes interessadas
que sdo reais na educacdo de engenharia de requisitos.

Entretanto, ressaltam que conseguir empresas dispostas a apoiar os alunos de um
curso é dificil, visto que a sua participacdo em tal curso pode resultar em impactos financeiros
em seus negbcios e projetos. Um exemplo negativo disso € que a empresa tera que gastar
tempo ocupando seus funcionarios sem qualquer remuneracdo ou valor em troca. Visto isso,
0S autores procuram apresentar motivacOes para que partes interessadas reais contribuam com
cursos de ER.

Uma das razOes apresentadas para que uma empresa participe dessa abordagem de
ensino de engenharia de requisitos, é a falta de recursos financeiros para realizar a elicitagdo
de requisitos. Dessa forma, os alunos séo beneficiados pela presenca dos stakeholders reais e
a empresa voluntaria é beneficiada com a realizacdo das atividades de ER sem custos. Outra
possibilidade de obter acesso a partes interessadas € contatar um grupo de pessoas que
realizam um fluxo de trabalho que pode ser beneficiado por um sistema de software. Um alvo
potencial para essa proposta € a &rea de trabalho voluntario, como clubes desportivos e
organizacbes nao governamentais (GABRYSIAK; GIESE; SEIBEL, 2011).

Para a execucdo dessa abordagem apresentada pelos autores foram apresentados
dois estudos de caso. O primeiro trata-se de uma parceria com a cruz vermelha da Alemanha
na cidade de Potsdam, onde foram elicitados os requisitos para um sistema de apoio ao chefe
local para que pudesse coordenar e gerenciar as suas operagoes.

O segundo estudo de caso consistiu em realizar a elicitagdo de requisitos para a
empresa de um ex-aluno da universidade de Potsdam que buscava desenvolver um servico
para auxiliar clubes desportivos no gerenciamento de seus membros e bens. Nesse caso, as
especificacdes geradas eram suficientes para a empresa, uma vez que ela é capaz e disposta a
implementar os recursos atraveés dos requisitos levantados.

Dessa forma, a dificuldade apresentada por Gabrysiak, Giese e Seibel (2011), de
encontrar parceiros da industria dispostos a ajudar em um curso de ER, foi um aspecto que
influenciou na escolha do tipo de stakeholders a ser utilizado na abordagem de ensino

apresentada no presente trabalho.
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3.3 Stakeholders virtuais no ensino de ER

Gabrysiak, Giese, Seibel e Neumann (2010), propuseram uma abordagem para
ensino de engenharia de requisitos com stakeholders virtuais. Durante o trabalho realizado na
Universidade de Potsdam, Alemanha, foram utilizados alunos de outros cursos para atuarem
como clientes. A justificativa para essa escolha foi a falta de conhecimento em engenharia de
software, um aspecto fundamental para atingir um dos objetivos do trabalho: fazer com que os
alunos do curso de engenharia de requisitos experimentassem 0 gap semantico ao interagir
com as partes interessadas.

Os stakeholders foram treinados para que pudessem responder seguramente as
perguntas feitas na elicitagdo. Os alunos do curso de engenharia de requisitos também
receberam um treinamento para exercitar a especificacio e modelagem dos requisitos
levantados. Apds os treinamentos, foram realizadas as atividades de engenharia de requisitos
em gue os alunos praticaram elicitacdo, especificacdo e validacdo dos requisitos.

Por fim, os alunos que participaram do curso de ER responderam um gquestionario
sobre as atividades que realizaram e suas respostas foram utilizadas para verificar se 0s
objetivos do trabalho foram alcangados. Alguns assuntos abordados nesse questionario
serviram como base para a avaliacdo da proposta realizada no presente trabalho.

Outra abordagem para o0 ensino de ER é apresentada em Reveg, Gause e
Wegmann (2009). Inicialmente esse trabalho ressalta 0 uso da engenharia de requisitos na
industria de software é prejudicada pela falta do seu ensino. Essa educagdo idealmente deveria
ser realizada nas universidades, infelizmente a maioria das graduacbes em tecnologia da
informacgdo ndo apresentam cursos de ER entre seus componentes curriculares.

Outra questdo levantada é a necessidade de oferecer aos alunos mais do que uma
visdo superficial dos conceitos e técnicas de ER, submetendo-os a experiéncias praticas com
objetivo de aplicar os conhecimentos adquiridos através dos métodos de educagdo
tradicionais. Ndo somente isso, mas também possibilitar a experimentacdo do ambiente de
trabalho, aprendendo como lidar com as pessoas e suas necessidades.

Apbés o levantamento dessas questdes, Reveg, Gause e Wegmann (2009),
apresentam uma proposta para ensino de ER. Nesse trabalho foi proposto um ambiente
simulado em que os participantes do curso experimentassem como seria um projeto real. Foi
definido um jogo de negdcios em que 0s alunos se dividiam em equipes que competiam. A

missdo de cada equipe era fabricar, vender e manter motores de avido. Elas possuiam um
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tabuleiro do jogo, informacbes bésicas sobre o dominio e um sistema MRP (Materials
Requirements Planning).

Durante 0 jogo os alunos eram submetidos a situacbes que ocorrem em uma
indUstria de software. O aparecimento de um cliente, com isso a necessidade de realizar o
levantamento de requisitos, as especificacbes e validagcbes. Alguns acontecimentos como
mudancas de requisitos, rejeicdo por parte do principal investidor entre outros, fizeram com
que os alunos enfrentassem momentos dificeis assim como ocorre indmeras vezes em um
projeto real.

Para tornar ainda mais proximo da realidade e aumentar a credibilidade do curso,
foram empregados assistentes com experiéncia de mercado. Além disso, quando atuando em
seus papeis os stakeholders virtuais procuravam estar 0 mais semelhante possivel com os

interessados reais que estavam simulando, se vestindo da mesma maneira e agindo como ftal.

3.4 Ensino através de praticas e aprendizagem baseadaem problemas

No trabalho de Santos et al. (2012), é apresentada uma abordagem de ensino que
visa preparar os alunos para se tornarem bons profissionais em meio a uma sociedade em
constante transformagdo. Embasado na observacdo da realidade, a técnica em questdo busca
motivar a reflexdo dos discentes sobre o contexto a partir do qual foi elaborado um
determinado problema. Essa abordagem ¢ chamada de “metodologia da problematizacdo” e
teve suas caracteristicas para a engenharia analisadas com apoio de experiéncias realizadas
em disciplinas do curso de Engenharia Eltrica do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e
Tecnologia da Bahia — IFBA. Essa metodologia segue alguns passos para fazer com que 0s
alunos entendam um tema a eles apresentado, como podemos observar a seguir:

o Observar a realidade, identificando os pontos chaves;

o Estimular sintese e andlise do dominio: momento de definir a forma como o

estudo sera feito (através de narrativas de uso, nesse caso);

o Elaborar hipéteses de solugdes;

o Prética: aplicacéo a realidade.

Em seu trabalho, Santos et al. (2012), utilizam o método do Arco de Maguerez
como base para elaboragdo de sua proposta. “Na Metodologia do Arco, se tem como base a
realidade vivida, onde se procura trabalhar a vida real, ou seja, a realidade como ponto de
partida, onde se prossegue toda a problematica do estudo e por fim retorna a essa mesma
realidade para que o problema seja solucionado” (SANTOS et al., 2012). A figura 2 apresenta

0 esquema do Arco de Maguerez.



Figura 2 — Esquema do arco de Maguerez

Teorizacao.

Hipdtese de
Solucio.

Pontos-Chave.

Observacio da Realidade
(Problema).

Aplicacdo a Realidade
(Pritica).

Realidade

Onde os problemas sao identificados
e onde aplicam-se as solucdes.

Fonte: Santos et al., 2012.
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No presente trabalho, a metodologia da problematizacdo foi empregada para

elaborar 0 material de apoio aos stakeholders virtuais. Esse material € o que fornece suporte

ao aluno para se contextualizar do dominio do problema e assim atuar como stakeholder.

Espera-se que assim eles se tornem conhecedores dos dominios a ponto de poderem ser

entrevistados por outros alunos fazendo o papel de analista de requisitos.
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A sequir sdo apresentados 0s passos da metodologia deste trabalho, que foram

definidos para a obtencdo dos objetivos.

4.1 Analise de abordagens existentes

Nessa fase inicial foi realizado um estudo da literatura buscando abordagens de
ensino de engenharia de requisitos existentes que focassem na pratica. Além disso,
procuraram-se métodos nos quais 0s alunos foram expostos a um ambiente real ou simulado
com a presenca de stakeholders, reais ou virtuais, para enfatizar o contato com as partes
interessadas.

4.2 Elaboragéo da propostade alunos como stakeholders virtuais

Uma abordagem de ensino de engenharia de requisitos utilizando os proprios
alunos do curso como stakeholders virtuais foi proposta, baseada na analise das abordagens ja

existentes levantadas na etapa anterior.

4.3 Aplicagdo da proposta em projeto piloto

Uma dindmica de ER foi realizada na disciplina de Requisitos de Software a fim
de aplicar a proposta de ensino elaborada. Também foi realizado um minicurso antes da

aplicacdo na disciplina para testar o método de ensino e identificar melhorias.

4.4 Analise da proposta

Nessa etapa foram aplicados questionarios aos alunos participantes da dindmica
de ER. O professor responsavel pela disciplina na qual foi realizada a dinamica foi
entrevistado. Essa coleta de dados visou obter informacfes sobre as atividades realizadas e

analisar a aplicagdo da proposta.
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5 PROPOSTA DE ALUNOS COMO STAKEHOLDERS VIRTUAIS NO ENSINO DE
ENGENHARIA DE REQUISITOS

5.1 Andlise de abordagens existentes

Um estudo da literatura realizado para levantar abordagens de ensino de
engenharia de requisitos existente obteve uma base de dados concreta para a realizagdo desse
trabalho. Foram consultados alguns periodicos IEEE obtendo-se inicialmente trés trabalhos,
posteriormente analisando as suas referéncias para identificar mais trabalhos que pudessem
ser relevantes. Em seguida foram selecionados trabalhos que apresentavam abordagens de
ensino de ER que enfatizassem o contato com os stakeholders, resultando na escolha de trés
trabalhos considerados relevantes.

Algumas carateristicas de cada abordagem sdo comparadas como mostra o

Quadro 1.

Quadro 1 — Abordagens de ensino de engenharia de requisitos.

Pesquisadores

Descricdo da Abordagem

Tipo de Stakeholders

Quem desempenha o
papel de Stakeholder

Reveg et al. (2009)

Abordagem de ensino com
criacdo de ambiente simulado
em que os alunos formavam
equipes para participar de um
jogo competitivo.

Stakeholders Virtuais

Corpo docente e
parceiros da inddstria

Gabrysiak et al. (2010)

Aplicagéo de um curso de ER
com objetivo de expor 0s

Stakeholders Virtuais

Alunos de outros cursos
sem conhecimento em

governamentais.

estudantes a experiéncias engenharia de software
préticas.

Gabrysiak et al. (2011) | Abordagem de ensino de ER | Stakeholders Reais Cruz vermelha na cidade
com parcerias com de Potsdamna Alemanha
organizagoes ndo

Fonte: Elaborado pelo autor.

Analisando as carateristicas das abordagens de ensino de ER apresentadas no

Quadro acima, concluiu-se que uma boa alternativa era a utilizacdo de stakeholders virtuais
para inserir 0 contato com o cliente na educacdo de engenharia de requisitos. Para
desempenhar o papel de stakeholder na abordagem de ensino apresentada no presente
trabalho, optou-se por utilizar os proprios alunos participantes do curso. A proxima subsecdo

apresenta as justificativas para essas escolhas e a definicdo da proposta.
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5.2 Elaboracgéo de proposta de alunos como stakeholders virtuais

Com base na analise das abordagens ja existentes levantadas na etapa anterior, foi

elaborada uma proposta de método de ensino de ER. Como resultado dessa analise baseada

nos aspectos relatados, a proposta de ensino foi definida da seguinte forma:

Optou-se por ndo utilizar projetos reais. A justificativa para essa escolha é a
dificuldade de encontrar parceiros industriais dispostos a colaborar com um curso de
ER. Em Quixada essa dificuldade torna-se ainda maior, devido a existéncia de poucas
empresas do ramo de TI.

Utilizando stakeholders virtuais, com os proprios alunos do curso desempenhando esse
papel. Apesar de que a literatura apresenta abordagens utilizando alunos de outros
cursos (sem conhecimento em engenharia de software) para atuarem como partes
interessadas no ensino de engenharia de requisitos, essa ndo é uma boa alternativa para
a aplicacdo da proposta apresentada nesse trabalho, visto que os cursos da UFC —
Campus Quixada sdo todos da area de TI. Dessa forma, os alunos da universidade
possuem conhecimento em tecnologia da informacdo. O mesmo motivo descartou
também a opc¢do de utilizar o corpo docente para realizar o papel de cliente no curso
de ER. Tendo em vista esses fatos, a alternativa mais viavel identificada foi empregar
0s proprios alunos na funcdo de stakeholders, eliminando a necessidade de buscar
parceiros industriais, alunos de outros cursos ou docentes, ou seja, a disponibilidade
dos alunos descarta a busca por voluntarios.

Alunos participantes do projeto se dividem em dois grupos os quais realizam fungoes
diferentes: analistas de requisitos e stakeholders, e recebem treinamento para atuarem
em seus papéis com seguranca. Posteriormente, invertendo os papéis para que todos
possam experimentar as duas posicOes: analista e stakeholder.

Dominio do problema € apresentado aos stakeholders virtuais em formato de
narrativas: em resumo, € escolhido um dominio para cada grupo de alunos
stakeholders, do qual s&o derivados pontos chaves que podem ser entendidos como
processos que ocorrem dentro do dominio principal. Em seguida, esses pontos chaves
sdo tomados como base para a criagdo de narrativas de uso contendo cenarios onde sao
apresentados os problemas do ponto de vista de cada uma das partes interessadas. Essa
estratégia foi elaborada com base no trabalho de Santos et al. (2012), em que €
utiizado o metodologia da problematizagdo. As etapas dessa metodologia estdo

detalhadas no Capitulo 3 do presente trabalho, e encontram-se ilustradas na Figura 2.
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As duas primeiras etapas da metodologia da problematizacdo sdo empregadas nesse
trabalho desde a escolha do dominio até a elaboracdo das narrativas. Ja as etapas de
elaboracdo de solucdes e pratica podem ser observadas no momento em que 0s alunos
atuando como analistas analisam o problema criando histérias de usuarios e em
seguidas apresentando solu¢fes para os alunos que atuam como stakeholders. A figura
3 ilustra como a metodologia da problematizacdo foi utilizado para a derivagcdo do
dominio do problema a fim de preparar o material de treinamento dos alunos como
stakeholders. As narrativas sdo construidas a fim de representar diversos pontos-chave
e problemas associados ao dominio, sem no entanto revelar solugbes candidatas ou
requisitos ja prontos. A intencdo € que os alunos atuando com stakeholders se
emponderem do dominio através da narrativa, deixando espaco para que requisitos de

solucdo sejam definidas e negociadas entre eles e alunos atuando como analistas.

Figura 3 — Derivacdo do dominio do problema em narrativas de uso

N/

Problemas

U

Pontos chaves

Narrativas de uso

H

Fonte: elaborada pelo autor.

Dessa maneira, 0s pontos apresentados compBem a esséncia da proposta. O
aspecto mais decisivo para a tomada de decisdes foi a disponibilidade de recursos. Como
podemos observar, a aplicacdo de uma proposta de ensino baseada nas abordagens
encontradas na literatura apresentadas nesse trabalho, torna-se dificil devido as opcoes

existentes no local onde se pretende aplica-la.
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5.3 Aplicacdo da proposta em projeto piloto

Essa fase consiste em realizar um curso para aplicacdo da proposta. Na execucédo
de cada passo sdo definidas atividades e tempo para realizagio de cada uma delas.
Inicialmente sdo definidos os sistema para cada grupo dos quais 0s requisitos devem ser
levantados. Em seguida € realizado o treinamento de engenharia de requisitos e de
stakeholders virtuais com os alunos. Feito isso, as atividades de ER sdo executadas pelos
alunos e acompanhadas, coletando os artefatos gerados pelos alunos para que possam ser

analisados a fim de verificar os resultados da aplicacdo dessa proposta.

5.4 Analise da proposta

Com todas as atividades realizadas pelos alunos, um questionario é aplicado com
objetivo de coletar opinides sobre a experiéncia realizada. A coleta desses dados servira para a
andlise da proposta. As questdes do questiondrio, Apéndice B e Apéndice C, abordam
aspectos do curso de engenharia de requisitos como o0 quanto a utilizacdo de alunos como
stakeholders virtuais pode contribuir para tornar essa experiéncia semelhante a um ambiente
real.

Nessa etapa 0s questionarios preenchidos pelos alunos sdo analisados a fim de
obter um resultado sobre a aplicacdo do curso. Essa andlise sera baseada em alguns
questionamentos obtidos através das formas de avaliagdo, como questionarios e entrevistas,
identificadas nas abordagens ja existentes apresentadas no estudo da literatura, realizada no
comeco da execucdo desse trabalho. Essas formas de avaliagdo buscaram obter informacoes
dos participantes para confronta-las afim de verificar aspectos como o quanto os stakeholders
virtuais estavam preparados para responder as perguntas dos analistas, entre outros.

Os artefatos produzidos pelos alunos também sdo utilizados para avaliagéo.
Analisando os documentos de visdo, historias de usuarios e prototipos de telas criados,
verifica-se 0 quanto as solucBes apresentadas atendem aos pontos chaves identificados para
cada dominio. Esses artefatos foram escolhidos por serem muitos utilizados no mercado e por
conterem informagdes capazes de descrever um sistema software de forma clara.

Por fim, o professor responsavel pela disciplina na qual foi realizada a dinamica
também é entrevistado a fim de coletar informacdes sobre as principais diferencas entre as
atividades realizadas na disciplina e a abordagem de ensino com alunos como stakeholders,
procurando identificar quais beneficios foram somados a disciplina e possiveis melhorias que

devem ser feitas na dinamica.
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6 APLICACAO
6.1 Teste

Durante a Escola de veréo foi realizado um teste para a aplicacdo da abordagem,
que consistiu em um minicurso de oito horas de duracdo, no qual foram seguidos 0s passos
aqui descritos. O minicurso contou com a presenca de oito alunos que realizaram as atividades
de engenharia de requisitos e também desempenharam o papel de stakeholders virtuais.

No primeiro momento foi aplicado de um treinamento de ER. Essa é a etapa
inicial do curso de ensino de ER com alunos como stakeholders virtuais. Nessa fase foi
realizada uma aula introduzindo a engenharia de requisitos, apresentando seus principais
conceitos, processos e técnicas.

Inicialmente foi apresentado aos alunos o conceito de engenharia de requisitos,
como ela é utilizada e quais processos a compBem. Foi realizada uma discussdo sobre
requisitos de software e seus tipos e classificacbes. Em seguida, as disciplinas foram
detalhadas individualmente, com énfase maior na fase de elicitagdo, apresentando as suas
principais técnicas.

Apoés ter sido abordado o processo de elicitacdo, também foram discutidos os
processos de especificacdo, validacdo e geréncia de requisitos, falando sobre os artefatos
gerados durante as atividades de ER e detalhando os que iriam ser utilizados no curso. Foram
apresentados modelos de documentos de visdo, documentos de caso de uso e ferramentas para
construgdo de prototipos de tela.

Em seguida os alunos foram divididos em dois grupos de quatro pessoas para
participarem de uma dindmica que tinha como objetivo exercitar a elicitacdo. A dindmica foi
feita da seguinte forma: foi escolhido um individuo de cada grupo para realizar o papel de
cliente e foi entregue a ele um produto, que no caso era uma imagem. O restante da equipe
deveria conversar com o cliente a fim de obter informacBes necessarias para desenvolver o
produto.

Finalizada a atividade pratica, seguimos para a proxima fase da aplicacdo da
abordagem de ensino de ER, o treinamento dos stakeholders virtuais. Com as mesmas equipes
formadas para a realizacdo da dindmica foi realizado separadamente um treinamento em um
sistema para que pudessem entender o dominio o suficiente para atuar como stakeholder. O
primeiro sistema devia automatizar os processos de uma locadora de filmes, enquanto o
segundo devia gerenciar um clube de associados. Esses sistemas foram apresentados aos

alunos na forma de um texto descritivo simples contendo as principais necessidades das partes
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interessadas, detalhando 0s processos que ocorrem naquele dominio e as informacdes
especificas que o sistema precisaria armazenar.

Realizado o treinamento de stakeholders virtuais, seguiu-se para as rodadas de
atividades de ER. Foram formadas duplas compostas por membros de equipes distintas em
que os alunos intercalavam suas atividades como analista de requisitos e stakeholder. Essa
fase foi composta por trés etapas. No primeiro momento o0 objetivo da rodada de elicitacdo era
gerar um documento de visdo. Em seguida, na segunda etapa, 0s alunos deveriam priorizar
junto ao cliente uma funcionalidade para ser desenvolvida e gerar um documento de
especificacdo de caso de uso. Por fim, na terceira e ultima etapa, a funcionalidade que havia
sido priorizada e especificada na etapa anterior deveria ser expressa em um prototipo de tela,
simbolizando o produto desenvolvido.

A tabela a seguir mostra detalhadamente os passos da execucdo da dindmica

seguindo o0 esquema com inversao de papéis:

Quadro 2 — Esquema de inversdo de papéis.

Etapas/Passos Atividade Grupo A Grupo B
(papelatuando | (papel/atuando
como) como)
Etapa 1 | Passol Elicitacdo Stakeholder Analista
Passo 2 Elititacdo Analista Stakeholder
Passo 3 Criacdo do documento de visdo Analista Analista
Passo 4 Validagcdo do documento de visdo Stakeholder Analista
Passo 5 Validacdo do documento de visdo Analista Stakeholder
Etapa 2 | Passol Priorizacdo de funcionalidade a ser Stakeholder Analista
especificada e desenvolvida
Passo 2 Priorizacdo de funcionalidade a ser Analista Stakeholder
especificada e desenvolvida
Passo 3 | Criacdo do documento de especificacdo de Analista Analista
caso de uso
Passo 4 Validagcdo do documento de caso de uso Stakeholder Analista
Validagcdo do documento de caso de uso
Passo 5 Analista Stakeholder
Etapa 3 | Passo 1 Criacdo do protétipo de tela Analista Analista
Passo 2 | Apresentacdo do protétipo ao stakeholder Stakeholder Analista
Apresentacdo do protétipo ao stakeholders
Passo 3 Analista Stakeholder

Fonte: Elaborado pelo autor.

Apos a finalizacdo das rodadas de ER, foi solicitado que os alunos respondessem
um questionario que tinha como objetivo obter feedback sobre a aplicacdo da proposta de
ensino. Esse questionario continha as seguintes perguntas:

Quando atuou como analista de requisitos:
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1. Os stakeholders estavam preparados para responder suas perguntas com
seguranca?

2. As informacOes passadas pelos stakeholders foram suficientes para a
compreensdo do problema e a geracdo de boas especificagdes?

Quando atuou como stakeholder:

3. Sentiu-se preparado para responder as perguntas dos entrevistadores com
seguranca?

Perguntas sobre a abordagem em geral:

4. O uso de stakeholders virtuais foi satisfatorio para simular um stakeholder real?

5. Cite vantagens e desvantagens de se utilizar os préprios alunos como
stakeholders virtuais.

6. De que forma a realizagdo de atividades praticas em uma abordagem de ensino de
ER pode ser uma vantagem em relacdo a uma abordagem que foca apenas na

teoria?

A aplicacdo desse teste teve um papel muito importante para a melhoria da
abordagem de ensino de ER. Foi possivel observar alguns aspectos fundamentais que
possuem influéncia forte sobre a viabilidade da proposta, e os resultados de sua aplicacdo.

O primeiro ponto identificado foi que os alunos quando atuam como stakeholders,
por serem da area de TI, ja& possuem conhecimento em engenharia de software e tendem a
repassar requisitos prontos, retirando assim o esforco que os alunos analistas devem ter para
resolver os problemas das partes interessadas. Através dessa observacao, foi possivel elaborar
uma estratégia para contornar essa falha, fazendo com que os alunos stakeholder focassem
nos problemas apresentados pelo dominio e ndo pensarem na solucdo para eles. Essa
estratégia consistiu na utilizagdo da metodologia da problematizacdo para a elaboragdo do
material de treinamento dos stakeholders virtuais.

Outro ponto observado possui relagdo com o questionario. As questdes eram
muito objetivas, 0 que desencorajava 0s alunos a opinarem sobre a abordagem de ensino,
fazendo com que as informacdes coletadas fossem pouco relevantes. Isso serviu como
motivacdo para a elaboracdo de questionarios melhor estruturados.

Por fim, observou-se que a aplicacdo dessa proposta requer um determinado
tempo, principalmente quando for utilizada a troca de papéis entre 0s grupos de analistas e
stakeholders. Concluiu-se entdo que para a avaliagdo da proposta de ensino de ER com alunos

como stakeholders, a inversdo de papeéis ndo € relevante. Por outro lado, € importante ressaltar
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que em um cendrio real de ensino essa técnica € essencial para possibilitar que todos os alunos

participantes passem pela experiéncia pratica de lidar com partes interessadas.

6.2 Aplicacdo em projeto piloto

6.2.1 Apresentacdo da propostade ensino de ER aos alunos participantes do curso

Antes de iniciar a aplicacdo da abordagem de ensino de ER, foi feita uma
apresentacdo aos alunos participantes do curso, explicando qual a proposta e a motivagdo para
a realizacdo desse estudo. Também foi apresentada a forma como o curso seria aplicado, o
roteiro e 0s principais conceitos necessarios para 0 entendimento do trabalho. Nesse
momento, foi entregue aos alunos um termo de consentimento livre e esclarecer, para

comprovar asua participacdo como voluntario nessa pesquisa.

6.2.2 Treinamento de ER

O treinamento de engenharia de requisitos foi aplicado apenas no teste realizado
no minicurso ocorrido durante a escola de verdo 2015, sendo descartado da aplicagédo na
disciplina de requisitos de software, ja que todo o conteldo que compbe 0 treinamento é

ministrado durante a disciplina de forma mais detalhada.

6.2.3 Treinamento dos stakeholders virtuais

O treinamento dos stakeholders virtuais tem como objetivo tornar os alunos aptos
a atuarem como partes interessadas durante a dindmica proposta para a abordagem de ensino
de ER. Essa etapa consiste em apresentar um dominio diferente para cada grupo de alunos
stakeholders, para que eles possam compreender 0 assunto até o ponto de serem capazes de
simular alguém que tem interesse em uma solucdo de software que resolva os problemas
apresentados naquela area.

A técnica empregada para a realizacdo dessa estratégia foi a problematizacdo, que
consiste em apresentar um tema aos alunos, para que eles se aprofundem nele identificando
problemas através de uma visdo voltada para a realidade (SANTOS etal., 2012).

Foram escolhidos dois dominios para serem utilizados na aplicacdo da abordagem
de ensino. O primeiro é relacionado a area de hotelaria, focando nos servicos de reserva de
guarto e atendimento do bar/restaurante. O segundo tema diz respeito a uma clinica
odontologica, com foco no agendamento e controle de consultas e a comunicacdo entre

atendente da clinica, dentista, e pacientes. Optou por utilizar dois dominios ao invés de apenas
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um, para avaliar se o comportamento dos stakeholders e os resultados para cada dominio sdo
semelhantes, descartando assim, o dominio como uma varidvel influenciadora dentro da
abordagem. Além disso, a utilizacdo de dois dominios permitiu verificar se os resultados sdo
semelhantes mesmo que se utilizem dominios diferentes.

Os dominios foram apresentados através de narrativas de uso contendo descricGes
sobre cenarios que acontecem na vida real, Apéndice D e Apéndice E. As narrativas Sao
derivadas de pontos chaves e procuram induzir os alunos stakeholders a sentirem-se como
alguém que passa por aquelas situagdes e imaginarem os problemas que ocorrem. A Figura 3,
encontrada na metodologia desse trabalho, ilustra esse esquema de derivagdo. Um exemplo de
narrativa de uso utilizada para o treinamento de stakeholders virtuais é apresentado na Figura
4 a sequir:

Figura 4 — Exemplo de narrativa de uso

Jodo € dono de um hotel e gostaria que o atendimento dos hospedes no bar fosse mais
rapido, ja que ele acha que mesmo com muitos gargons os pedidos demoram a ser
entregues e que ele poderia receber bem mais pedidos se houvesse uma forma de

agilizar esse atendimento.

Fonte: Elaborada pelo autor.

Os aspectos apontados acima compdem a proposta para viabilizar a atuagdo de
alunos como stakeholders virtuais, levando-os a ter comportamento o mais proximo de
situacBes reais. Uma caracteristica observada é que eles tendem a passar uma solu¢do pronta
para os analistas de requisitos. Isso foi um ponto importante identificado na aplicacdo do teste
da abordagem de ensino, na qual os alunos, por possuirem conhecimento de ER, ndo focavam
nas suas necessidades como parte interessada e naturalmente pensavam em solu¢bes ao invés
de problemas. Isso reduzia o esforco dos analistas, 0 que tornava 0 exercicio pouco
proveitoso.

Durante a aplicagdo do treinamento, as narrativas de uso foram entregues em
forma de cartbes a cada aluno stakeholders de acordo com o dominio escolhido para seu
grupo, de forma que os alunos de um grupo ndo tinham acesso as narrativas de uso entregues
ao outro. Os cartdes foram organizados com base nos pontos chaves dos temas, ou seja, cada
cartdo continha narrativas de perspectivas de tipos de stakeholders diferentes relacionadas a

um UOnico ponto chave. Foi determinado um tempo para que o0s stakeholders virtuais
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entendessem os dominios atribuidos a eles. Durante esse exercicio o instrutor do curso ficou a

disposicdo para tirar as duvidas que surgissem sobre os temas.

6.2.4 Dinamica de ER

Durante a aplicagdo na disciplina ndo foi utilizado o esquema de stakeholders
cruzados como foi feito no teste. Alguns fatores influenciaram nessa decisdo, como o tempo
disponivel para a realizacdo da dindmica, e o fato de que o objetivo do trabalho é mostrar que
0s alunos podem ser utilizados como stakeholders virtuais em um curso de ER. Dessa forma,
ndo necessariamente todos os alunos participantes teriam que atuar como analista de
requisitos.

Essa fase foi realizada da seguinte maneira: foram formados dois grupos de
stakeholders virtuais, um para cada dominio apresentado e um grupo de analistas de
requisitos. Em seguida, foram formadas duplas compostas por um analista e um stakeholder
para que a dindmica pudesse seguir dando inicio as rodadas de atividades de ER.

Na primeira etapa foi realizada uma rodada de elicitacdo, em que cada aluno
analista entrevistava sua dupla a fim de obter uma visdo inicial sobre o dominio do qual ele
deveria analisar os problemas relatados e identificar funcionalidades de um software
apresentando solucdes para seu cliente. Nesse momento cada analista deveria elaborar um
documento de visdo simples.

Com o documento de visdo elaborado, cada analista tinha de validar juntamente
ao stakeholder e realizar correcBes se necessario. Feito isso, uma das funcionalidades
identificadas devia ser priorizada, para em seguida ser especificada e detalhada em forma de
historias de usuario.

Nesse ponto podemos observar outra modificacdo em relacdo ao teste: a
substituicdo de casos de uso por historias de usuarios. Essa alteracdo ocorreu devido a alguns
fatores, como o fato de que elas sdo mais utilizadas na disciplina de engenharia de requisitos.
Além disso, sua escrita pratica e rapida fez com que se encaixasse bem para agilizar a
realizacdo das atividades da dindmica, ja que o tempo foi curto, sem contar que histdrias de
usuarios sdo muito usadas nas metodologias ageis como SCRUM, empregadas em grandes
organizacbes de desenvolvimento de software.

Para finalizar a segunda etapa, as historias de usuério deveriam ser revisadas e
validadas. Por fim, na terceira e ultima etapa, os analistas deveriam criar um protétipo de tela

da funcionalidade escolhida anteriormente e apresenta-lo para seu cliente.
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6.2.5 Aplicacdo de questionarios

Apobs a execucdo de todas as etapas da dinamica, foi solicitado que os alunos que
participaram do curso respondessem um questionario com objetivo de obter feedback sobre a
abordagem de ensino e o comportamento dos alunos ao executar seus papeis de stakeholders
virtuais e analistas de requisitos.

O questionario utilizado foi um pouco diferente do que foi aplicado no teste, com
algumas modificacdes que visavam obter respostas mais relevantes. Anteriormente a forma
como as perguntas eram apresentadas deixava espago para respostas muito diretas como
“sim” ou “ndo”. Visto isso, foram elaboradas alternativas para as questfes requisitando uma
justificativa para a opcdo escolhida. Como durante a aplicagdo na disciplina existia um grupo
de alunos composto apenas por analistas de requisitos e outro composto apenas por
stakeholders, foi elaborado um questionério para cada grupo.

As perguntas contidas nos questionarios possuem o objetivo de identificar
aspectos como: o nivel de seguranca dos stakeholders virtuais ao responder as perguntas dos
analistas e a eficacia das narrativas de uso em fazer com que o0s alunos stakeholders
compreendam o problema. As questdes foram organizadas nos questionarios de forma que as
informacdes obtidas possam ser confrontadas, ou seja, as respostas dos analistas possam ser
comparadas com as respostas dos stakeholder a fim de analisar os aspectos citados acima.

O questionario destinado aos alunos que atuaram com analistas encontra-se no
Apéndice B. Ja o questionario destinado aos alunos que atuaram com stakeholders pode ser

encontrado no Apéndice C.
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7 DESENVOLVIMENTO/RESULTADOS

O curso de ER utilizando a proposta de ensino apresentada nesse trabalho foi
realizado durante a disciplina de Requisitos de Software na Universidade Federal do Ceara —
Campus Quixada. Dezessete alunos participaram, sendo eles 8 stakeholder e 9 analistas,
totalizando 7 duplas e um trio.

A dindmica teve 2 horas de duracdo e seguiu o seguinte roteiro:

e Apresentacdo da proposta (apresentacdo do termo de consentimento e
esclarecer, explicagdes gerais sobre a proposta de ensino, ferramentas que
serdo utilizados) — 10 minutos;

e Treinamento de stakeholders virtuais (apresentacdo do material de
treinamento, retirar davidas) — 20 minutos;

e Primeira rodada de elicitacdo — 10 minutos;

e Elaboragdo do documento de visdo — 20 minutos;

e Validacdo e revisdo do documento de visdo/ priorizacdo de funcionalidade
a ser desenvolvida — 10 minutos;

e Escrita de historias de usuérios relacionadas a funcionalidade escolhida —
15 minutos;

e Validagdo e revisdo das historias — 10 minutos;

e Criagdo e apresentacdo de prototipo — 15 minutos;

Aplicacdo de questionario — 10 minutos.

O instrutor ficou disponivel para responder as duvidas dos alunos durante toda a
realizacdo da dindmica. Nesse tempo foi procurado seis vezes pelos alunos que estavam
atuando como stakeholders e trés vezes pelos alunos analistas de requisitos.

Entre os alunos stakeholders as principais dlvidas eram quanto ao dominio
guando eram questionados sobre aspectos que estavam fora do escopo das narrativas de uso.
O mesmo aconteceu com os alunos analistas, que ndo ficavam satisfeitos com as respostas dos
stakeholders em alguns momentos. Alguns chegaram a solicitar a possibilidade de falar com
uma das partes interessadas que eram relatadas nas narrativas de uso, como por exemplo, a
atendente citada varias vezes nas narrativas referentes ao dominio da clinica odontologica.

Nesses casos 0s alunos stakeholders foram orientados a acrescentar informagdes

ao dominio por si mesmo, além do que estava nas narrativas. Aos analistas, foi orientado que
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apresentassem sugestdes aos stakeholders, ja que esse € um cenario que acontece com
frequéncia nos processos de levantamento de requisitos: o cliente muitas vezes ndo sabe
exatamente 0 que quer. Cabe entdo ao analista utilizar sua habilidade de analise de negdcio
para apresentar solugcdes para os problemas identificados.

Ao final da dinamica verificou que dos artefatos gerados, todas as equipes
elaboraram documento de visdo e historias de usuarios, sendo que apenas duas equipes
criaram protdtipos de tela para a funcionalidade escolhida. Com isso, concluiu-se que o tempo
utilizado para a dindmica foi curto e a finalizacdo das atividades depende muito da capacidade
de cada aluno.

A maior parte dos analistas escreveram documentos de visdo bem elaborados e
que abordavam o problema apresentado pelos stakeholders de uma forma abrangente e
compreensivel. Por outro lado, alguns documentos de visdo apresentavam apenas a descricdo
de uma parte do problema, focando em apenas um dos pontos chaves abordados nas
narrativas. Ja as historias de usuarios foram bem elaboradas, todas apresentavam um cenario
de utilizacdo do sistema que resolvesse algum problema apresentado pelo dominio. Por fim,
os protétipos de tela construidos demonstraram solugBes para a visualizagdo das consultas
diarias pelo paciente, referente ao dominio da clinica odontoldgica, e para visualizagdo de
informacdes sobre quartos para reserva, referente ao dominio do hotel. Assim, podemos
verificar que as solucbes elaboradas pelos analistas atendem a algum ponto chave dos
dominios apresentados aos stakeholders.

Por fim, foi solicitado aos alunos que respondessem um questionario de acordo
com o papel desempenhado na dindmica, analista de requisitos ou stakeholder. Dos dezessete
participantes quinze responderam o questionario, dentre os quais oito foram stakeholders e
sete eram analistas, faltando assim, as respostas de dois analistas de requisitos.

A Figura 4 ilustra como foram divididas as equipe na dindmica, a fim de facilitar a
visualizacdo e comparacdo das respostas dadas pelos alunos e seus respectivos companheiros.
Os analistas foram identificados de Al a A7 e os stakeholders de S1 a S6, como podemos

observar a seguir:



Figura 5 — Relacionamentos da aplicacdo: Analistas x Stakeholders.

A4 A5 A6

S1 S2 S3 S4 S5

Fonte: elaborada pelo autor.
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S6

As respostas do questionario direcionado aos alunos que atuaram como analista de

requisitos, Apéndice B, encontram-se a seguir:

Quadro 3 — Pergunta 1 do questionario de aluno analista.

P1: Os stakeholders estavam preparados para responder suas perguntas com seguranca?

Classifique quao seguros estavam os stakeholders virtuais, justifique sua resposta.

Analistas Respostas

Al e Seguro na maioria das respostas

o Justificativa: “Quando eram feitas perguntas que pareciam fugir do roteiro de
informacgdes passadas para o stakeholder, ele ndo sabia responder”.

A2 e Seguro na maioria das respostas
Justificativa: “Estava apto para expor suas necessidades”.

A3 e Seguro em todas as respostas

Justificativa: “Ele ndo tinha duvidas e sabia exatamente o que queria”.

A4 e Seguro na maioria das respostas

Justificativa: “Acho que perguntamos coisas fora do escopo da narrativa”.

A5 e Seguro na maioria das respostas

consistentes e seguras”.

e Justificativa: “Pois as respostas foram em sua maioria bem imediatas, além de bem
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A6 e Seguro em todas as respostas
e Justificativa: “O Stakeholder estava totalmente ciente do problema e conseguiu
responder bemtodas as perguntas”.

A7 e Seguro em todas as respostas

e Justificativa: “Todas as perguntas que fiz, o stakeholder respondeu exatamente (ou
quase)o que eu queria saber”.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 4 — Pergunta 2 do questionario de aluno analista.

P2: As informacOes passadas pelos stakeholders foram suficientes para a compreensdo do

problema? Justifique sua resposta.

Analistas Respostas

Al e Compreensivel sempre

o Justificativa: “As informacGes passadas pelo stakeholder destacavam bem a
necessidade requerida por ele gragas as descricbes do ambiente em que ocorre a
probleméatica e os envolvidos™.

A2 e Compreensivel na maioria das vezes
Justificativa: “Sim, pois o mesmo sabia se expressar bem”.

A3 e Compreensivel sempre
o Justificativa: “Ele sempre passava 0 maximo de informagdes possiveis para ajudar a
solucionar o problema”.

A4 e  Compreensivel sempre
e Justificativa: “Foi compreensivel, apenas perguntamos mais para ter certeza”.

A5 e Compreensivel na maioria das vezes
Justificativa: “Pois tive algumas ddvidas,em especial sobre os a agenda dos dentistas”.

A6 e Compreensivel sempre
o Justificativa: “Conseguiu passar bem as informacfes e juntamente com as perguntas
(que foram respondidas de forma segura) conseguiu sanar as duvidas”.

A7 e Compreensivel na maioria das vezes

e Justificativa: “Algumas vezes tive que ir um pouco mais a fundo para descobrir a
necessidade do cliente”.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Em seguida, podemos visualizar as respostas do questiondrio direcionado aos
alunos que atuaram como stakeholders, Apéndice C: “Qual dominio Ihe foi apresentado?”:
Essa pergunta tinha o objetivo Unico de identificar em qual dominio o aluno foi treinado para
ser stakeholder, a fim de comparar se os resultados das demais perguntas eram semelhantes
para os dois dominios apresentados.

As demais perguntas encontram-se organizadas nos quadros a seguir:
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Quadro 5 — Pergunta 2 do questionario de aluno stakeholder.

P2: Classifique o dominio que lhe foi apresentado quanto ao seu nivel de conhecimento

sobre ele:

Stakeholders Respostas
S1 e Pouco conhecimento. Conhego poucos processos que ocorremnesse dominio.
S2 e Conhecido. Conhego 0s principais processos.
S3 e Desconhecido. Ndo conhego 0s processos que ocorremnesse dominio.
S4 e Pouco conhecimento. Conhego poucos processosque ocorrem nesse dominio.
S5 e Conhecido. Conhego os principais processos.
S6 e Pouco conhecimento. Conhego poucos processos que ocorremnesse dominio.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 6 — Pergunta 3 do questionario de aluno stakeholder.

P3: Sentiu-se preparado para responder as perguntas dos entrevistadores com seguranga?

Justifique sua resposta

Stakeholders Respostas
S1 Bem preparado, seguro emtodas as respostas.
Justificativa: ndo justificou.
S2 e Preparado, raramente inseguro em suas respostas.
e Justificativa: “Algumas dlvidas em como prosseguir com a entrevista, porém os
problemas apresentados eram faceis de serem transmitidos ™.
S3 e Preparado, raramente inseguro em suas respostas.
o Justificativa: “O texto das descri¢Oes dos problemas forneciam bastantes detalhes ™.
S4 e Preparado, raramente inseguro em suas respostas.
e Justificativa: “Sim, devido as narrativas. Apenas algumas perguntas particulares do
negécio que ndo consegui responder com exatiddo”.
S5 e Preparado, raramente inseguro em suas respostas.
e Justificativa “Tive duvidas em um determinado momento sobre o alcance da
solucdo do problema, se ele seria somente para a clinica Y, ou para mais clinicas”.
S6 Bem preparado, seguro emtodas as respostas.
Justificativa: “Nao senti dificuldade”.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Quadro 7 — Pergunta 4 do questionario de aluno stakeholder.

P4: Até que ponto as narrativas de uso foram capazes de torna-lo familiarizado com os
problemas encontrados por um stakeholders real daquele dominio fazendo com que
adquirisse 0 conhecimento necessdrio para responder as perguntas dos analistas?
Classifique e justifique sua resposta:

Stakeholders

Respostas

S1

Eficaz na maioria das vezes.
Justificativa: ndo justificou.

S2

Eficaz na maioria das vezes.

Justificativa: “As narrativas ajudaram bastante, ndo deixou praticamente nenhuma
duvida em relacdo aos problemas que deveriam ser resolvidos”.

S3

Eficaz na maioria das vezes.
Justificativa: “Eu achei que havia entendido uma das narrativas, mas depois

cheguei a conclusdo que havia interpretado errado. As outras, consegui entender
bem”.

S4

Eficaz na maioria das vezes.

Justificativa: “As narrativas melhoraram meu conhecimento sobre o dominio, e
tiraram a maioria das duvidas”.

S5

Eficaz na maioria das vezes
Justificativa: “A narrativa que me fez ter dlvidas foi aquela que o Dentista

marcava 0 mesmo horario para duas clinicas. Que me fez pensar que a solucdo
alcancaria mais de uma clinica”.

S6

Sempre eficaz. Todas as narrativas me permitiram entender um problema

Justificativa: “Elas foram capazes de mostrar os problemas da possivel solu¢do em
questdo, comisso pude expressar para o analista o suficiente”.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Apobs apresentadas as perguntas especificas para cada papel, temos a andlise da

pergunta sobre a abordagem em geral, presente nos dois questionarios: “Cite vantagens e

desvantagens de se utilizar os proprios alunos do curso como stakeholders virtuais para

0 ensino de ER”. Os quadros 8 e 9 mostram as vantagens e desvantagens citadas pelos

alunos, respectivamente, registrando a quantidade de ocorréncias de cada citacao:

Quadro 8 — Vantagens de utilizar alunos como stakeholder virtuais no ensino de ER.

Vantagens Ocorréncias
e Facilita a comunicagéo 3
e Possibilita que o aluno experimente a posicdo do stakeholder, isso pode ajudar a ter 3

uma compreensdo melhor sobre o cliente.

e Bxpde os alunos aumambiente que irdo encontrar no mercado de trabalho 1
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e Os alunos por possuirem conhecimento prévio da area podem incorporar o papel de 1
stakeholder com facilidade.

e Ganho de experiéncia 1

e Consolidagdo do conhecimento através da pratica 1

e Os alunos possuem conhecimento em anélise de neg6cio podendo entender bemo 1
dominio através das narrativas de uso.

e Adquirir conhecimento sobre os dominios utilizados para a aplicacdo da dinamica. 1

e Possibilita a avaliagdo do nivel da turma. 1

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 9 — Desvantagens de utilizar alunos como stakeholders virtuais no ensino de ER.

Desvantagens Ocorréncias
e Alunos ndo sdo especialistas no dominio. 5
e Alunos ja possuem conhecimento em engenharia de software e 5

engenharia de requisitos, fugindo um pouco do pensamento de
stakeholder.

e Alunos que atuaram como stakeholder ndo experimentaram o papel de 1
analista.
e Poucotempo para entender bem o dominio. 1

Fonte: Elaborado pelo autor.

Por fim, foi realizada a entrevista com o professor que ministra a disciplina de
Requisitos de Software durante a qual foi aplicada a dindmica. Foi feita a ele a seguinte
pergunta: “Quais as diferencas entre essa abordagem de ensino e 0 que era realizado
anteriormente na disciplina de Requisitos de software?”. Depois de indagado, o professor
fez algumas consideracfes: “O que era aplicado na disciplina era uma atividade lidica de
entrevistas. Em seguida os alunos eram motivados a pensarem em Servicos como startups
fazendo com que eles fossem seus proprios stakeholders. Ndo tem uma dindmica para
entrevistar uma pessoa especifica [assim como acontece nessa abordagem de ensino]. O que
ajudou foi que a dindmica é focada em Tl ao invés de ser lidica como a atividade do desenho
[a mesma realizada no treinamento ocorrido na aplicacdo do teste]. Como professor, percebi o
interesse dos alunos pela dindmica, principalmente em relacdo a curiosidade que eles tinham
pelas narrativas de uso. Isso chamou a atencdo dos alunos e eles se engajaram no formato da
dindmica”. Para finalizar, o professor fez algumas sugestbes que poderiam trazer melhorias,
como o aspecto do tempo de realizacdo da dindmica, e 0 ambiente em que foi realizada. Além

disso, demonstrou interesse em aplicar esse método de ensino na disciplina novamente.
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8 DISCUSSAO

Os resultados apresentados na secdo anterior comprovam que 0 objetivo principal
de aplicar uma técnica de ensino de engenharia de requisitos com alunos como stakeholders
virtuais foi atingido. As respostas dos questionarios direcionados aos alunos, e a entrevista
feita com o professor responsavel pela disciplina demonstram aprovacdo da abordagem
utilizada.

Os relatos dos participantes permitem identificar aspectos muito importantes,
como o fato de os alunos stakeholders mesmo sem possuirem conhecimento detalhado dos
dominios que lhes foram apresentados, como pode ser observado no Quadro 5, conseguiram
repassar as informacGes de forma satisfatoria e com seguranca para os analistas de requisitos,
demonstrando a eficacia das narrativas de uso, facilmente visualizada no Quadro 7. Para
constatar 0s aspectos citados, € interessante cruzar as respostas das perguntas 1 e 2 do
questionario dos analistas, com as perguntas 3 e 4 do questionario dos stakeholders. Assim é
possivel visualizar o que cada aluno participante analisou de sua equipe.

Outro ponto que contribuiu bastante para a avaliagdo dessa proposta foram as
vantagens e desvantagens apontadas pelos estudantes. Como foi exposto no Quadro 8, alguns
alunos citaram a facilidade de comunicacdo, o ganho de experiéncia e a consolidagdo do
conhecimento como vantagens de utilizar alunos como stakeholders. Nesse ponto, uma das
vantagens citadas pelos alunos, a facilidade de comunicacdo, pode ser considerada na verdade
uma desvantagem para 0 ensino de ER ja que essa comunicacdo deve enfrentar uma lacuna
que existe entre os termos especificos de cada dominio. Entretanto, outro aspecto chamou
mais atencdo por ser um ponto positivo que ndo foi identificado antes de realizar a aplicagéo
da proposta: a experimentacdo da posicdo de stakeholder. Essa foi uma das vantagens mais
abordadas nas respostas dos questionarios. Para os participantes da dindmica, ao se colocar no
lugar do stakeholder o aluno passa a ter uma compreensdo melhor sobre o cliente,
identificando as principais dificuldades em expressar as suas necessidades e interesses, isso
pode trazer um ganho para suas habilidades como analista de requisitos.

Entre as desvantagens, as mais citadas foram o fato de que os alunos stakeholders
ndo sdo especialistas no dominio e, que por possuirem conhecimento de engenharia de
requisitos, tendem a fugir de seu papel na dindmica, passando informacfes de forma a facilitar
a trabalho dos analistas, diminuindo assim o esforco para analisar os problemas e elaborar

solugdes.
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Embora os alunos stakeholders ndo possuam conhecimento detalhado do dominio,
as respostas dos questionarios mostram que o treinamento realizado com as narrativas de uso
foi eficaz para fazer com que as perguntas dos analistas fossem respondidas com seguranca,
deixando a desejar apenas quando foram feitos questionamentos sobre aspectos que estavam
fora do escopo do problema apresentado. Isso é comum, pois um stakeholder especifico pode
ndo saber como funciona todo o processo de uma determinada area.

Uma possivel solucdo seria treinar cada stakeholder virtual para atuar em um
papel especifico. Tomando como exemplo o dominio do hotel, o treinamento das partes
interessadas seria diferente para cada uma das visOes: a visdo do cliente que frequenta a
piscina e o restaurante, a visdo do cliente que faz reserva de quartos, a visdo do garcom, a
visdo da recepcionista e a visdo do gerente do hotel.

Através dessa estratégia cada stakeholder aprofundaria seu conhecimento em um
ponto de vista especifico do dominio, procurando se aproximar o maximo possivel de um
stakeholder real. Aléem disso, o treinamento de cada stakeholder virtual para atuar em um
papel especifico pode contribuir para manter o foco no problema e contornar a tendéncia de
pensar em solugdes. O aluno stakeholder teria que realmente agir como um ator para
interpretar alguma parte interessada, ou seja, ao invés de identificar os personagens da
narrativa de uso e entender o seu problema, o aluno agiria como o prdprio personagem.

Apesar de ndo ser capaz de reproduzir um ambiente real de analise de negdcio
para desenvolvimento de software, a abordagem de ensino de ER com alunos como
stakeholders virtuais tem suas vantagens. A complexidade de um projeto real pode influenciar
no aprendizado gerado pela atividade pratica devido a diversos aspectos como prazos curtos e
cobranca dos clientes. Assim, a aplicacdo dessa dindmica pode se ajustar melhor ao ambiente
de aprendizagem trazendo beneficios para o crescimento profissional dos alunos.

E importante ressaltar que o formato da dindmica assin como o nivel de
complexidade das atividades realizadas, ndo é fixo e pode ser ajustado de acordo com oS
objetivos requeridos para esse treinamento. Dessa forma, podem ser realizadas alteracdes a
fim de gerar melhorias permitindo que essa abordagem de ensino seja utilizada em outros
cursos ou disciplinas de ER, ou até mesmo servir como base para aplicar treinamento de

analistas de requisitos em empresas de desenvolvimento de software.
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9 CONSIDERACOES FINAIS

A boa execucdo dos processos da engenharia de requisitos é fundamental em um
projeto de software, do qual o sucesso pode depender da competéncia de um profissional de
ER. Assim, é fundamental que a capacitacdo de pessoas para exercer esse papel seja
trabalhada nas graduactes da area de TI.

Porém, ndo basta apenas que sejam vistos as técnicas e conceitos relacionados as
atividades de engenharia de requisitos. E necessario que o estudante realize atividades praticas
que exercitem a comunicagdo com o cliente, assim como acontece em projeto real de
software.

Essa abordagem utiliza os proprios alunos participantes da disciplina de ER para
atuarem como stakeholders virtuais, simulando uma pessoa que possua interesse real em um
software, trazendo assim o contato com as partes interessadas para o ensino de engenharia de
requisitos. Com isso, € possivel exercitar as atividades praticas de ER procurando se
aproximar da realidade da indUstria de software.

Um estudo da literatura foi feito para identificar abordagens que utilizassem
stakeholders para ensinar ER e que serviram como base para a elaboracdo de uma proposta de
ensino com alunos atuando como stakeholders virtuais. Em seguida, a proposta foi testada em
um minicurso de oito horas. A partir desse teste foram identificadas melhorias e a proposta foi
otimizada para enfim ser aplicada em um projeto piloto no qual os estudantes participaram de
uma dindmica pratica de ER envolvendo contato com as partes interessadas. Ao final da
execucdo, 0s alunos participantes responderam questionarios que tinham como objetivo
avaliar a aplicacdo da dinamica.

Os dados coletados demonstraram que a abordagem de ensino foi bem avaliada
pelos alunos e pelo professor responsavel pela disciplina na qual a dindmica foi realizada. O
treinamento dos stakeholders virtuais foi classificado como eficaz fazendo com que eles
fossem seguros e compreensiveis em suas respostas. Além disso, varias vantagens e
desvantagens foram apontadas e servirdo como base para a realizacdo de melhorias para
possiveis futuras aplicacdes dessa abordagem de ensino.

Dessa forma, alguns aspectos devem ser considerados para trabalhos futuros: a
inversdo dos papéis possibilitando que todos os estudantes possam experimentar as duas

posicOes, analista de requisitos e stakeholder; O treinamento de stakeholders virtuais em
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papeis especificos buscando torna-los o mais proximo de um especialista do problema; Incluir
acontecimentos inesperados na dindmica, mudancas de requisitos causando confiito,
surgimento de novo stakeholder; observar outro instrutor ou professor aplicando a proposta a
fim de identificar mais aspectos relevantes; realizar analise técnica dos artefatos gerados e

melhor planejamento do tempo de execugédo da dinamica.
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APENDICES

APENDICE A — Termo de consentimento livre e esclarecer

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECER

Vocé estd sendo convidado a participar da pesquisa “Alunos como stakeholders virtuais no
ensino de engenharia de requisitos”. A sua participacdo ndo € obrigatoria, vocé pode desistir e
se retirar em qualquer momento da pesquisa, sem penalizacdo alguma ou prejuizo ao seu
respeito.

O objetivo desse estudo é testar e analisar a utilizacdo de alunos para simular stakeholders em
um curso de engenharia de requisitos. A sua selecdo para participar dessa pesquisa aconteceu
devido ao fato de estar matriculado na disciplina de Requisitos de Software.

Sua participacdo se resumird em realizar atividades na dindmica como analista de requisitos
e/ou stakeholder. O principal beneficio em relagdo a sua participacdo nesse estudo é
oportunidade de vivenciar a pratica da engenharia de requisitos, adquirindo conhecimento e
experiéncia.

Nao foi identificado nenhum risco em participar dessa pesquisa.

Os dados e informagdes coletadas serdo mantidos em sigilo. A divulgacdo da pesquisa serd

feita de forma que ndo possibilite sua identificacao.

Assinatura do pesquisador.

Declaro que tomei conhecimento do estudo acima mencionado, tendo sido devidamente

esclarecido de seus objetivos e condicBes éticas legais, concordando em participar.

Assinatura do participante
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APENDICE B - Questionario de avaliacdo da abordagem de ensino de ER -
Analista

- Quando atuou como analista:

1) Os stakeholders estavam preparados para responder suas perguntas com seguranca?
Classifique qudo seguros estavam os stakeholders virtuais, justifique sua resposta.

() seguro em nenhuma das respostas

() seguro em algumas respostas

() seguro na maioria das respostas

() seguro em todas as respostas

2) As informacOes passadas pelos stakeholders foram suficientes para a compreensdo do
problema? Justifique sua resposta.

() incompreensivel sempre

() compreensivel na minoria das vezes

() compreensivel na maioria das vezes

() compreensivel sempre

- Geral (para ambos)

3) Cite vantagens e desvantagens de se utilizar os préprios alunos do curso como stakeholders
virtuais para o ensino de ER.
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APENDICE C - Questionario de avaliacdo da abordagem de ensino de ER -
Stakeholder

1) Qual dominio Ihe foi apresentado?
() Hotel
() Clinica Odontologica

2) Classifique o dominio que lhe foi apresentado quanto ao seu nivel de conhecimento sobre
ele: () hotelaria () clinica odontoldgica

() desconhecido, ndo conhego 0s processos que ocorrem nesse dominio

() pouco conhecimento, conheco poucos processos gque ocorrem nesse dominio

() conhecido, conheco 0s principais processos

() muito conhecido, conhego 0S processos e possuo experiéncia no dominio

- Quando atuou como stakeholder:

3) Sentiu-se preparado para responder as perguntas dos entrevistadores com seguranca?
Justifique sua resposta.

() despreparado

() pouco preparado, inseguro em boa parte das suas respostas

() preparado, raramente inseguro em suas respostas

() bem preparado, seguro em todas as respostas

4) Atée que ponto as narrativas de uso foram capazes de torna-lo familiarizado com os
problemas encontrados por um stakeholders real daquele dominio fazendo com que adquirisse
0 conhecimento necessario para responder as perguntas dos analistas? Classifique e justifique
sua resposta:

() ineficaz sempre, nenhuma narrativa me permitiu entender um problema

() ineficaz na maioria das vezes

() eficaz na maioria das vezes

() sempre eficaz, todas as narrativas me permitiram entender um problema

- Geral (para ambos)
5) Cite vantagens e desvantagens de se utilizar os prdprios alunos do curso como stakeholders

virtuais para o ensino de ER.
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APENDICE D - Narrativas de uso — Hotel

Ponto chave 1: Clientes querem conhecer 0s quartos antes de se hospedarem
Narrativas:

e Maria mora em Sao Paulo e trabalha para uma empresa de consultoria de qualidade de
software. Viaja muitas vezes para Fortaleza a trabalho e tem como preferéncia para
hospedagem o hotel X. Porém, nas suas Ultimas viagens reclamou que o quarto que
desejava ja estava ocupado por outro hospede.

e Jodo reclama que ultimamente tem perdido muitos hdospedes por que quando vao até o
hotel ndo encontram disponivel o tipo de quarto que desejavam, e acabam indo para
outros hotéis.

e Juliana trabalha como recepcionista no hotel de Jodo, e acha cansativo ter que explicar
para todo hospede gque chega ao hotel, os tipos e quartos e dizer quais estdo
disponiveis, pois geralmente eles ainda ndo tem nenhum conhecimento sobre o hotel.

Ponto chave 2: Tempo que o garcom leva para ir da piscina para a cozinha do restaurante/bar
do hotel.
Narrativas:

e Jose frequenta o hotel X e entre os servigcos oferecidos ele prefere ficar na piscina.
Porém, reclama que os pedidos que ele faz no bar demoram muito para chegar.

e Jodo é dono de um hotel e gostaria que o atendimento dos hospedes no bar fosse mais
rapido, ja que ele acha que mesmo com muitos garcons 0os pedidos demoram a ser
entregues e que ele poderia receber bem mais pedidos se houvesse uma forma de
agilizar esse atendimento.

e Luis trabalha como garcom no bar do hotel X. Todos os dias ele chega em casa
cansado pois caminha para atender os pedidos dos hospedes que estdo na piscina. Fala
constantemente para seu chefe, Jodo, que deveria ter construido o bar mais proximo da
piscina.

Ponto chave 3: Entrega do cardapio
Narrativas:

e Antbnio leva a familia para almocar no restaurante do hotel X aos domingos e reclama
que 0s garcons demoram muitos para trazer os cardapios o que atrasa a anotacao de
seus pedidos. Além disso, quando quer fazer um pedido adicional ele precisa pedir
para trazer o cardapio novamente.

e O restaurante do hotel X esta fazendo muito sucesso e aos domingos esta sempre
lotado. Porém, as vezes a quantidade de clientes € tdo grande que chega ao ponto de
ndo ter cardapio disponivel para cada uma das mesas.

e Os domingos sdo os piores dias para Luis, o que mais Ihe irrita € ter que recolher os
cardapios de clientes que ja fizeram o pedido e repassar para mesas que ainda ndo
foram atendidas.
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Ponto chave 4: Senha da conexdo wifi
Narrativas:

O filho adolescente de Antdnio passa o tempo inteiro conversando com a namorada
pelo whats app e em todo restaurante que chega a primeira coisa que faz é perguntar a
senha da wifi.

Luis estd sempre sobrecarregado com tantas mesas para serem atendidas e fica com
tanta coisa na cabeca ndo lembra a senha do wifi e quando € solicitado por algum
cliente precisa ir até o balcdo e perguntar a alguém, tomando ainda mais tempo e
atrasando os pedidos.

Ponto chave 5: Servico de quarto
Narrativas:

Sempre que estd hospedada no hotel X, Maria fica a maior parte do tempo no quarto e
ndo vai ao restaurante/bar do hotel. Prefere fazer seus pedidos do quarto mesmo, mas
acha o servico de quarto muito lento.

Joana é responsavel por receber os pedidos dos quartos. Quando o hotel estd com
muitos hospedes ela passa o tempo todo atendendo ao telefone. Em horarios de pico
(café da manhd, almoco e jantar) os pedidos sdo tantos que a muitas vezes fica
ocupada.

O gerente do hotel X é responsavel por ouvir as reclamacdes e sugestfes dos
hospedes. Ultimamente um dos assuntos mais comuns nas conversas com os clientes
tem sido o servico de quartos.
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APENDICE E - Narrativas de uso — Clinica Odontolégica

Ponto chave 1: Lembrar os pacientes de suas consultas marcadas
Narrativas:

e Talita € atendente na clinica Y, e todos os dias tem que ligar para varios pacientes para
lembra-los de que tém consultas marcadas para aquele dia.

e Marcos é um dentista que atende na clinica Y, muitas vezes ele fica ocioso devido a
clientes que marcam consultas e acabam esquecendo-se de ir. Além disso, ele deixa de
atender outra pessoa por que aquele horério jé estava reservado para alguém que
acabou ndo comparecendo.

e Pedro faz manutencdo em seu aparelho ortodéntico semanalmente. Porém, quando ndo
¢ avisado por Talita ele acaba esquecendo-se de ir até a clinica.

Ponto chave 2: Organizagdo de agendamentos
Narrativas:

e OsUltimos dias tm sido muito cansativos para Talita. Além de lembrar os pacientes
do dia atual de suas consultas, ela também precisa revisar os agendamentos do dia
anterior e ligar para as pessoas que faltaram para remarcar novas consultas.

e Osvaldo é trabalhador autbnomo e ndo tem hora certa para prestar seus servicos de
encanador. Por isso, muitas vezes falta as consultas agendadas, precisando assim
remarca-las.

e Samuel é um paciente da clinica que acha muito chato quando a remarcacdo de
consultas o coloca no final da fila fazendo com que ele tenha que esperar muita para
ter uma nova consulta. Ele sempre argumenta com Talita por que a sua consulta ndo
pode ser remarcada para um horério que fique livre quando outra pessoa faltar a
consulta.

Ponto chave 3: Comunicacdo entre atendente e dentista
Narrativas:

e A atendente Talita tem trabalhado bastante, as vezes fica até tarde da noite. Como se
isso ndo bastasse, todas as sextas-feiras ao final de seu expediente ela precisa ligar
para todos os dentistas que atendem na clinica para verificar a sua disponibilidade de
horérios para a préxima semana.

e Marcos atende consultas em outras duas clinicas além da clinica Y. Muitas vezes seu
dia é muito corrido e ele acaba se atrasando. Em casos mais raros, ele acaba
agendando consultas em diferentes clinicas para 0 mesmo horario.

e Marcos gosta de ser avisado da chegada do proximo paciente, mas ele acha que
atrapalha as consultas o fato de Talita ficar indo até seu consultério toda hora, além de
que muitos pacientes podem se sentir incomodados com isso.

Ponto chave 4: Comunicagdo entre atendente e pacientes
Narrativas:
e Além de cuidar dos agendamentos de consultas, do controle dos dentistas e pacientes,
a atendente é requisitada a todo momento pelas pessoas que chegam a clinica. Ficar
respondendo perguntas como, “quanto tempo falta para a minha consulta?”, “quantas
pessoas estdo a minha frente?”, muitas vezes tira o foco de suas atividades, visto que ¢é
preciso checar as anotacdes e consultas marcadas para aquele dia.
e Uma das coisas que mais irrita Osvaldo é o tempo de espera para ser atendido. Talita
tenta Ihe acalmar, explicando que alguns pacientes que tinham consultas marcadas
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para horérios anteriores a consulta de Osvaldo chegaram atrasados, ou que algumas
consultas demoraram mais que o esperado.

Essa narrativa engloba os pontos chave “comunicacio entre atendente e dentista”,
“organizacdo de agendamentos” e “comunicacio entre atendente e paciente”:

e Quando o préximo paciente a ser atendido chega a clinica, Talita vai até o consultorio
informar ao dentista. Ela também é responsavel por registrar a hora de chega, a
duracdo da consulta e 0 hora da saida de cada paciente, para controlar os atrasos e
encaixar as consultas nos horarios de disponibilidade dos dentistas. Muitas vezes ela
nao consegue registras essas informacBes pois esta respondendo as perguntas dos
pacientes que chegam a clinica.



