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A T2Ti

Apresentacao

A T2Ti nasce do sonho de trés colegas que
trabalhavam no maior banco da américa
latina.

Tudo comega em 2007 com o lancamento do
curso Java Starter. Logo depois veio 0 Siscom
Java Desktop seguido de outros treinamentos.

Desde entao a Equipe T2Ti se esforca para
produzir material de qualidade que possa
formar profissionais para o0 mercado,
ensinando como desenvolver sistemas de
pequeno, médio e grande porte.

Um dos maiores sucessos da Equipe T2Ti foi o
Projeto T2Ti ERP que reuniu milhares de
profissionais num treinamento dinamico onde
o participante aprendia na pratica como
desenvolver um ERP desde o levantamento de
requisitos. Foi através desse treinamento que
centenas de desenvolvedores iniciaram seu
negodcio proprio e/ou entraram no mercado de
trabalho.

Em 2010 a T2Ti lanca sua primeira aplicacao
para producao, o Controle Financeiro Pessoal.
O sucesso foi tanto que saiu até em matéria
no site Exame, ficando entre os 10 aplicativos
mais baixados da semana.

Comeca entao a era de desenvolvimento de
sistemas para alguns clientes exclusivos, pois
o foco ainda era em desenvolvimento de
treinamentos. A T2Ti desenvolve sistemas
para o mercado nacional e internacional.

Atualmente a T2Ti se concentra nas duas
vertentes: desenvolver sistemas e produzir
treinamentos.

Este material €& parte integrante do
Treinamento T2Ti ERP 3.0 e pode ser
compartilhado sem restricao. Site do projeto:
http://t2ti.com/erp3/
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Engenharia de Reauisitos de Software

S

Infroducao

As necessidades do usuario sdao, ou pelo
menos deveriam ser, o ponto de partida para o
inicio de um projeto. A ambiguidade e sua
resolugcao em requisitos declarados e validados
de maneira compreensivel sdo a plataforma da
qual vocé prosseguira para o projeto. Dar
prioridade aos requisitos permite que vocé
desenvolva um plano de projeto significativo,
adiando itens de menor prioridade para
projetos posteriores.

Finalmente, compreender o escopo de seus
requisitos permite que vocé compreenda que
tipo de arquitetura tera o seu projeto.

Determinar e gerenciar requisitos, embora
seja considerada uma das mais importantes
atividades do processo de desenvolvimento de
um projeto é, muitas vezes, tratada com
pouco ou até nenhum interesse. Isso muitas
vezes ocorre pelo fator tempo e pela sensacao
de que o processo hao traz o resultado
esperado.

Vamos imaginar algumas situacbes que
requerem uma definicao de requisitos:

* Uma solicitagago de um cliente para
desenvolver um produto ou realizar um
Servico

* Uma solicitagao de um amigo para realizar
um favor.

* Uma solicitacao de um gerente para realizar
uma tarefa.

Determinar os requisitos €, em ultima analise,
entender exatamente o que deve ser feito e o
qgue se espera receber como resultado. Neste
ponto ainda nao se questiona como o trabalho
sera realizado.

~
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Engenharia de Reauisitos de Software
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Engenharia de Requisitos de Software

Funcionalidades do Sistema

O levantamento de requisitos faz parte de todo
projeto, e as técnicas se aplicam a qualquer
sistema.

Uma das coisas que se deve evitar durante o
levantamento de requisitos é a ambiguidade.

A ambiguidade é um estado em que vocé
encontra interpretacoes multiplas e
contraditorias em um texto ou situacao.

Vocé cria ambiguidades quando declara os
requisitos para seu sistema ou banco de dados
que alguém possa interpretar de maneiras
diferentes.

Sera que tem algum homem corajoso o
suficiente para entrar no salao mostrado na
foto ao lado?
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Engenharia de Reauisitos de Software

Funcionalidades do Sistema

Gause e Weinberg (1990) citam trés tipos
especificos de ambiguidades que sao
importantes no momento de levantar os
requisitos:

* Requisitos ausentes: necessidades que sao
uma parte principal da resolugao de
diferencas de interpretacao.

« Palavras ambiguas: palavras na descrigcao do
requisito que sdao capazes de multiplas
interpretacoes.

* Elementos introduzidos: palavras que vocé
“coloca na boca” dos interessados.

Imagine que vocé vai fazer o sistema para
uma clinica médica. O dono da clinica, que € o
médico, estd sempre ausente e pede para vocé
levantar os requisitos com sua secretaria.

Com certeza existirdo requisitos ausentes ai,
pois a secretaria ndo sabera tudo que o
médico precisa para o sistema.

Além disso, a secretaria ndo tem o mesmo
conhecimento que o médico e utilizarad termos
que podem ser interpretados de varias
maneira por vocé€, que inclusive nem médico
é.

Isso leva ao terceiro item mencionado. Com a
dificuldade de passar os requisitos, Vvoce,
provavelmente, completara frases da
secretaria em alguns momentos, “colocando
palavras na boca” dela.

E agora, como resolver isso? O primeiro passo
é observar e fazer as perguntas certas. E
preciso explorar os requisitos. No exemplo
abordado, é preciso também fazer isso com a
pessoa certa: o médico.

A secretaria pode até passar algumas
informacdes introdutdrias, mas vocé precisaria
explorar os requisitos diretamente com o
médico.
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Engenharia de Reauisitos de Software

Funcionalidades do Sistema

E como é gque se explora os requisitos de um
sistema? O primeiro passo ¢é vocé
compreender o problema proposto e depois
guestionar se existe solucao para o ele.

Voltemos ao nosso exemplo. Qual o problema
do médico que solicitou o desenvolvimento do
sistema? Digamos que nas conversas que vocé
teve com o médico, sintetizou o problema na
seguinte declaragao:

“E preciso um sistema onde sejam cadastrados
0s pacientes e o médico consiga acompanhar
todo o] historico de consultas, 0S
medicamentos que eles estao tomando e
também a parte financeira, os pagamentos
efetuados pelos pacientes.”

Pronto, ai estd o problema dele. Tem solugao?

Solicita Consulta

//"““\

A declaracao lhe fornece o sabor do problema,
mas nao possui detalhes suficientes para
chegar a uma solugao.

E bom frisar que o consultério ja existe e
funciona. Ou seja, o médico ja possui um
sistema! Note que n3ao ¢é um sistema
informatizado. Ele anota tudo numa ficha pré-
impressa. Cada paciente tem uma ficha com o
historico das consultas, medicamentos e
pagamentos. Tudo feito a mao.

Portanto, estamos comegcando com uma
norma: uma solucao existente. Com esse tipo
de ponto de partida, vocé quer refinar a
definicao de seu problema utilizando o sistema
existente como guia.

No processo, vocé identifica as limitagdes do
sistema e talvez os problemas subjacentes de
gue o sistema tenta tratar.

TZTi.COM
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Engenharia de Reauisitos de Software

Funcionalidades do Sistema

O passo seguinte na exploracao €& fazer
perguntas livres de contexto, normalmente
comecgando com os pronomes familiares quem,
0 que, por que, quando, onde e como.

Ao fazer as tais perguntas, vocé fatalmente
chegara a algumas conclusdes, que podem ser
as seguintes:

* O paciente pode ser qualquer pessoa fisica
gue se sente doente e vai até o médico.
Existem pacientes antigos e pacientes
NoVvos.

* Os pacientes mais antigos tem certas
benesses, como atendimento preferencial e
descontos.

* Alguns pacientes tem reclamado da demora
do médico em encontrar suas informacoes,
que se encontram nas fichas. Alguns
chegaram a relatar que o médico passou um
remédio errado. Provavelmente se
confundiu com as informacoes da ficha ou
pegou uma ficha errada.

O conteudo das fichas é critico, pois contém
o histéorico de consultas do paciente, o
histérico da medicacdo e também os
pagamentos efetuados por eles.

Alguns pacientes ndo se consultam ha mais
de dois anos. As informacdes desses
pacientes nao sao  prioritarias. As
informacodes dos pacientes que tem vindo ao
consultério no Ultimo ano devem ter
prioridade de cadastro.

O médico quer que o sistema fique pronto
em dois meses. Mas ele afirma que prefere
ter informacoes fidedignas do que o sistema
funcionando no prazo curto com
informacdes incompletas. Ele espera que
vocé cadastre todas as informacdes no
sistema quando o mesmo ficar pronto.

A seguranca durante o acesso ao sistema
nao somente é importante para a validacao
dos dados, ela também garante que o
paciente mantenha a confidencialidade e o
sigilo.

N\

TZTi.COM



Engenharia de Reauisitos de Software
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Funcionalidades do Sistema

E entdo, consegue achar alguma ambiguidade
na lista anterior?

Vou te dar dois exemplos:

“Informacdes Fidedignas” e “Informacoes
Incompletas”.

E bem provavel que para vocé fidedigno e
incompleto signifique uma coisa e para o
médico signifique outra.

E agora?

Caso surjam termos ambiguos, substitua-os
por outros termos ou explique o que os termos
querem dizer dentro do contexto.

Por exemplo:

 Informacdes Fidedignas: sao aquelas que
representam uma ficha completa tal e qual
a ficha escrita tomada como base. Inclusive,
o sistema deve permitir que a ficha seja
digitalizada e armazenada para ser utilizada
como parametro.

* Informacgoes Incompletas: seria aquela ficha
gue nao coincide com a ficha escrita.

Agora ficou claro. Vocé ndo precisou alterar os
termos, mas os explicou de tal maneira que
nao existem duvidas sobre o requisito em
questao.

Implementar
funcionalidades
do Sistema

Desenvolvedor
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Engenharia de Reauisitos de Software

Funcionalidades do Sistema

Levantar os requisitos ndo é o fim de seu
trabalho. Nem todo requisito possui a mesma
importancia dos outros.

A tarefa seguinte é priorizar os requisitos
compreendendo-os, relacionando-os uns aos
outros e categorizando-os. E um processo
iterativo que frequentemente exige uma
analise mais profunda por meio de casos de
uso. Isso se vocé estiver trabalhando com um
UML.

Existem maneiras ageis de desenvolver
software, onde nao cabe a utilizacao da UML.
Veremos cada um dos casos para que o leitor
possa escolher o melhor dentro da sua
realidade.

Até vocé chegar a um nivel razoavel de
detalhes, pode haver dificuldade para perceber
quais sao as verdadeiras prioridades e que
coisas dependem das outras.

Quando vocé chegar ao projeto, geralmente
achara que existem dependéncias tecnoldgicas
que também deve levar em consideracdo,
forcando-o a revisar novamente suas
prioridades.

Porém, quando vocé possuir seus requisitos
basicos, pode iniciar a criagdo de uma
estrutura para o desenvolvimento do sistema e
do banco de dados.

O fato de vocé possuir uma lista do que as
pessoas esperam que seu sistema faga, nao
significa que vocé compreende os requisitos. A
l6gica do erro afirma que todo sistema resiste
aos esforcos dos seres humanos em muda-lo.

Quanto mais vocé fizer, e quanto mais vocé
aprender com seus erros, melhor vocé ficard
na arte de levantar requisitos

N\
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Engenharia de Reauisitos de Software

S

Funcionalidades do Sistema | Categorias dos Reauisitos

No nivel mais fundamental, vocé pode
categorizar requisitos em:

1) Objetivos Operacionais.
2) Propriedades de Objetos.
3) Regras.

4) Preferéncias.

1) Objetivos Operacionais

Expressam o propdsito existente por tras do
sistema e a abordagem que vocé pretende
assumir para alcancar esse propdsito. Metas,
funcbes, comportamentos, operacdes sao
todos sinbnimos de objetivos operacionais.

E o tipo mais importante de requisito, porque
ele expressa o significado por tras do sistema,
o porqué do que vocé esta fazendo.

2) Propriedades de Objetos

Quando vocé comecar a desenvolver os
requisitos de dados para o sistema, comecara
a ver os objetos (entidades, tabelas, classes, e
assim por diante) que existirao no sistema.
Quando vocé pensar neles, comecara a ver
suas propriedades. Propriedades de objetos
sao a segunda categoria de requisito, e
provavelmente a mais importante para o
projetista do banco de dados. As propriedades
podem ser colunas de tabelas, atributos de
objetos ou membros de dados de classe.

Nem todas as propriedades de objetos estao
diretamente relacionadas aos elementos do
banco de dados. Em sua maioria, boas
propriedades de objetos sdo muito especificas:
o sistema deve estar disponivel 24 horas por
dia; a resposta do sistema deve levar dois
segundos ou menos para qualquer informacao
determinada, etc. Cuidado com as
ambiguidades.
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Engenharia de Reauisitos de Software

S

Funcionalidades do Sistema | Categorias dos Reauisitos

3) Regras

Sao requisitos condicionais sobre propriedades
de objetos. Para o valor de uma propriedade
ser aceitavel, ele deve satisfazer a condigao. A
maioria de restricbes de integridade
referencial se enquadra nessa categoria de
requisito.

Por exemplo, para um paciente ser cadastrado
no sistema, sera necessario um identificador
Unico, um documento, e tal documento deve
ser verificado pelo sistema. A decisdo é usar o
CPF, que deve ser validado antes de ser
persistido. Consegue enxergar os problemas
gue vao surgir ao implementar tal requisito no
sistema?

As regras de regulagao de tempo também se
enquadram nesta categoria. Por exemplo, vocé
pode possuir um objetivo operacional de que o
sistema responda uma solicitagao de
informacodes dentro de dois segundos.

Isso passa a ser uma regra: todas as
informacgdes do banco de dados devem possuir
caracteristicas de acesso que permitam
recuperacao em dois segundos ou menos.

Temos uma terceira categoria: a regra de
qualidade. Vocé pode especificar tolerancias de
erro que se tornem parte de seus requisitos.
Esses tipos de regras estabelecem tolerancias
ou limites além dos quais os dados nao podem
passar.

Pense um pouco antes de criar uma regra. As
regras tém a tendéncia a se tornarem leis,
particularmente em um projeto de software
com prazo de entrega. EsteJa razoavelmente
seguro de que sua regra é necessaria antes de
impo-la a seu projeto. Vocé pode ter que
conviver com ela por muito tempo.

Voltando a regra do CPF, imagine um
estrangeiro ou uma crianca sendo consultada
pelo nosso médico.
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Engenharia de Reauisitos de Software

S

Funcionalidades do Sistema | Categorias dos Reauisitos

4) Preferéncias

Uma preferéncia é uma condicdo sobre um
objeto que expressa um estado preferido.

E importante saber a diferenca entre regra e
preferéncia. Uma regra diz 'devera’, 'ird' ou
'podera’. Normalmente, as preferéncias
assumem a forma do 'maximo possivel',
'6timo’, 'em equilibrio' ou algo similar. E uma
questao de integridade versus uma questao de
desejo (assim como tantos outros aspectos da
vida).

E possivel utilizar valores iniciais ou valores
padrao - valores que o banco de dados
atribuird se vocé nao especificar nada - para
representar preferéncias.

Obrigar a digitacao do CPF para todos os
pacientes é uma regra, nao uma preferéncia.

E o que seria uma preferéncia? Por exemplo, o
médico prefere que o paciente pague sempre
em dinheiro e fornece um desconto de 10%.

Entdo ele deseja que, ao lancar um
recebimento, o sistema ja informe os dados
em dinheiro e calcule o valor do desconto.
Dessa forma, o paciente sabera que esta
ganhando um desconto e o médico recebera o
dinheiro na hora, de acordo com sua
preferéncia. Assim ele deseja. Pode ser que o
paciente decida pagar no cartao. Nesse caso, o
médico devera alterar a forma padrao do
recebimento, aquele que é a sua preferéncia.

Percebeu a diferenca entre regra e
preferéncia? Pense em outros exemplos.

o
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Engenharia de Reauisitos de Software

Funcionalidades do Sistema | Relacionando os Reauisitos

O préximo passo na compreensao de
requisitos €& tratda-los como um sistema,
relacionando-o0s uns aos outros. A combinacao
sinérgica de requisitos geralmente pode mudar
a natureza da sua abordagem do projeto.

Com requisitos de dados, vocé normalmente
expressa relacionamentos diretamente por
meio de modelos de dados que contenham os
objetos e seus relacionamentos.

Por exemplo, vocé pode ter uma tabela onde
guarda os tipos de remédio, mas em algum
momento os remédios armazenados terdao que
se relacionar com o0s pacientes, criando assim
o histérico de medicamentos do paciente.

Isso também ocorre com os pagamentos. Vocé
pode ter uma tabela que armazene os tipos de
pagamento: dinheiro, cartdao, etc. Em algum
momento vocé vai relacionar os pagamentos
aos pacientes, criando o histérico financeiro.

E importante compreender como 0s requisitos
se aglomeram. As conexdes que vocé pode
estabelecer entre os requisitos normalmente
lhe dirao como a arquitetura de seu sistema
pode organizar seus subsistemas. Se em
determinado conjunto o0s requisitos se
relacionam fortemente uns com o0s outros,
mas sao relativamente desconexos de outros
requisitos, vocé possui um candidato a um
subsistema. Por outro lado, se vocé sentir
intuitivamente que varios requisitos pertencem
uns aos outros, mas nao encontrar nenhum
relacionamento entre eles, pense mais. Vocé
deixou escapar alguma coisa.

Por exemplo, armazenar o paciente é o
requisito central do nosso sistema de estudo.
Os histéricos de medicamentos e financeiro
fazem parte desse requisito principal. Saber
qual paciente mais frequenta o consultorio
para ganhar um brinde seria um subsistema,
com implementacao separada, embora exista
relacao com o requisito central.
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Engenharia de Reauisitos de Software

S

Funcionalidades do Sistema | Prioridades

Os requisitos assumem muitos aspectos.
Alguns sao vitais para o projeto, outros, sao
menos importantes.

Vocé precisa treinar muito para distinguir
entre requisitos sem importancia e aqueles
que realmente farao o sistema funcionar de
acordko com o esperado por quem o
demandou. Um aspecto disso é a relatividade
das prioridades. Elas dependem da natureza
das pessoas envolvidas no projeto.

Essa configuracao de crencas e atitudes pode
mudar radicalmente de projeto para projeto.
De muitas formas, vocé deve ver as
prioridades como completamente novas em
cada projeto. Cada um dos diferentes tipos de
requisito possui um diferente conjunto de
prioridades.

Devem-se priorizar os objetivos operacionais
por sua contribuicdo a missdao basica do
sistema.

Se o0 alcance da missao depende totalmente de
um determinado objetivo, este é critico. Se
vocé puder pular esse objetivo e ainda assim
atingir a missdo, ele sera marginal. Se o
objetivo nao possui relagao com a missao, ele
é um requisito ruim.

Exemplos:

1) Objetivo critico: cadastrar o paciente.

2) Objetivo marginal: cadastrar os pais do
paciente na sua ficha.

3) Requisito ruim: cadastrar as preferéncias do
paciente em relagao a filmes.

Devem-se priorizar as propriedades de objetos
em categorias similares: obrigatoria, desejavel
e ignoravel. Uma propriedade 'obrigatoria' é
uma propriedade sem a qual o sistema nao
realizard sua missao (1). Uma propriedade
'desejavel' € algo bom de ter (2). Uma
propriedade 'ignoravel' é algo que talvez seja
util, mas provavelmente nao vale o custo (3).

N\
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Levantamento de Reauisitos

%

Técnicas | Enfrevistas

A entrevista € um instrumento fundamental
para o levantamento de requisitos.

A entrevista se baseia em uma técnica com
seus procedimentos ou regras empiricas com
0S quais nao so6 se amplia e se verifica como
também, ao mesmo tempo, se aplica o
conhecimento cientifico.

A técnica é o ponto de interagdo entre a
ciéncia e as necessidades praticas. E assim
que a entrevista alcanca a aplicagcao de
conhecimentos cientificos e, ao mesmo tempo,
obtém ou possibilita levar a vida diaria do ser
humano ao nivel do conhecimento e da
elaboracao cientifica. E tudo isso em um
processo ininterrupto de interacao.

A entrevista € um instrumento muito difundido
e devemos delimitar o seu alcance em fungao
de suas regras ou indicagOes praticas de sua
execugao.

A entrevista pode ser de dois tipos
fundamentais: aberta e fechada.

« Aberta: o entrevistador tem uma liberdade
para as perguntas ou para suas
intervencoes, permitindo-se toda a
flexibilidade necessaria em cada caso
particular.

 Fechada: as perguntas ja estdo previstas,
assim como a ordem e a maneira de
formula-las. O entrevistador ndo pode
alterar nenhuma dessas disposicoes.

s\
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Levantamento de Reauisitos

Técnicas | Enfrevistas

A entrevista fechada é, na realidade, um
questionario que passa a ter uma relacao
estreita com a entrevista, na medida em que
uma manipulagdo de certos principios e regras
facilita e possibilita a aplicacado do
guestionario.

No entanto, a entrevista aberta nao se
caracteriza essencialmente pela liberdade de
inserir perguntas, pois ha uma flexibilidade
suficiente para permitir na medida do
possivel, que o entrevistado configure o campo
da entrevista segundo sua  estrutura
psicologica particular. Dito de outra forma: a
entrevista pode se configurar o maximo
possivel dependendo da personalidade do
entrevistado.

<
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Podemos considerar a entrevista de um outro
ponto de vista, classificando também de duas
maneiras, de acordo com o numero de
participantes.

Assim sendo, teriamos a entrevista individual
e a entrevista grupal. A individual seria apenas
entre o entrevistador e o entrevistado. A
grupal envolveria um ou mais entrevistadores
e/ou entrevistados.

No entanto, em todos os casos, a entrevista é
sempre um fendmeno grupal, j@ que mesmo
com a participacao de um sé entrevistado sua
relacado com o0 entrevistador deve ser
considerada.




Levantamento de Reauisitos
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Técnicas | Enfrevistas

Um ponto fundamental numa entrevista é que
0o entrevistador desperte interesse e
participacao, que “motive” o entrevistado.

O certo é que ndao ha possibilidade de uma
entrevista correta e frutifera se nao se incluir a
investigacao. Uma utilizagdo correta da
entrevista integra na mesma pessoa € no
mesmo ato o profissional e o pesquisador.

A chave fundamental da entrevista estd na
investigacao que se realiza durante o seu
transcurso. As observacbes sao sempre
registradas em funcdao das hipdteses que o
observador vai emitindo.

A forma de observar bem ¢é ir formulando
hipoteses enquanto se observa, e durante a
entrevista verificar e retificar as hipoteses no
momento mesmo em que ocorrem em funcao
das observacoes subsequentes, que por sua
vez se enriquecem com as hipoteses prévias.

Quanto ao tipo de comunicacao que se
estabelece na relagcao do entrevistador com o
entrevistado, deve-se sempre levar em conta
a personalidade do entrevistado.

O entrevistador deve observar como o0
entrevistado se comporta.

Interessam particularmente os momentos de
mudanga na comunicagao e as situagbes e
temas ante os quais ocorrem, assim como as
inibicoes, interceptacdes e bloqueios.

O tipo de comunicacdo ndao €& importante
apenas por oferecer dados de observacgao
direta que, inclusive, podem ser registrados,
mas porque é o fenOmeno-chave de toda a
relacao interpessoal, que, por sua vez, pode
ser manipulado pelo entrevistador e, assim,
graduar ou orientar a entrevista.

De uma boa entrevista sairao excelentes
requisitos.
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Levantamento de Reauisitos

Técnicas | Workshops

Conduzir um workshop de requisitos implica
em reunir todos os envolvidos durante um
periodo intensivo, concentrado. Um Analista
de Sistemas atua como um facilitador da
reuniao. Todos os participantes deverao
contribuir ativamente e o0s resultados da
sessao deverao ser disponibilizados
imediatamente para eles.

O workshop de requisitos fornece um
framework para aplicar as outras técnicas de
identificacao como, por exemplo,
brainstorming, encenacgao, interpretacao de
papéis e revisao dos requisitos existentes.
Essas técnicas poderao ser usadas
isoladamente ou combinadas. Todas poderao
ser combinadas ao método de caso de uso. Por
exemplo, vocé podera criar uma ou algumas
encenacoes para cada caso de uso previsto
para o0 sistema. Vocé pode wusar a
interpretacao de papéis como uma maneira de
compreender como o0s atores usarao o sistema
e para ajuda-lo a definir os casos de uso.
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O facilitador de um workshop de requisitos
precisara estar preparado para as seguintes
dificuldades:

E possivel que os envolvidos saibam o que

desejam, mas ndo consigam expressar isso.

 E possivel que os envolvidos nao saibam o
que desejam.

* Os envolvidos poderao achar que sabem o
que desejam até que vocé lhes forneca a
alternativa correta.

* Os analistas poderao achar que

compreendem os problemas dos usuarios

melhor do que eles préprios.
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Levantamento de Reauisitos

Técnicas | Workshops

Algumas pessoas nao gostam de participar
desse tipo de dinamica. Se vocé perguntar
para as pessoas se elas preferem uma
entrevista ou um workshop, muitas delas dirao
que preferem a entrevista. O facilitador
precisara divulgar o workshop para os
envolvidos que deverao estar presentes e
estabelecer o grupo que participara dele.

Os futuros participantes deverao receber
material de estudo de “aquecimento” antes do
workshop. Sao funcdes do facilitador:

* Dar a todos a oportunidade de falar.

* Manter a sessao sob controle.

* Reunir informacdes para Atributos de
Requisitos aplicaveis.

* Registrar as descobertas.

* Resumir a sessao e elaborar conclusoes

Apds o workshop de requisitos, o facilitador
(juntamente com os colegas analistas de
sistemas) precisara dedicar um tempo a
sintese das descobertas e ao resumo das
informacdes em um formato apresentavel.




Levantamento de Reauisitos

Técnicas | Brainstorming

Segundo a wikipédia, o brainstorming
(literalmente: “tempestade cerebral” em
inglés) ou tempestade de ideias €& uma
atividade desenvolvida para explorar a
potencialidade criativa de um individuo ou de
um grupo - criatividade em equipe -
colocando-a a servico de objetivos pré-
determinados.

A técnica de brainstorming tem varias
aplicacoes, mas é frequentemente usada em:

Desenvolvimento de novos produtos -
obter ideias para novos produtos e
efetuar melhoramentos aos produtos
existentes.

Publicidade - desenvolver ideias para
campanhas de publicidade.

Resolucao de problemas -
consequéncias, solucdes alternativas,
analise de impacto, avaliacao.

Gestao de processos - encontrar
formas de melhorar os processos
comerciais e de producao.

Gestao de projetos - identificar
objetivos dos clientes, riscos, entregas,
pacotes de trabalho, recursos, tarefas e
responsabilidades.

Formacao de equipes - geragao de
partilha e discussao de ideias enquanto
se estimulam os participantes a
raciocinar e a criar: criatividade em
equipe.
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Levantamento de Reauisitos

Técnicas | Brainstorming

Podemos dividir o brainstorming em trés
partes:

1) Encontrar os fatos.
0 Definicao do problema.
. Preparacao.

2) Geracao da ideia.

3) Encontrar a solucao.

Inicialmente, define-se o problema. Podera ser
necessario subdividir o problema em varias
partes. A técnica de brainstorming funciona
para problemas que tém muitas solucdes
possiveis tal como o levantamento de
requisitos para um sistema. Depois ¢
necessario colher toda a informagao que pode
relacionar-se com o problema. Apds isso,
parte-se para a geracao de ideias por
brainstorming. Finalmente, para encontrar a
solucao, deve-se avaliar e selecionar as
melhores ideias.

Existem dois principios para o brainstorming:

1) Atraso do julgamento. A maioria das mas

ideias sao inicialmente boas ideias.
Atrasando ou adiando o julgamento, é
dada a hipdtese de se gerarem muitas
ideias antes de se decidir por uma.
Quando geramos ideias, & necessario
ignorar as consideragoes a importancia da
ideia, a sua usabilidade, a sua
praticabilidade. Neste patamar, todas as
ideias sao iguais.

2) Criatividade em quantidade e qualidade.

O segundo principio €& relativo a
quantidade e qualidade da criatividade.
Quanto mais ideias forem geradas, sera
mais provavel encontrar uma boa ideia.
Uma ideia pode levar a uma outra. Ideias
mas podem levar a boas ideias. O
brainstorming da-nos a hipdétese de por
as ideias que passam pela cabeca no
papel, de maneira a conseguir obter as
melhores delas.
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Levantamento de Reauisitos

%

Técnicas | Brainstorming

Existem quatro regras principais para o
brainstorming:

1) Criticas sdo  rejeitadas: Esta &
provavelmente a regra mais importante.
A nao ser que a avaliagao seja evitada, o
principio do julgamento ndo pode operar.

2) Criatividade é bem-vinda: Esta regra é
utilizada para encorajar os participantes a
sugerir qualquer ideia que lhe venha a
mente, sem preconceitos e sem medo. As
ideias mais desejaveis sao aquelas que
inicialmente parecem ser sem dominio e
muito longe do que podera ser uma
solucgao.

3) Quantidade é necessaria: Quanto mais
ideias forem geradas, mais hipoteses ha
de encontrar uma boa ideia.

4) Combinacao e aperfeicoamento sao
necessarios: O objetivo desta regra é
encorajar a geracao de ideias adicionais
para a construcao e reconstrucao sobre
as ideias dos outros.

Frequentemente a tempestade cerebral
permite um desbloqueio, um aquecimento
para a conversagao entre o analista e o
cliente.

O funcionamento durante o levantamento de
requisitos pode ser assim: dado um tema, o
cliente expressa oralmente, em uma palavra
ou em frases bem curtas, tudo o que |lhe vem
a cabeca, sugerido por aquele tema, sem se
preocupar em censurar essas ideias. O analista
vai anotando tudo e a seguir faz a selecao das
ideias, segundo algum critério prévio, seja
agrupando-as por alguma semelhanca, seja
eliminando as que nao podem ser postas em
pratica, etc.
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Particirantes do Processo

-

Infroducao

O desenvolvimento de software € uma tarefa
altamente cooperativa. Tecnologias complexas
demandam especialistas em areas especificas.
Uma equipe de desenvolvimento de sistemas
de software pode envolver varios especialistas,
como por exemplo, profissionais de
informatica para fornecer o conhecimento
técnico necessario ao desenvolvimento do
sistema de software e especialistas do dominio
para o qual o sistema de software deve ser
desenvolvido.

N3o é incomum que um mesmo profissional
“incorpore” diversos papéis. Isso ocorre
muitas vezes no caso de um profissional
autonomo. Ele passa a ser o analista, o
programador e até mesmo o vendedor.

Mas também é comum em empresas grandes
o acumulo de papéis por parte de alguns
profissionais.

Uma equipe de desenvolvimento de software
tipica consiste de um gerente, analistas,
projetistas, programadores, clientes e grupos
de avaliagao de qualidade. Vamos analisar
alguns desses papéis.

No entanto, €é importante notar que a
descricao dos participantes do processo tem
mais um fim didatico. Na pratica, a mesma
pessoa desempenha diferentes funcdoes e, por
outro lado, uma mesma funcao é normalmente
desempenhada por varias pessoas.
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Participantes do Processo

Gerente de Proijeto

E o profissional responsavel pela geréncia ou
coordenacao das atividades necessarias a
construcao do sistema. Esse profissional
também é responsavel por fazer o orcamento
do projeto de desenvolvimento, como por
exemplo, estimar o tempo necessario para o
desenvolvimento do sistema, o cronograma de
execucao das atividades, a mao de obra
especializada, os recursos de hardware e
software etc.

Ele deve acompanhar as atividades realizadas
durante o desenvolvimento do sistema. E sua
funcao verificar se o0s diversos recursos
alocados estao sendo gastos na taxa esperada
e, caso contrario, tomar providéncias para
adequacao dos gastos. Questdes tais como
identificar se o sistema é factivel, escalonar a
equipe de desenvolvimento e definir qual o
processo de desenvolvimento a ser utilizado
também devem ser cuidadosamente estudadas
pelo gerente do projeto.




Particirantes do Processo

-

Analista de Sistemas

E o profissional que deve ter conhecimento do
dominio do negodcio. Esse profissional deve
entender os problemas do dominio do negdcio
para que possa definir os requisitos do sistema
a ser desenvolvido.

Analistas devem estar aptos a se comunicar
com especialistas do dominio para obter
conhecimento acerca dos problemas e das
necessidades envolvidas da organizacao
empresarial.

O analista nao precisa ser um especialista do
dominio. Contudo, ele deve ter suficiente
dominio do vocabuldario da darea de
conhecimento na qual o sistema sera
implantado para que, ao se comunicar com o
especialista de dominio, este nao precise ser
interrompido a todo o momento para explicar
conceitos basicos da area.

Tipicamente, o analista de sistemas €é o
profissional responsavel por entender as
necessidades dos clientes em relacao ao
sistema a ser desenvolvido e repassar esse
entendimento aos demais desenvolvedores do
sistema. Neste sentido, o analista de sistemas
representa uma ponte de comunicagao entre
dois times: a dos profissionais de computacao
e a dos profissionais do negécio.

Para realizar suas funcbdes, o analista de
sistemas deve entender ndo sé do dominio do
negdécio da organizacdao, mas também ter
conhecimento dos aspectos de alto nivel de
computacao. Neste sentido, o analista de
sistemas funciona como um tradutor, que
mapeia informacgdes entre duas “linguagens”
diferentes: a dos especialistas de dominio e a
dos profissionais técnicos da equipe de
desenvolvimento.
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Particirantes do Processo

Analista de Sistemas

Com a experiéncia adquirida através da
participacao no desenvolvimento de diversos
projetos, alguns analistas se tomam gerentes
de projetos.

Na verdade, as possibilidades de evolucao na
carreira de um analista sao excelentes. Isso se
deve ao fato de que, durante a fase de
levantamento de requisitos de um sistema, o
analista se torna quase um especialista no
dominio do negocio da organizacao.

Para essa organizacao, é bastante interessante
ter em seu quadro um profissional que
entenda ao mesmo tempo de técnicas de
desenvolvimento de sistemas e do processo de
negdcio da empresa.

Dessa forma, ndo é rara a situagcdo em que
uma organizacao oferece um contrato de
trabalho ao analista de sistemas ao final do
desenvolvimento.

-

Uma caracteristica importante que um analista
de sistemas deve ter é a capacidade de
comunicacao, tanto escrita quanto falada, pois
ele € um agente facilitador na comunicacao
entre os clientes e a equipe técnica. Muitas
vezes, as capacidades de se comunicar
agilmente e de ter um bom relacionamento
interpessoal sao mais importantes para o
analista do que o conhecimento tecnoldgico.

Uma outra caracteristica necessaria a um
analista é a ética profissional. Muitas vezes, o
analista de sistemas estd em contato com
informacodes sigilosas e estratégicas dentro da
organizacao na qual esta trabalhando. Os
analistas de sistemas tém acesso a
informagcdes como precos de custo de
produtos, margens de Ilucro aplicadas,
algoritmos proprietarios etc. Certamente, pode
ser desastroso para a organizagao se
informacdes de carater confidencial como
essas cairem em maos erradas.
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Participantes do Processo

Projetista

O projetista de sistemas € o componente da
equipe de desenvolvimento cujas fungoes sao:

1) Avaliar as alternativas de solugao (da
definicao) do problema resultante da analise.
2) Gerar a especificacgago de uma solucao
computacional detalhada.

A tarefa do projetista de sistemas €& muitas
vezes chamada de projeto fisico. Na pratica,
existem diversos tipos de projetistas.
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Pode-se falar em projetistas de interface
(especializados nos padrdoes de uma interface
grafica, como o Windows ou o Mac 0S),
projetista de redes (especializados no projeto
de redes de comunicacao), projetista de
bancos de dados (especializados no projeto de
bancos de dados) e assim por diante. O ponto
comum a todos esses tipos €& que eles
trabalham nos modelos resultantes da analise
para adicionar os aspectos tecnoldgicos a tais
modelos.

‘ —

)
@O0 |-

i\

b\lSme.SS PIAN me

e s [ ————




Particirantes do Processo

Arauiteto de Software

Um profissional encontrado principalmente em
grandes equipes reunidas para desenvolver
sistemas complexos é o arquiteto de software.
O objetivo desse profissional € elaborar a
arquitetura do sistema como um todo.

E ele quem toma decisdes sobre quais sdo os
subsistemas que compdem o sistema como
um todo e quais sao as interfaces entre esses
subsistemas.

-

Além de tomar decisGes globais, o arquiteto
também deve ser capaz de tomar decisdes
técnicas detalhadas (por exemplo, decisoes
que tém influéncia sobre o desempenho do
sistema).

Esse profissional também trabalha em
conjunto com o gerente de projeto para
priorizar e organizar o plano de projeto.




Particirantes do Processo

-

Programador

E o responsavel pela implementacao do
sistema. Normalmente ha varios
programadores em uma equipe de
desenvolvimento. Um programador pode ser
proficiente em uma ou mais linguagens de
programacao, além de ter conhecimento sobre
bancos de dados e poder ler os modelos
resultantes do trabalho do projetista.

A maioria das equipes de desenvolvimento
possui analistas que realizam alguma
programacao, e programadores que realizam
alguma anadlise. No entanto, o analista de
sistemas esta envolvido em todas as etapas do
desenvolvimento, diferentemente do
programador, que participa unicamente das
fases finais (implementacao e testes). Outra
diferenca é que analistas de sistemas devem
entender tanto de tecnologia de informacao
quanto do processo de negbcio, ja os
programadores tendem a se preocupar
somente com o0s aspectos tecnoldgicos do
desenvolvimento.

Ndo é raro que um programador seja
promovido a analista de sistema. Essa é uma
pratica comum nas empresas de
desenvolvimento de software e é baseada na
falsa logica de que bons programadores serao
bons analistas de sistemas. A verdade é que
nao se pode ter certeza de que um bom
programador sera um bom analista. Além
disso, um programador nao tao talentoso pode
se tornar um o6timo analista. De fato, uma
crescente percentagem de analistas sendo
formados tem uma formacao anterior diferente
de computacao. Por outro lado, um analista de
sistemas deve ter algum conhecimento de
programacao para que produza especificacdes
técnicas de um processo de negocio para
serem passadas a um programador.
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Particirantes do Processo

-

Cliente

Outro componente da equipe de
desenvolvimento é o cliente. O cliente é o
individuo, ou grupo de individuos, para o qual
o sistema é construido. Podem-se distinguir
dois tipos de clientes

* Cliente Usuario: €é o individuo que
efetivamente utilizara o) sistema.
Normalmente é um especialista no dominio
do negdcio. E com ele que o analista de
sistemas interage para levantar os
requisitos do sistema. E o usuario final.

« Cliente Contratante: é o individuo que
solicita o desenvolvimento do sistema. E ele
quem encomenda e patrocina os custos de
desenvolvimento e manutencgao.

Em pequenas organizacdes, eles sao a mesma
pessoa. Em grandes organizagdes, o cliente
proprietario faz parte da geréncia e é
responsavel pela tomadas de decisdes,
enquanto o cliente usuario € o responsavel
pela realizacao de processos operacionais.

Ha casos em que o produto de software ndo é
encomendado por um cliente. Em vez disso, o
produto é desenvolvido para posteriormente
ser comercializado. Esses produtos de
software sao normalmente direcionados para o
mercado de massa. Exemplos: processadores
de texto, editores graficos, jogos eletronicos
etc. Nesses Casos, a equipe de
desenvolvimento trabalha com o pessoal de
marketing como se estes fossem o0s clientes
reais.

Além disso, algumas empresas possuem seu
préprio setor de tecnologia para desenvolver
os sistemas internos. Nesses casos, o cliente
passa a ser um funcionario de outro
departamento que solicita a aplicagao,
normalmente chamado de gestor.

O envolvimento do usuario final no
desenvolvimento de um sistema de software é
de fundamental importancia.
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Processo de Reauisitos

Infroducao

Os problemas que os engenheiros de software
tém para solucionar sdo, muitas vezes,
imensamente complexos. Compreender a
natureza dos problemas pode ser muito dificil,
especialmente se o sistema for novo.

Consequentemente, é dificil estabelecer com
exatidao o que o sistema deve fazer. As
descricoes das funcdes e das restricoes sao os
requisitos para o sistema e o0 processo de
descobrir, analisar, documentar e verificar
essas funcOes e restricbes é chamado de
engenharia de requisitos.

O termo requisito ndao € utilizado de modo
consistente. Em alguns casos, um requisito é
visto como uma declaracao abstrata de uma
fungao que o sistema deve fornecer ou de uma
restricdo do sistema. Outras vezes, ele é uma
definicao detalhada, matematicamente formal,
de uma fungao do sistema.

Imagine uma grande empresa que precise
desenvolver um ERP através de uma licitagao.
Ela precisa definir suas necessidades de
maneira suficientemente abstrata para que
uma solucao nao seja predefinida.

Os requisitos devem ser redigidos de modo
que os prospectivos fornecedores possam
apresentar propostas, oferecendo, talvez,
diferentes maneiras de atender as
necessidades organizacionais do cliente.

Uma vez estabelecido um contrato, o
fornecedor prepara uma definicao de sistema
para o cliente, com mais detalhes, de modo
que o cliente compreenda e possa validar o
que o software fara.

Esses dois documentos (o previamente feito
pelo cliente e o que foi feito pelo fornecedor)
podem ser chamados de documentos de
requisitos do sistema.
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Processo de Reauisitos

Infroducao

Observe gue ja citamos dois documentos. No
exemplo mencionado, citamos uma grande
empresa que deseja fazer uma licitacao. Mas
isso poderia ocorrer com qualquer outra
empresa que, previamente, declarasse de
forma abstrata seus requisitos. Esse é o
primeiro documento.

Dai o fornecedor contratado analisa os tais
requisitos e redige os seus proéprios requisitos
de forma mais detalhada. Esse € o segundo
documento.

Alguns académicos chamam o primeiro
documento de Requisitos do Usuario e o
segundo documento de Requisitos de Sistema.
Além desses dois documentos, um terceiro
pode aparecer: Especificacao de Projeto de
Software. Trata-se de uma descricao mais
detalhada para associar a engenharia de
requisitos e as atividades de projeto.

A5

b

TZTi.COM

1) Requisitos do Usuario sao declaragcoes, em
linguagem natural e também em diagramas,
sobre as fungdes que o sistema deve fornecer
e as restricdes sob as quais deve operar.

2) Requisitos de Sistema estabelecem
detalhadamente as funcdes e as restricdes de
sistema. O documento de requisitos de
sistema, algumas vezes chamado de
especificacao funcional, deve ser preciso. Ele
pode servir como um contrato entre o
comprador do sistema e o desenvolvedor do
software.

3) Especificacao de Projeto de Software € uma
descricdao do projeto de software, que € uma
base para o projeto e a implementacao mais
detalhados.




Processo de Reauisitos

Requisitos Funcionais

Os requisitos de sistema de software sao,
frequentemente, classificados como funcionais
ou nao-funcionais ou como requisitos de
dominio.

Os requisitos funcionais sao declaracoes de
fungbes que o sistema deve fornecer, como o
sistema deve reagir a entradas especificas e
como deve se comportar em determinadas
situacdbes. Em alguns casos, 0s requisitos
funcionais podem também explicitamente
declarar o que o sistema nao deve fazer.

Tais requisitos dependem do tipo de software
gue esta sendo desenvolvido e dos usuarios de
software que se espera verificar. Quando
expressos como requisitos de usuario, eles sao
normalmente descritos de um modo bastante
geral. Quando expressos como requisitos de
sistema, eles descrevem a funcao de sistema
detalhadamente, suas entradas e saidas,
excecoes, etc.

Os requisitos funcionais podem ser expressos
de diversas maneiras. Seguem alguns
requisitos funcionais de um sistema de
biblioteca de uma universidade (KOTONYA,
1998) para que os estudantes e a faculdade
possam pedir livros e documentos de outras
bibliotecas:

* O usuario devera ser capaz de buscar todo o
conjunto inicial de banco de dados ou
selecionar um subconjunto a partir dele.

« O sistema fornecera telas apropriadas para
0 usuario ler documentos no repositdrio de
documentos.

« Cada pedido sera alocado a um Unico
identificador (ID_ORDER), que o usuario
podera copiar para a area de armazenagem
permanente da conta.
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Processo de Reauisitos

Requisitos Funcionais

Varios problemas de engenharia de software
se originam da imprecisao na especificacao de
requisitos. Normalmente um desenvolvedor de
sistemas interpreta um requisito ambiguo para
simplificar sua implementagao. Muitas vezes,
contudo, isso ndo é o que o cliente quer.
Novos requisitos devem ser estabelecidos e é
necessario realizar mudangas no sistema (um
novo ciclo). Naturalmente, isso atrasa a
entrega do sistema e aumenta os custos.

Observe o segundo requisito visto para o
sistema da biblioteca. Ele se refere a 'telas
apropriadas' fornecidas pelo sistema. O
sistema de biblioteca pode fornecer
documentos em uma série de formatos, e a
intencao desse requisito € que as telas para
todos esses formatos estejam disponiveis.

Mas ele esta redigido de forma ambigua, pois
nao deixa claro que as telas para cada formato
de documento devem ser disponibilizadas.

Um  desenvolvedor sob pressao pode
simplesmente fornecer uma tela de texto e
argumentar que 0S requisitos  foram
cumpridos.

Em tese, a especificagado de requisitos
funcionais de um sistema deve ser completa e
consistente. Quando digo 'completa’, significa
que todas as funcdes requeridas pelo usuario
devem estar definidas. A consisténcia significa
gque os requisitos nao devem ter definigdes
contraditorias. Na pratica, para sistemas
complexos e grandes, é quase impossivel
atingir a consisténcia e a completeza dos
requisitos. Isso ocorre por conta da
complexidade inerente ao sistema e porque
diferentes pontos de vista apresentam
necessidades inconsistentes.

A medida que os problemas sdo descobertos
durante as revisdes ou em fases posteriores
do ciclo de vida, os problemas no documento
de requisitos devem ser corrigidos.
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Processo de Reauisitos

Reauisitos Nao Funcionais

Sao restricoes sobre os servigos ou as fungoes
oferecidas pelo sistema. Exemplos: restricoes
de tempo, restricoes sobre o processo de
desenvolvimento, padroes, entre outros. Sao
aqueles que nao dizem respeito diretamente
as fungoes especificas fornecidas pelo sistema.
Eles podem estar relacionados a propriedades
de sistema emergentes, como confiabilidade,
tempo de resposta e espaco em disco.

Muitos requisitos nao funcionais dizem
respeito ao sistema como um todo, e nao a
caracteristicas individuais do sistema. Isso
significa que eles sao, frequentemente, mais
importantes do que os requisitos funcionais
individuais. Enquanto a falha em cumprir com
um requisito funcional individual pode
degradar o sistema, a falha em cumprir um
requisito nao funcional de sistema pode tomar
todo o sistema inuatil. Por exemplo, se um
sistema de aviacao nao atender a seus
requisitos de confiabilidade, ele ndo sera
atestado como seguro para operacao.

Os requisitos nao funcionais nem sempre
dizem respeito ao sistema de software a ser
desenvolvido. Alguns requisitos nao funcionais
podem restringir o processo que pode ser
utilizado para desenvolver o sistema.

Sao exemplos de requisitos de processo uma
especificacao dos padroes de qualidade, que
deve ser utilizada no processo, uma
especificacao de que o projeto deve ser
produzido com um conjunto especificado de
ferramentas CASE e wuma descricao de
processo a ser seguido.

Os requisitos nao funcionais surgem conforme
a necessidade dos usuarios, em razao de
restricoes de orcamento, de politicas
organizacionais, pela necessidade de
interoperabilidade com outros sistemas de
software ou hardware ou devido a fatores
externos, como demandas legais (legislacao).
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Processo de Requisitos

Reauisitos Nao Funcionais

Requisitos
nao funcionais

Requisitos
de produto

Requisitos
organizacionais

Requisitos de
privacidade

Requisitos de
desempenho
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Processo de Reauisitos

Reauisitos Nao Funcionais

Vamos observar agora a descricao dos
requisitos nao funcionais vistos no diagrama
da pagina anterior:

1) Requisitos de Produtos: sao os requisitos
que especificam o comportamento do produto.
Entre os exemplos estao os requisitos de
desempenho sobre com que rapidez o sistema
deve operar e quanta memoria ele requer, os
requisitos de confiabilidade, que estabelecem
a taxa aceitavel de falhas, os requisitos de
portabilidade e os requisitos de facilidade de
uso.

2) Requisitos Organizacionais: sao
procedentes de politicas e procedimentos nas
organizacoes do cliente e do desenvolvedor.
Exemplos: os padrdes de processo que devem
ser utilizados, os requisitos de implementacao,
como a linguagem de programacao ou O
método de projeto utilizado, e os requisitos de
fornecimento (quando o produto e seus
documentos devem ser entregues).

3) Requisitos Externos: abrange todos os
requisitos procedentes de fatores externos ao
sistema e a seu processo de desenvolvimento.
Dentre eles destacam-se o0s requisitos de
interoperabilidade, que definem como o
sistema interage com sistemas em outras
organizacdes, 0s requisitos legais, que devem
ser seguidos para assegurar que o sistema
opera de acordo com a lei, e os requisitos
éticos, que sao definidos para garantir que o
sistema sera aceitavel para seus usuarios € o
publico em geral.

E importante que os requisitos nao funcionais
sejam expressos quantitativamente,
utilizando-se métricas que possam ser
objetivamente testadas.

As medicoes podem ser feitas durante o teste
de sistema, para determinar se o sistema
cumpre com esses requisitos ou nao. A
proxima pagina contém uma tabela com
possiveis métricas.
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Processo de Reauisitos

Reauisitos Nao Funcionais

Propriedade Métrica

Velocidade Transacdes processadas/segundo
Tempo de resposta ao usuario/evento
Tempo de refresh da tela

Tamanho K bytes

Numero de chips de RAM

Facilidade de Uso

Tempo de Tremnamento
Numero de frames de ajuda

Confiabilidade

Tempo médio para falhar

Probabilidade de indisponibilidade
Taxa de ocorréncia de falhas

Disponibilidade

Robustez

Tempo de reinicio depois de uma falha
Porcentagem de eventos que causam falhas
Probabilidade de que dados sejam
corrompidos por falhas

Portabilidade

Porcentagem de declaracdes dependentes de
sistemas-alvo
Numero de sistemas-alvo
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Processo de Reauisitos

Reauisitos Nao Funcionais

O ideal é gue os requisitos funcionais e nao
funcionais sejam diferenciados em um
documento de requisitos. Na pratica, isso é
dificil.

Se os requisitos nao funcionais forem definidos
separadamente dos requisitos funcionais,
algumas vezes  sera dificil ver o
relacionamento entre eles. Se eles forem
definidos com os requisitos funcionais, podera
ser dificil separar consideragdes funcionais e
nao funcionais e identificar os requisitos que
correspondem ao sistema como um todo.

E preciso encontrar um equilibrio adequado e
isso depende do tipo de sistema que esta
sendo especificado.

Tenha em mente que os requisitos claramente
relacionados as propriedades emergentes do
sistema devem ser explicitamente destacados.
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Processo de Reauisitos

Requisitos de Dominio

Os requisitos de dominio sdo derivados do
dominio da aplicacdo do sistema, em vez de
serem obtidos a partir das necessidades
especificas dos usuarios do sistema. Eles
podem ser novos requisitos funcionais em si,
podem restringir os requisitos funcionais
existentes ou estabelecer como devem ser
realizados calculos especificos.

Os requisitos de dominio sdo importantes
porque, muitas vezes, refletem fundamentos
do dominio da aplicacdo. Se esses requisitos
nao forem satisfeitos, podera ser impossivel
fazer o sistema operar satisfatoriamente.

Para ilustrar, vamos pensar novamente
naquele sistema para a clinica médica.
Observe 0s seguintes requisitos.

1) Deve haver uma interface-padrao com o
usuario para o bancos de dados: XYZ.

2. Em razao das restricoes referentes a venda
de alguns medicamentos, alguns registros
devem ser impedidos de serem armazenados.

O primeiro desses requisitos € uma restricao
sobre uma exigéncia funcional de sistema. Ele
especifica que a interface com o usuario para o
banco de dados deve ser implementada de
acordo com um padrao especifico. O segundo
requisito foi introduzido devido as regras da
agéncia reguladora de medicamentos.

E no caso de um requisito de dominio que
especifica um calculo? Podemos pensar no
calculo de juros para um boleto atrasado.

JURO = VALOR * (TAXA/30) * DIA_ATUAL.




Processo de Reauisitos

NotacOes para a Especificacao de Reauisifos

As especificacoes de requisitos escritas em
linguagem natural estao sujeitas a
divergéncias. Muitas vezes, elas somente sao
descobertas em fases posteriores do processo
de software e, entao, a solucao para elas pode
ser muito dispendiosa. Para solucionar esse
problema, foram criadas especificacdoes. DAVIS
(1990) resume e compara algumas dessas
diferentes abordagens da especificacao de
requisitos.

* Linguagem natural estruturada: essa
abordagem depende da definicao de
formuldrios-padrao ou templates para
expressar a especificacao de requisitos.
Exemplo: o documento descritivo de casos
de uso.

* Linguagem de Descricao de Projeto: essa
abordagem utiliza uma linguagem como
uma linguagem de programagao, mas com
recursos mais abstratos para especificar os
requisitos pela definicao de um modelo
operacional do sistema.

« Notacgdes Graficas: uma linguagem grafica,
complementada com anotacdes de texto, é
utilizada para definir os requisitos funcionais
do sistema. Exemplo: UML.

» Especificagbes Matematicas: sdao notacgdes
com base em conceitos matematicos, como
uma maquina de estados finitos e
conjuntos. Essas  especificagdbes nao
ambiguas reduzem as discussdes entre
cliente e fornecedor sobre a funcionalidade
do sistema. No entanto, a maioria dos
clientes nao compreende as especificacoes
formais e reluta em aceita-las no momento
de uma contratacao de sistema.
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Processo de Reauisitos

Documento de Requisitos de Software — DRS

O documento de requisitos de software (DRS)
€ a declaracdao oficial do que é exigido dos
desenvolvedores de sistema. Em inglés é
comum o0 uso da sigla SRS (software
requirements specification).

Ele deve incluir os requisitos de usuario para
um sistema e uma especificacao detalhada dos
requisitos de sistema. Em alguns casos, 0s
requisitos de usuario e de sistema podem ser
integrados em uma unica descricdao. Em outros
casos, 0s requisitos de usuario sdo definidos
em uma introducdo a especificacdo dos
requisitos de sistema.

Se houver um grande numero de requisitos, os
requisitos detalhados de sistema poderao ser
apresentados como documentos separados.

Varios usuarios terao acesso a esse artefato.
KOTONYA (1998) menciona o0s possiveis
usuarios e como eles utilizam o documento.

Clientes/Gestores do Sistema: especificam
0S requisitos e os leem para verificar se eles
atendem as suas necessidades. Especificam
as mudancas nos requisitos.

Gerentes: utilizam o documento de
requisitos para planejar um pedido de
proposta para o sistema e para planejar o
processo de desenvolvimento do sistema.
Engenheiros de Sistema: utilizam os
requisitos para compreender que sistema
deve ser desenvolvido.

Engenheiros de Teste: utilizam os requisitos
para desenvolver testes de validacao para o
sistema.

Engenheiros de Manutengao: utilizam os
requisitos para ajuda a compreender o
sistema e as relagdes entre suas partes.

web
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Processo de Reauisitos

Documento de Requisitos de Software — DRS

Uma série de diferentes organizagdes de
grande porte, como o Departamento de Defesa
dos Estados Unidos e o IEEE, definiram
padrdoes para os documentos de requisitos. O
padrao mais amplamente conhecido é o
padrao IEEE/ANSI 830-1993 (IEEE, 1993).
Esse padrao do IEEE sugere a seguinte
estrutura para os documentos de requisitos:

<$IEEE

Software Requirements
Specification (SRS)

1 - Introducao

1.1 - Propdsito do documento de requisito
1.2 - Escopo do produto

1.3 - Definicdes, acronimos e abreviacoes
1.4 - Referéncias

1.5 - Visao geral do restante do documento

2 - Descricao geral

2.1 - Perspectiva do produto

2.2 - Fungoes do produto

2.3 - Caracteristicas do usuario
2.4 - RestrigOes gerais

2.5 - Suposicoes e dependéncias

3 - Requisitos especificos que abrangem os
requisitos funcionais, nao funcionais e de
interface.

Essa é a parte mais substancial do documento.
Devido a ampla variabilidade na pratica
organizacional, ndo é apropriado definir uma
estrutura-padrao para essa secao. Os
requisitos podem documentar interfaces
externas, descrever funcionalidade e
desempenho de sistema, especificar requisitos
l6gicos de banco de dados, restricoes de
projeto, etc.

4 - Apéndices
5 - Indice

N
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Processo de Reauisitos

Documento de Requisitos de Software — DRS

Observe que o padrao IEEE é nada mais do
que isso: um padrdao. Ou seja, nao ¢&
obrigatério vocé criar o seu DRS com as
mesmas secdes € na mesma estrutura desse
padrdao. Vocé pode cortar algumas secdes ou
incluir novas.

As informacodes incluidas em um documento de
requisitos devem depender do tipo de software
que esta sendo desenvolvido e da abordagem
de desenvolvimento que é utilizada.

Quando o software é parte de um grande
projeto de engenharia de sistemas, que inclui
sistemas de hardware e software que
interagem entre si, frequentemente, ¢
essencial definir os requisitos com um refinado
nivel de detalhes. Para documentos extensos,
€ particularmente importante incluir uma
tabela abrangente de conteudo e um indice de
documentos, de modo que os leitores possam
encontrar as informagdes de que precisam.
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Gerenciamento de Projetos

e

Infroducao

A necessidade de gerenciamento é uma
importante distincao entre o desenvolvimento
profissional de software e a programacao em
nivel amador.

Necessitamos do gerenciamento de projetos
de software porque a engenharia de software
profissional estd sempre sujeita as restricoes
de orcamento e de prazo. Essas restricoes sao
estabelecidas pela organizacao que desenvolve
o software.

O trabalho do gerente de projeto de software é
garantir que o projeto de software cumpra
essas restricoes e entregue um produto de
software que contribua para as metas da
empresa.

Os gerentes de software sdo responsaveis por
planejar e programar o desenvolvimento do
projeto. Eles supervisionam o trabalho para
assegurar que ele seja realizado em
conformidade com os padroes requeridos e
monitoram o progresso para verificar se o
desenvolvimento esta dentro do prazo e do
orcamento.

O bom gerenciamento nao pode garantir o
sucesso do projeto. Contudo, o mau
gerenciamento geralmente resulta no fracasso
do projeto. O software é entregue com atraso,
custa mais do que originalmente foi estimado
e apresenta falha no cumprimento de seus
requisitos.




Gerenciamento de Projetos

Infroducao

Os gerentes de software fazem o mesmo tipo
de trabalho que outros gerentes de projeto de
engenharia. No entanto, a engenharia de
software €& diferente de outros tipos de
engenharia, o que podem tomar o
gerenciamento de software particularmente
dificil. Algumas dessas diferencas:

1) O produto é incorpdéreo. O gerente do
projeto de construcdo de um prédio pode ver o
produto sendo desenvolvido. Se ha um atraso
na programacao, o efeito no produto é visivel.
Partes da estrutura estao obviamente
inacabadas. O software € intangivel, nao pode
ser visto ou tocado.

Os gerentes de projeto de software nao podem
ver o progresso, eles dependem de outras
pessoas para produzir a documentacao
necessaria, a fim de examinar o progresso.

2) Nao ha um processo padrao. Nao temos

uma compreensao clara das relagdes entre o
processo de software e os tipos de produto.
Nas disciplinas de engenharia com longo
histérico, o processo é experimentado e
testado. Nossa compreensao do processo de
software se desenvolveu significativamente
nos Uultimos anos. No entanto, ainda nao
podemos prever com certeza quando um
processo de software especifico podera causar
problemas de desenvolvimento.

3) Cada novo projeto é Unico. Os projetos de

software sao normalmente diferentes de
projetos anteriores. Os gerentes tém ampla
experiéncia anterior, que pode ser utilizada
para reduzir a incerteza nos planos futuros. No
entanto, € mais dificil prever problemas. Além
disso, as rapidas mudancas tecnoldgicas em
computadores e nas comunicagoes
desatualizam as experiéncias prévias. As licoes
aprendidas com essas experiéncias podem nao
ser transferiveis para novos projetos.
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Gerenciamento de Projetos

e

Atividades de Gerenciamento

E muito dificil fornecer dar uma descricdo do
trabalho-padrao de um gerente de software. O
trabalho varia muito, dependendo da
organizacao e do produto a ser desenvolvido.
No entanto, a maioria dos gerentes assume a
responsabilidade, em algum estagio, por
algumas das seguintes atividades ou por todas
elas:

* Elaboracao de propostas.

* Planejamento e programacao de projetos
custo do projeto.

* Monitoramento e revisdes de projetos.

* Selecao e avaliacao de pessoal.

» Elaboracdo de relatérios e apresentacgoes.

O primeiro estagio de um projeto de software
pode envolver a elaboracao de uma proposta
para executar o projeto. A proposta descreve
0os objetivos do projeto e como ele serd
realizado. Em geral, inclui também estimativas
de custo e programacao.

A elaboracao da proposta € uma tarefa crucial,
uma vez que a existéncia de muitas empresas
de software depende de um numero suficiente
de propostas aceitas e contratos firmados.

Para empresas pequenas, a elaboracao de
propostas pode se tornar um desafio.

Imagine uma empresa formada pelo
proprietario e outros cinco profissionais:
analistas e programadores. Eles ja tem um
sistema rodando no mercado e estao
atarefados na manutencao e melhoria desse
sistema. Entao eles recebem um e-mail ou
uma ligagcao de um prospectivo cliente para
fazer um novo sistema. O tal cliente solicita
uma proposta. E bem capaz de o proprietario e
um de seus colaboradores se envolverem com
essa proposta durante uma semana ou mais.
No entanto, ndo é garantido que o prospectivo
cliente va contratar a empresa para
desenvolver o sistema.
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Gerenciamento de Projetos

Atividades de Gerenciamento

Dai surge um dilema: deve-se cobrar para
fazer uma proposta? A ideia parece surreal e é
bem provavel que o prospectivo cliente diga
nao a essa cobranca e procure outro
fornecedor. Numa empresa pequena, como a
citada no exemplo, pode ser um custo muito
alto tirar alguns colaboradores para elaborar
propostas que talvez nao surtam efeito.

O planejamento de projeto se ocupa de
identificar as atividades, os marcos e os
documentos a serem produzidos em um
projeto. Um plano deve, entao, ser tracado
para guiar o desenvolvimento em direcao aos
objetivos do projeto. A estimativa de custos é
uma atividade que se ocupa de estimar os
recursos requeridos para realizar o projeto.

O monitoramento de projeto € uma atividade
continua. O gerente deve manter o
acompanhamento do andamento do projeto e
comparar oS progressos e custos reais com os
que foram planejados.

Embora a maioria das organizagdoes tenha
mecanismos formais para o monitoramento,
um gerente habil pode formar um quadro mais
nitido do que esta acontecendo mediante
discussdes informais com a equipe de
projetos.

O monitoramento informal pode prever
problemas em potencial no projeto, no sentido
de que pode revelar dificuldades a medida que
elas ocorrem. Por exemplo, discussOes diarias
com a equipe de projetos podem revelar um
problema especifico ao encontrar uma falha de
software.

Durante um projeto, € normal ocorrer uma
série de revisdes formais pelo gerenciamento
de projetos. Essas revisdes se ocupam de
examinar o) progresso geral, o)
desenvolvimento técnico do projeto,
considerando o status do projeto em relacao
aos objetivos da organizacao que autoriza a
operacao do software.
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Gerenciamento de Projetos

Planejamento

O gerenciamento eficaz de um projeto de
software depende de um planejamento
acurado do andamento do mesmo. O gerente
de projeto deve prever os problemas que
podem surgir e preparar solucoes
experimentais para esses problemas. Um
plano tracado no inicio do projeto deve ser
utilizado como guia. O plano inicial deve ser o
melhor possivel, em face das informacdes
disponiveis. Ele deve evoluir a medida que o
projeto seja desenvolvido e melhores
informacdes se tornem disponiveis.

Em algumas organizacoes, o plano de projeto
€ um documento Unico que incorpora todos os
diferentes tipos de plano apresentados
anteriormente. Em outros casos, o plano de
projeto se ocupa exclusivamente do processo
de desenvolvimento. Sao incluidas referéncias
a outros planos, mas os planos sao separados
entre si. Uma boa estrutura de plano de
projeto teria as seguintes secoes:

e

1) Introducao: descreve brevemente os
objetivos do projeto e define as restrigcoes.

2. Organizacao de Projeto: descreve o modo
como a equipe de desenvolvimento é
organizada.

3. Analise de Riscos: descreve possiveis riscos
de projeto, a probabilidade de surgir esses
riscos e as estratégias propostas para a
reducao deles.

4. Requisitos de Hardware e Software:
descreve o hardware e o software de apoio
exigidos para realizar o desenvolvimento.

5. Estrutura Analitica: descreve a divisdao do
trabalho em atividades e identifica os marcos e
os produtos a serem entregues com cada
atividade.

6. Programacao de Projeto: descreve as
dependéncias entre atividades, o tempo
estimado requerido para atingir cada marco e
a alocacao de pessoas nas atividades.

7. Monitoramento e de Elaboracao de
Relatdérios: descreve o0s relatorios de
gerenciamento que devem ser produzidos.
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Gerenciamento de Projetos

e

Planejamento

Os gerentes de projeto revisam as suposicoes
sobre o projeto, a medida que mais
informacdes se tomam disponiveis, refazendo
a programacao do mesmo.

Se o projeto estiver atrasado, talvez tenham
de renegociar com o cliente as restricoes do
projeto e os produtos a serem entregues.

Se essa renegociacao nao for bem sucedida e
a programacao ndao puder ser cumprida,
poderad ser considerada uma revisao técnica do
projeto.

O objetivo dessa revisdao € encontrar uma
abordagem de desenvolvimento alternativa,
que se limite as restricdes do projeto e cumpra
a programacao.

Assim como um plano de projeto, os gerentes
podem também ter de tracar outros tipos de
planos.

Plano de Qualidade: descreve 0S
procedimentos para teste de qualidade que
serao em um projeto.

Plano de Validacao: descreve a abordagem,
0S recursos € o meétodo utilizados para a
validacao do sistema.

Plano de Gerenciamento de Configuragao:
descreve 0S procedimentos de
gerenciamento e as estruturas a serem
utilizadas.

Plano de Manutencao: prevé os requisitos
de manutencao dos sistema, os custos de
manutencao e o esfor¢co necessario.

Plano de Desenvolvimento em Equipe:
descreve como as habilidades e a
experiéncia dos membros da equipe de
projeto serao desenvolvidas.
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Gerenciamento de Projetos @

Planejamento

Os gerentes precisam de
informagdes. Como o software é
intangivel, essas informacdes
somente podem ser fornecidas
como documentos que
descrevem o estado do software
que esta sendo desenvolvido.
Sem essas informacdes, é
impossivel julgar o progresso e
as estimativas de custos e as
programacoes nao podem ser
atualizadas.

Uma forma de realizar o
planejamento ¢é através de
tarefas e marcos. Um marco é o
ponto final de uma atividade de
processo de software. A cada
marco deve haver uma saida
formal, como um relatério, que
possa ser apresentado para a
geréncia.

Os marcos podem ser resultados internos do projeto, que
sao utilizados pelo gerente de projeto na verificacao do
andamento do projeto, sem serem entregues ao cliente.
Normalmente, os produtos a serem entregues sao marcos,
mas 0S marcos nao precisam ser produtos a serem
entregues.

Para estabelecer marcos, o processo de software deve ser
dividido em atividades basicas com saidas associadas.

Estudo de
viabiidade

Relatdrio de
viabilidade
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Gerenciamento de Projetos

Programacao

A programacao de projeto € uma tarefa
particularmente necessaria para 0S
engenheiros de projeto. Os gerentes estimam
o tempo e os recursos exigidos para completar
as atividades e o0s organizam em uma
sequéncia coerente.

As atividades de projeto devem normalmente
durar pelo menos uma semana. Subdivisoes
menores significam que um tempo
desproporcional deve ser dedicado para a
estimativa e a revisao do diagrama.

Também é Util estabelecer um tempo maximo
de duracao para qualquer atividade, que vai de
oito a dez semanas. Se uma atividade demorar
mais tempo do que isso, ela devera ser
subdividida para a programagao e O
planejamento do projeto.

Ao estimar as programacoes, os gerentes nao
devem presumir que todos os estagios do
projeto estarao livres de problemas.

Imprevistos acontecem: pessoas doentes,
problemas de hardware, etc.

Os gerentes devem estimar o0s recursos
necessarios para completar cada tarefa, além
dos prazos de execucao. O recurso principal é
o esforco humano requerido. Outros recursos
podem ser o espaco em disco exigido em um
computador, o tempo de uso necessario de um
hardware especializado, como um simulador, e
0 orcamento de viagens para o pessoal da
equipe de projetos.

Uma boa regra pratica geral é fazer a
estimativa como se nada fosse acontecer de
errado e, entao, aumentar a estimativa, a fim
de poder resolver possiveis problemas.

Por exemplo, se tudo ocorresse sem
problemas e o prazo do sistema fosse orcado
em 2 meses, aumente esse prazo em 50%, ou
seja, mais 1 més para lidar com os
imprevistos.

s\
‘.‘ b

TZTi.COM



Tarefa

T1

T2

T3

T4

15

T6

T7

18

T9

T10

T11

T12

Gerenciamento de Projetos

Programacao

A programacdao de projeto € normalmente
representada como um conjunto  de
diagramas, mostrando a estrutura analitica do

trabalho, dependéncias das atividades e
alocacao de pessoal.
Observe a tabela abaixo.
Duracao (dias) Dependéncias
8
15
15 T1 (M1)
10
10 T2, T4 (M2)
5 T1, T2 (M3)
20 T1 (M1)
25 T4 (M5)
15 T3, T6 (M4)
15 15, T7 (M7)
7 19 (M6)

10 T11 (M8)

Na tabela é possivel identificar as tarefas,
duracao em dias de cada uma e suas
dependéncias. Por exemplo, a tarefa T3
depende da tarefa T1, ou seja, essa tarefa so
pode ser iniciada depois da conclusao da
outra.

Veja também que a tarefa T3 tem uma
dependéncia e logo depois dela chega-se no
primeiro marco (M1).

Através da anadlise dessa tabela é possivel ter
uma nocao de como o projeto vai se
desenrolar, de sua programacao.

Mas ela ndo permite uma andlise visual
acurada. E preciso transformar essa tabela
num diagrama que mostre de forma visual
como as coisas vao se desenrolar, incluindo o
calendario do projeto, inicio e fim das
atividades e a amplitude de atraso possivel. E
possivel fazer isso através de um diagrama de
gantt ou diagrama de barras.




Gerenciamento de Projetos

Programacao - Diagrama de Gantt

Observe a descricao das tarefas, as datas e a legenda que explica o que significam as cores
utilizadas no diagrama.

ID |Descricao  Inicio Previsto Fim Previsto |24 |25 26 27128 2930131 1

1 |Tarefal

11| Tarefal.1
1.2 Tarefal.2

2 |Tarefa?

21| Tarefa? 1
2.2 Tarefa? 2

3 |Tarefa3

3.1 Tarefa3.1
3.2 Tarefa3d.2

4 |Tarefad

41| Tarefad 1
4 2| Tarefad 2

5 |Tarefab

51| Tarefas.

25/07/2009
25/07/2009

30/07/2009
30/07/2009

04/08/2009
04/08/2009

09/08/2009
09/08/2009

14/08/2009

5.2| Tarefab.2 | 14/08/2009

04/08/2009
04/08/2009

09/08/2009
09/08/2009

14/08/2009
14/08/2009

19/08/2009
19/08/2009

24/08/2009
24/08/2009

julho agosto
2345|678 91011 1213[14/15/16|17 181920 21|22 |23 |24 |25

“
J
H\

= Periodo planejado
= Periodo real de execucdo sem atrasos
= Periodo real de execucdo com atrasos



Gerenciamento de Projetos

Gerenciamento de Riscos

Uma importante tarefa de um gerente de
projeto €& prever os riscos que podem afetar a
programacao do projeto ou a qualidade do
software em desenvolvimento e tomar as
medidas necessarias para evitar esses riscos.

Podemos pensar no risco como uma
probabilidade de que alguma circunstancia
adversa realmente venha a ocorrer. Os riscos
podem ameacar o projeto, o software que esta
sendo desenvolvido ou a organizagao.

Podemos dividir os riscos em categorias:

1) Relacionados ao Projeto: sao os riscos que
afetam a programacao ou os recursos do
projeto.

2) Relacionados ao Produto: sao os riscos que
afetam a qualidade ou o desempenho do
software que esta em desenvolvimento.

3) Riscos para os Negdcios: sao 0s riscos que
afetam a organizacao que estd desenvolvendo
ou adquirindo o software.

O gerenciamento de riscos € particularmente
importante para projetos de software, devido
as incertezas inerentes que a maioria dos
projetos enfrenta.

Os riscos podem surgir como decorréncia de
requisitos mal definidos, de dificuldades em
estimar o prazo e 0s recursos necessarios para
0 desenvolvimento de software, da
dependéncia de habilidades individuais e de
mudancas nos requisitos, em razao de
modificacdes nas necessidades do cliente.

O gerente de projeto deve prever riscos,
compreender o0 impacto desses riscos no
projeto, no produto e nos negdcios e tomar
providéncias para evitar esses riscos.

Planos de contingéncia podem ser tracados
para que, se 0s riscos realmente ocorrerem,
seja possivel uma acdo imediata que vise a
recuperacao.

N\
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Gerenciamento de Projetos

Gerenciamento de Riscos

Os tipos de riscos que podem
afetar um projeto dependem do
projeto e do ambiente
organizacional em que o software
esta sendo desenvolvido.

No entanto, muitos riscos sao
considerados universais e alguns
deles sao descritos na tabela ao
lado

n 332543 t .! ’VHNM||HI|||| ||| ||||' N

N\
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Rotatividade de pessoal

Mudanca de
gerenciamento

Indisponibilidade
de hardware

Alteracdo nos requisitos

Atrasos na especificacdo

Tamanho subestimado

Baixo desempenho
de ferramentas CASE

Mudancas na tecnologia

Concorréncia com
o produto

Projeto

Projeto

Projeto

Projeto e
produto
Projeto e
produto
Projeto e

produto

Produto

Negadcios

Negdcios

Risco Tipo de risco Descricdo

O pessoal experiente deixara o projeto
antes do término.

Havera uma mudanca no gerenciamento
organizacional, com a definicao de
prioridades diferentes.

O hardware essencial ao projeto ndo serd
entregue dentro do prazo.

Havera maior nimero de mudancgas
nos requisitos do que o previsto.

As especificaces de interfaces essenciais
ndo estavam disponiveis dentro dos
prazos.

O tamanho do sistema foi subestimado.

As ferramentas CASE que apoiam o
projeto ndo apresentam desempenho
conforme o previsto.

A tecnologia bésica sobre a qual o sistema
estd sendo construido foi superada por
nova tecnologia.

Um produto concorrente foi
lancado no mercado, antes que o sistema
fosse concluido.
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e

Gerenciamento de Riscos

Como se da o processo de gerenciamento dos riscos?

1) Identificacdo de Riscos: sao identificados os possiveis riscos de projeto, produto e negdcios.
2) Anadlise de Riscos: sao avaliadas as possibilidades e as consequéncias da ocorréncia desses

riscos.

3) Planejamento de Riscos: sao tracados planos para enfrentar os riscos, seja evitando-os seja
minimizando seus efeitos sobre o projeto.

4) Monitoramento de Riscos: o risco é constantemente avaliado e os planos para a diminuicao de
riscos sao revisados, a medida que mais informacgdes sobre eles se tomam disponiveis.

Identificacdo
de riscos

¢

Lista de riscos
——— em potencial

.

Analise de riscos

Lista de riscos
priorizados

Planejamento
de riscos

Y

Planos para evitar
riscos e planos
de contingéncia

Monitoramento
de riscos

Avaliacao
de riscos




Gerenciamento de Requisitos

Aspectos Gerais

O gerenciamento de requisitos € um modelo
sistematico para identificar, organizar e
documentar os requisitos do sistema, e
estabelecer e manter acordo entre o cliente e
a equipe do projeto nos requisitos variaveis do
sistema.

Os principais itens para 0 gerenciamento
eficiente de requisitos incluem manter uma
declaracao clara dos requisitos, juntamente
com atributos aplicaveis para cada tipo de
requisito e rastreabilidade.

Rastreabilidade é a capacidade de rastrear um
elemento do projeto a outros elementos
correlatos, especialmente aqueles relacionados
a requisitos.

Os elementos do projeto envolvidos em
rastreabilidade sao chamados de itens de
rastreabilidade. Os itens tipicos de
rastreabilidade incluem diferentes tipos de
requisitos.

A coleta de requisitos pode parecer uma tarefa
precisa. Nos projetos reais, entretanto, vocé
encontrara dificuldades. Motivos:

« Nem sempre o0s requisitos sdao O&bvios e
podem vir de varias fontes.

« Nem sempre é facil expressar os requisitos
claramente em palavras.

 Existem diversos tipos de requisitos em
diferentes niveis de detalhe.

-0 numero de requisitos podera
impossibilitar a geréncia se ndo for
controlado.

* Os requisitos estao relacionados uns com os
outros.

* Os requisitos tém propriedades exclusivas
ou valores de propriedade.

« H& varias partes interessadas, o que
significa que o0s requisitos precisam ser
gerenciados por grupos de pessoas de
diferentes funcoes.

* Os requisitos sao alterados.
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Gerenciamento de Requisitos

Aspectos Gerais

Que habilidades é preciso ter para gerenciar
essas dificuldades?

Analisar devidamente o problema é uma delas.
A anadlise do problema é feita para
compreender os problemas e as necessidades
iniciais dos envolvidos, e propor solucdoes de
alto nivel.

E necessario ter uma nocdo bdasica sobre as
necessidades dos envolvidos. Os requisitos
vém de varias fontes, como clientes,
parceiros, usuarios finais e peritos do dominio.
Vocé precisa saber o melhor modo de
determinar quais devem ser as fontes, como
obter acesso a essas fontes e qual a melhor
forma de levantar as informacdes delas.

E preciso definir o sistema. Isso significa
traduzir e organizar as necessidades dos
envolvidos em descrigcdes significativas do
sistema a ser construido.

E necessario gerenciar o escopo do projeto. E
preciso priorizar os requisitos, com base em
retorno dado por todos os envolvidos, e
gerenciar o seu escopo. Vocé também precisa
ter controle das origens dos requisitos, da
aparéncia dos produtos liberados pelo projeto
e do processo de desenvolvimento
propriamente dito.

A definicao do sistema deve passar por um
refinamento. A definicao detalhada do sistema
precisa ser apresentada de maneira que os
envolvidos possam entendé-la, concordar com
ela e sair dela.

Por fim, é preciso gerenciar os requisitos
variaveis. Vocé precisa certificar-se de compor
uma estrutura de requisitos que seja
adaptavel a mudancgas, e de usar vinculos de
rastreabilidade para representar as
dependéncias entre os requisitos e outros
artefatos do ciclo de vida do desenvolvimento.
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Gerenciamento de Reauisitos com Casos de Uso

Infroducao

O modelo de casos de uso captura os
requisitos funcionais e forca o desenvolvedor a
pensar em como 0s agentes externos
interagem como o sistema.

No entanto, esse modelo corresponde somente
aos requisitos funcionais. Outros tipos de
requisitos (desempenho, interface, seguranca,
regras do negécio etc.) que fazem parte do
documento de requisitos de um sistema nao
sao considerados pelo modelo de casos de
uso.

Considerando que 0 processo de
desenvolvimento incremental é utilizado, a
identificacao da maioria dos atores e casos de
uso €& feita pelos analistas na fase de
concepgao.

Veremos sobre processos de software e sobre
UML mais profundamente em livros
posteriores.

uc Use Cases J

System Boundary

% receive order

Waiter\

S=extendy> OndEy
Wine

confir der

place/order

Serve
Food
[\

<<extend§>\ {if wine was ordered}

Eat 2ie£te_nd>

7

facilita
\ps§K

&)
®

Food {if wine
was

payment served}

Pay for

accept
payment

Cashier

<<extend>>
<_{”C_W£'e_ Pay for
Food was Wine

consumed}

)
3

Cook >
Food

Chef
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Gerenciamento de Reauisitos com Casos de Uso

Usando Casos de Uso no Processo

A descricao dos casos de uso considerados
mais criticos comega na fase de concepgao,
que termina com 10% a 20% do modelo de
casos de uso completo.

Na fase de elaboragcao, a construgcao do
modelo continua de tal forma que, ao seu
término, 80% do modelo de casos de uso
esteja construido. Na fase de construcdo,
casos de uso formam uma base natural
através da qual podem-se realizar as iteragoes
do desenvolvimento. Um grupo de casos é
alocado a cada interacao.

O processo continua até que todos os casos de
uso tenham sido desenvolvidos e o sistema
esteja completamente construido. Esse tipo de
desenvolvimento ¢é também chamado de
desenvolvimento dirigido a casos de uso.

Casos de uso que mencionam detalhes de
interface grafica sao indesejaveis durante a
analise.

O mais adequado é utilizar casos de uso
essenciais e, posteriormente, na etapa de
projeto, transforma-los em casos de uso reais
adicionando mais detalhes.

Na fase de analise, descricdes de casos de uso
devem capturar os requisitos funcionais do
sistema e ignorar aspectos de projeto, como a
interface grafica com o usuario.

O modelo de casos de uso é uma ferramenta
fundamental para o gerente de um projeto no
planejamento e controle de um processo de
desenvolvimento incremental e iterativo. Ao
final de cada iteracao, o gerente pode avaliar a
produtividade na realizagcao das tarefas. Essa
avaliacao serve como massa de dados para
que esse profissional realize a alocacao das
tarefas e recursos para as proximas
interacgoes.
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