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Abstract. This study presents the report about a case study on the application of
REACT-M (Requirements Evolution in Agile ContexT - Management), an agile
method to support software requirements management, in a real software
development environment. This case study assessed the strengths, weaknesses,
opportunities, and threats related to the assets that make up REACT-M, namely:
work products, life cycle, roles, and ceremonies. About the results, it was
observed that REACT-M was effective, simple to use, strongly collaborative,
suitable, user centered and goal oriented. Thus, achieved its main purpose to
evolve the requirements of a software product in iteratively, efficiently and
under of the agile mindset. The results contribute to the software industry by
providing empirical data about the use of a agile method to software
requirements management, which can serve as a reference for organizations
seeking the adoption of agile methods related to the requirements area, as well
as to provide the scientific community with a better empirical understanding of
the relationship between requirements and agile methods.

Resumo. Este estudo apresenta o relato de um estudo de caso sobre a aplicagio
do REACT-M (Requirements Evolution in Agile ContexT - Management), um
método 4gil para a geréncia de requisitos de software, em um ambiente real de
desenvolvimento de software. Este estudo de caso avaliou as forcas, as
fraquezas, as oportunidades e as ameacas relacionadas aos ativos que compdem
o REACT-M, a saber: artefatos, ciclo de vida, papéis e cerimonias. Dentre os
resultados, observou-se que o REACT-M foi efetivo, simples de usar,
fortemente colaborativo, suitable, centrado no usudrio e orientado a metas.
Assim, atendendo ao seu principal objetivo que € gerenciar a evolugdo dos
requisitos de um produto de software de forma iterativa, eficiente e sob o
guarda-chuva do mindset 4gil. Os resultados contribuem a industria de software
fornecendo um relato de experiéncia sobre o uso de um método 4gil para a
geréncia de requisitos de software, o qual pode servir de referéncia para
organizagdes que buscam a adocdo de métodos dgeis relacionados a drea de
requisitos, assim como, prover a comunidade cientifica um melhor
entendimento empirico do relacionamento entre requisitos e métodos 4geis.

1  Introducao

Os métodos dgeis de desenvolvimento de software vém ganhando crescente
popularidade desde o inicio da década de 2000. Este fato fundamenta-se pelos
diversos beneficios que os mesmos proporcionam a inddstria de software, como
melhor gestio de mudancas, aumento na produtividade da equipe, melhoria na
qualidade de software e maior énfase na comunicag¢do com o cliente [19]. Além disso,
estes métodos surgiram como uma alternativa para minimizar alguns dos problemas



das abordagens tradicionais, enfrentados por um mercado que exige cada vez mais
rapidez na entrega de produtos de qualidade [9]. Alguns destes problemas estdo
relacionados aos requisitos, por exemplo pouco envolvimento dos clientes, alta
mudanc¢a nos requisitos, requisitos mal especificados, dentre outros [21]. Entretanto,
segundo Inayat et al. [4], Dyba e Dingsoyr [3] e Parsons et al. [7], ainda sdo escassas
as evidéncias empiricas sobre as metodologias dgeis que estdo sendo utilizadas em
ambientes reais de desenvolvimento de software.

Dentre as dreas de conhecimento da engenharia de software, a engenharia de
requisitos possui extrema importancia no ciclo de vida de projetos de software [8, 16].
Segundo o Chaos Report publicado por Standish Group [17], cerca de 21% dos
principais fatores de falhas em projetos de software estdo relacionados com os
requisitos, que possuem impacto direto na qualidade do produto final. J4 em outro
estudo realizado por Schwaber [11], o qual analisou dados de mais de 100 projetos de
desenvolvimento de software, o autor notou que 35% dos requisitos mudam, 65% das
funcionalidades descritas pelos requisitos nunca ou raramente sdo utilizadas e cerca
de 50% do tempo desprendido da equipe € gasto com requisitos, arquitetura e
especificacdo do produto. Com base nesta afirmativa, diversos modelos de qualidade
para processos de software como o MR-MPS-SW (Modelo de Referéncia MPS para
Software) [18] e o CMMI-DEV (Capability Maturity Model Integration for
Development) [2] adotam guias para o desenvolvimento e geréncia de requisitos.

Neste cendrio, vem crescendo consideravelmente o nimero de abordagens dgeis
para apoio ao desenvolvimento de produtos de software, surgindo diversos métodos,
técnicas e praticas alinhadas aos principios e valores do manifesto dgil que buscam
resolver ou minimizar alguns dos problemas ou lacunas ainda existentes nos
processors usados na inddstria de software [5]. Neste contexto, a engenharia de
requisitos 4gil vem ganhando destaque, por sugerir o uso de préticas, principios e
valores dos métodos 4geis em suas atividades. Esta abordagem permite desenvolver e
gerenciar os requisitos de forma mais 4gil, utilizando documentacdo mais simples e
concisa, eliminando alguns artefatos e documentos de controle que com frequéncia
sdo identificados nas metodologias tradicionais [10]. Logo, torna-se significativo e
justificdvel realizar uma pesquisa cientifica a fim de relacionar a drea de Engenharia
de Requisitos (ER) com os métodos dgeis.

Além disso, € notdvel o aumento da preocupagdo com a qualidade do produto por
parte da industria de software, buscando melhor atender a necessidade dos usudrios e
também tornando este ponto um diferencial no mercado para as organizagdes. Para
isto, tem-se investido bastante na melhoria do processo de desenvolvimento de
software [6]. Desta forma, como ji mencionado, diversos modelos de qualidade para
processos de software como o MR-MPS-SW e o CMMI-DEV surgem com o objetivo
de orientar o caminho da melhoria. Os modelos citados possuem preocupa¢do com as
atividades de Engenharia de Requisitos e fornecem boas priticas que devem ser
adotadas para o Desenvolvimento de Requisitos (DRE), que abrange as atividades de
elicitacdo, andlise, especificacdo e validagdo de requisitos, e também para a Geréncia
de Requisitos (GRE), que envolve atividades de gerenciar o Backlog, rastreabilidade,
geréncia de mudanga, revisdo de requisitos [2, 18, 21]. E importante ressaltar que o
presente estudo estd inserido no contexto do processo de Geréncia de Requisitos, por
ser uma extensdo do estudo conduzido por Santos e Oliveira [10], que possuia foco
nas atividades de desenvolvimento de requisitos. Assim, este trabalho pretende tratar
de uma lacuna do trabalho anterior, fornecendo um controle e evolu¢do dos requisitos
em ambiente 4gil.

Neste cendrio, Silva et al. [15] propuseram um método 4gil especifico para a drea
da ER denominado REACT-M (Requirements Evolution in Agile ContexT -
Management), um método que foi concebido a partir de outros métodos 4geis. E
importante frisar que a proposta do REACT-M € de apenas gerenciar os requisitos de
software, ou seja, compreende todas as atividades pertencentes ao processo de GRE,
uma subdrea da ER responsdvel pelo controle e evolu¢do dos requisitos ao longo do
ciclo de vida do projeto até se obter um produto funcional de valor e que atenda as



reais expectativas dos stakeholders [18]. Em suma, este processo lida com o controle
de mudancas, o controle de versdo, a revisdo e o rastreamento dos requisitos de um
produto de software [21].

Portanto, o presente estudo tem como objetivo apresentar os resultados de um
estudo de caso que aplicou e avaliou o método 4gil REACT-M em um ambiente real
de desenvolvimento de software.

O restante deste estudo estd estruturado da seguinte forma: a Secéo 2 discute sobre
alguns trabalhos relacionados; a Secdo 3 apresenta sucintamente o REACT-M; a
Secdo 4 relata o Estudo de Caso; a Secdo 5 apresenta e discute as limitacdes do
estudo; e a Se¢do 6 apresenta as conclusdes e trabalhos futuros.

2 Trabalhos Relacionados

Alguns estudos conduziram pesquisas empiricas a fim de avaliar novas propostas de
abordagens dgeis para a drea de ER. Dentre estes, destaca-se o estudo realizado por
Medeiros [5] que conduz uma revisdo sistemdtica da literatura com o intuito de
identificar como a engenharia de requisitos estd sendo tratada em projetos dgeis de
desenvolvimento de software. O trabalho identificou diversas abordagens dgeis para
apoio as atividades de engenharia de requisitos, como por exemplo as histdrias de
usudrio e os cendrios de aceitagcdo. No entanto, o estudo apenas discorre sobre
técnicas de elicitacdo e especificacdo dos requisitos, deixando de lado outras
atividades importantes, como as de geréncia de requisitos.

O estudo de Inayat et al. [4] desenvolveu uma revisdo sistemdtica da literatura a
fim de identificar priticas 4geis voltadas a engenharia de requisitos e avaliar quais os
desafios estdo relacionados a estas prdticas, como por exemplo a negligéncia de
requisitos ndo-funcionais, a documentacio insuficiente e a pouca disponibilidade do
cliente. A partir da RSL desenvolvida, os pesquisadores propuseram um método que
contempla algumas das principais atividades de DRE, como elicitacdo, especificacido
e validagdo.

O estudo conduzido por Sehrish e Shah [13] realizou uma revisdo sistemdtica da
literatura com o objetivo de apresentar as limitacdes encontradas pela engenharia de
requisitos em ambientes dgeis e interpretar quais sdo os problemas e desafios que uma
pessoa 4gil enfrenta na implementagcdo de préticas dgeis. Os resultados contribuem
para um melhor entendimento sobre como resolver alguns problemas particulares de
requisitos no processo de desenvolvimento de software com métodos ageis.

Embora os trés estudos tenham como um dos objetivos a identificacdo de priticas
dgeis para a engenharia de requisitos, este trabalho difere-se por também abranger
métodos e técnicas dgeis para apoio a geréncia de requisitos em sua revisido
sistematica de literatura. Além disso, os estudos relacionados ndo buscam definir um
processo que cubra todas as principais atividades de engenharia de requisitos,
deixando de lado diversas atividades importantes quando se trabalha com requisitos
em projetos de software, principalmente quando se trata de atividades direcionadas
para a geréncia de requisitos, ou seja, as abordagens dgeis destes estudos ndo
contemplaram e avaliaram o uso de todas as atividades de GRE.

3 REACT-M: Um Método Agil para Geréncia de Requisitos de
Software

O REACT-M ¢ um método 4gil com o objetivo de gerenciar os requisitos de um
produto de software de forma colaborativa, eficiente, iterativa e sob o guarda-chuva
do mindset 4gil. Este método foi concebido a partir de trés estratégias de pesquisa
pensadas para que sua fundamentagdo fosse considerada fortemente empirica, a saber:



a) Anilise de Abordagens Ageis encontradas na literatura por meio de um
Mapeamento Sistemdtico da Literatura (MSL); b) Andlise de Préticas da Agile-RE
(Agile Requirements Engineeting); e c) Andlise das boas priticas constantes nos
modelos de qualidade CMMI-DEV e MR-MPS-SW, especificamente, em seus
respectivos processos REQM (Requirements Management) e GRE.

Para saber mais sobre 0 REACT-M, dois artigos foram publicados em dois eventos
internacionais: o primeiro artigo de Silva e Oliveira [14] disserta sobre o MSL
conduzido; enquanto que o artigo de Silva et al. [15] disserta sobre a cria¢do, o
funcionamento e as regas do REACT-M. Mais detalhes do REACT-M em:
https://drive.google.com/file/d/10VSJdkVaB2a4j wHqaQ9IxhaKEChOOgG/view?usp

=sharing.

4  Estudo de Caso de Aplicacio do REACT-M

Este estudo de caso foi realizado em uma unidade de desenvolvimento de software
dentro da Universidade Federal do Pard (UFPA). Esta unidade foi escolhida por: ter
interesse no estudo proposto; ter um ambiente favordvel e acessivel a execucdo do
estudo de caso; e possuir projetos de software que possibilitariam e seriam
beneficiados com a execu¢cdo do REACT-M.

Um estudo de caso foi escolhido como método de pesquisa por se tratar de uma
abordagem qualitativa observacional, onde o pesquisador interage de forma
semiformal com os sujeitos da pesquisa por meio de entrevistas e conversas
programadas, a fim de levantar as avaliacdes ou opinides destes sujeitos sobre um
determinado fendmeno, solu¢do, método, processo ou prética inserido no ambiente
destes sujeitos [20]. Este estudo de caso foi organizado em trés fases distintas,
conforme apresentado na Figura 1.

Adicionalmente, a estratégia metodolégica deste estudo de caso € apresentada no
Quadro 1. Este quadro foi criado a partir das recomendacdes de Wainer [20] e de
Silva e Menezes [12], os quais dissertam sobre as caracteristicas de um estudo de
caso. Cada fase e suas respectivas etapas serdo melhor detalhadas nas préximas
subsecdes.

4.1 Fase de Planejamento

Em primeiro lugar, a defini¢cio do tipo de projeto e da Equipe foi necessdria. Para isto,
ambos deveriam atender a duas premissas: a) estar inserido em um contexto 4gil de
desenvolvimento de software, ou seja, a Equipe deveria fazer uso dos métodos 4geis
para desenvolvimento de seus produtos de software; e, b) conduzir um projeto de
software onde o produto ainda ndo esteja bem definido e ainda precisa ser descoberto.
Este ambiente seria um dos melhores ambientes para avaliar o REACT-M, uma vez
que o REACT-M caracteriza-se como um método 4gil para a evolug¢do e o controle
dos requisitos de um produto.

Logo, foi definida uma Equipe composta por 5 Desenvolvedores (¢ a equipe de
desenvolvimento responsdvel por evoluir os requisitos do produto ao longo do
projeto), 1 Cliente (para quem o produto de software estd sendo desenvolvido, tendo
como objetivo de tomar decisdes sobre os requisitos ao longo do projeto), 1
Especialista de Dominio (¢ o representante do cliente, que possui uma grande
expertise em determinadas 4dreas de dominio dentro do negdcio do cliente, tendo como
objetivo de ajudar o cliente e os desenvolvedores a desenvolver os requisitos de um
produto que realmente atenda as necessidades do negécio) e 1 Facilitador do
REACT-M (¢ uma espécie de coach com grande expertise sobre o REACT-M,
responsdvel por guiar todos os envolvidos com interesse na evolucdo dos requisitos a
aplicar o REACT-M da melhor forma possivel em cada contexto de projeto de



software. Aqui teve-se a participacdo dos autores do método.). Esta Equipe possuia a
responsabilidade de conduzir um projeto de desenvolvimento de um software
destinado a ensinar aos desenvolvedores programagdo Front-end, assim tornd-los
mais capacitados para a execugdo de outros projetos conduzidos dentro da unidade de
desenvolvimento de software da UFPA, bem como, este produto ainda estava cercado
de incertezas e o préprio cliente ainda ndo possufa uma ideia bem clara sobre o
mesmo. O sistema trata-se de um portal para registro das producdes da equipe do
projeto SPIDER - Software Process Improvement: DEvelopment and Research. Este
cliente era um pesquisador da UFPA, aluno de doutorado do PPGCC da UFPA.

Estudo Empirico - Desenho de Estudo de Caso

Fase 1 - Planejamento Fase 2 - Execucao
Selecao do Treinamento Primeira
Projeto REACT-M Interacio
© Segunda
Interacao
Técnica
SWOT Critérios Preparacao
ISO/IEC9126-1 do Ambiente

Fase 3 - Avaliacao

Avaliacao 1

Apresentacao dos Avaliacao 2
Resultados

Analise Implementacao
dos Dados de Mehorias

Fig. 1. Desenho do Estudo de Caso.

Quadro 1. Quadro metodoldgico do Estudo de Caso.

Tipo de Pesquisa Exploratdria
Procedimento de pesquisa | Estudo de caso
Natureza dos dados Qualitativa

Tipo de registro dos dados | - Anotagdes de campo
- Transcri¢@o dos Brainstormings

Instrumento para coletae | - Andlise documental

andlise dos dados - Brainstorming
- Aplicagdo da técnica de Andlise SWOT, a fim de
identificar forgas, fraquezas, oportunidades de melhoria
e ameacas quanto a aplicabilidade do REACT-M.

Este estudo de caso compreendeu duas iteracdes de desenvolvimento com duracio
de 14 dias tteis cada para a aplicagdo do REACT-M. Ao final de cada iteracdo, uma
avaliacdo foi aplicada junto a Equipe. Para esta avaliag@o, a técnica de andlise SWOT
(Strengths, Weaknesses, Opportunities e Threats) foi escolhida e adaptada para o
contexto desta pesquisa. Deste modo, objetivando avaliar os ativos que compdem o
REACT-M, lembrando: ciclo de vida, artefatos, papéis e cerimdnias; a partir das
perspectivas de forgas, fraquezas, oportunidades de melhoria e ameacas.

Outrossim, critérios de avaliag@o foram definidos com o intuito de ajudar a Equipe
ao longo da fase de avaliagio do REACT-M. Optou-se por utilizar alguns critérios
adaptados da norma ISO/IEC 9126-1 [1], devido esta norma ser uma referéncia
quanto a avaliagdo de qualidade de produto de software, a saber: Eficiéncia,
Simplicidade, Utilidade, Aplicabilidade, Confiabilidade e Colaboracdo. Deste modo,
ao final da avaliacdo os participantes foram convidados a fornecer uma nota geral
sobre o uso do REACT-M, conforme cada critério de avaliacdo. A escala da nota




caracteriza-se da seguinte forma: a) Nota 0: para este critério o REACT-M nao
atendeu aos seus objetivos; b) Nota 5: para este critério o REACT-M atendeu
parcialmente aos seus objetivos; e ¢) Nota 10: para este critério o REACT-M atendeu
totalmente aos seus objetivos.

Por fim, um pequeno treinamento junto a Equipe foi conduzido, com a finalidade
de ambientar os participantes do estudo de caso sobre as regras e o funcionamento do
REACT-M. Um Guia Prético sobre o REACT-M foi entregue a cada participante para
um melhor entendimento sobre o funcionamento do método.

4.2  Fase de Execucao

Durante a execu¢do do REACT-M, o Facilitador e o Cliente participaram de todas as
cerimdnias do método junto com o restante da Equipe, o que proporcionou um
ambiente fortemente colaborativo e participativo, como € tipicamente sugerido no uso
de métodos ageis.

O primeiro passo nesta fase foi preparar o ambiente com os materiais e ferramentas
que a Equipe iria utilizar para a aplicacio do REACT-M. A Equipe optou por utilizar
recursos como post-it, parede e folhas de papel A4 para criar e manter os artefatos
durante o momento de ideacdo do produto. No entanto, a Equipe também definiu a
utilizagcdo da ferramenta Whimsical para o gerenciamento do Backlog e dos artefatos
correlatos, porque a ferramenta simula a utilizagdo de post-its e paredes, porém sem
as limitagdes fisicas.

Primeira Iteracio de Desenvolvimento: inicialmente, foi realizada uma
cerimdnia para o planejamento do produto que seria desenvolvido, onde nesta reunido
todos os participantes do estudo de caso estavam presentes. O Cliente também possuia
muitas dividas sobre o produto que realmente iria satisfazer os seus usudrios finais.
Para auxiliar nessa etapa de descoberta, o Facilitador primeiramente aplicou a técnica
de Personas conforme Figura 2, onde todos os participantes interagiram a fim de
mapear os objetivos dos fornecedores de requisitos do produto, que neste caso era um
grupo formado pelos usudrios-chave e o proprio cliente. Foi preciso o Facilitador
aplicar abordagens 4geis para o desenvolvimento dos requisitos do produto, para isso
foi usada uma adaptac@o de Canvas, que permitiu a equipe extrair das Personas quais
Features o produto precisaria possuir, possibilitando uma visdo de alto nivel do
produto como um todo. Para cada Feature identificada, foi utilizada a técnica de
Journey que permitiu a equipe ter uma visao a partir de fluxo da interacdo da Persona
com a Feature implementada no produto. Esta visdo permitiu a extracdo dos PBI
(Product Backlog Itens) que deveriam ser implementados no produto para entregar a
Feature. Os PBI foram escritos no formato de User Stories, que facilita o
entendimento do Cliente sobre o que seria desenvolvido. O conjunto desses PBI
formou o Backlog do produto que foi priorizado pelo cliente com a técnica de User
Story Mapping.




Fig. 2. Personas mapeadas do Produto.

As abordagens de Journeys e User Stories sdo sugeridas pelo método REACT, pois
o método REACT-M ¢ especificamente voltado para a geréncia de requisitos.

Terminada esta etapa, os PBI foram migrados para o Domain Expert Kanban
criado vitualmente na ferramenta Whimsical, conforme Figura 3. Todos os PBI foram
colocados na lista Product Backlog do Domain Expert Kanban, com excec¢do dos PBI
de maior prioridade e que foram definidos pelo cliente para a primeira entrega. Estes
foram movidos para a lista Sprint Backlog, dando visdo para todos do que deve ser
desenvolvido na primeira iteragdo. Para cada PBI foi atribuido um cdédigo
identificador dnico e cada PBI, caso o PBI possua dependéncia com outro, era
colocado no cartdo o cédigo destes PBI gerando a rastreabilidade horizontal entre
eles.

+ Product Backlog + Sprint Backlog + Delivered
[USO03] Ordenar [US02] Carregar Arquivo [US01] Fazer Upload
Arquivos

Cd: Uso02 Cd: US01

[US04] Apresentar
Leitor de Manga

[USO05] Disponibilizar
opcoes de
Personalizacao

[US0é] Salvar
Personalizacao

Cd: USQ5,

Fig. 3. Domain Expert Kanban.

Para facilitar o fluxo de trabalho da Equipe dentro da iteracdo, como proposto no
REACT-M, foi criado o Team Kanban, conforme a Figura 4, que tem foco no
gerenciamento dos PBI que estdo sendo desenvolvidos dentro da iteragdo corrente.
Com o entendimento do que precisa ser desenvolvido na primeira entrega, os
participantes puderam voltar suas aten¢des para estes PBI, e com a ajuda do Cliente e
do Especialista do Dominio foram desenvolvidos os Critérios de Aceite destes PBI
utilizando os conceitos de Definition of Ready, que forneceu detalhes do negdcio
importantes para a implementacdo dos PBI.

Os critérios de aceite foram também criados na ferramenta Whimsical, onde para
cada critério de aceite foi atribuido um cédigo de identificagdo tinico, e também era
colocado o cédigo dos PBI que o critério de aceite pertencia, gerando uma
rastreabilidade vertical entre os artefatos. A Equipe ficou encarregada de validar as
informacdes dos PBI utilizando os critérios INVEST (caracteristicas que os requisitos
devem ter para serem validados: Independent, Negotiable, Valuable, Estimable,
Small, Testable), conforme a Figura 5, a fim de verificar se estavam adequados para
serem desenvolvidos dentro da iteragdo.



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

[US01] Fazer Upload

[USO01] Tarefa 1

= ®

[US02] Carregar Arquivo [US02] Tarefa 2
[US03] Ordenar [US02] Tarefa 3
Arquivos

=
[US04] Apresentar [USO05] Tarefa 6
Leitor de Manga

=

0 3 more

Fig. 4. Team Kanban.

AS01 -Fazer upload de imagem png,
ipeg

Dado que o usudrio fez o upload de
uma imagem png ou jpeg

Quando acionar a opgao confirmar
Entao o sistema deve carregar as
imagens selecionadas

ASO05 - Ordenar arquivos pelo nome

Dado que os arquivos foram
carregados no sistema

Quando o sistema for ordenar os
arquivos

Entao o sistema deve ordenar as
imagens selecionadas pela ordem

AS03 -Fazer upload de varios
arquivos

Dado que o usudrio selecionou varios
arquivos

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

AS07 - Placeholder da pagina

Dado que o sistema estiver sendo
usado online

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

alfabética dos nomes

Link: US04
Link: US03

Link: US01; US02

Link: US01; US02

AS04 -Fazer upload de arquivo nao

AS02 -Fazer upload de arquivo zip aceito

AS06 - Apresentar o leitor de mangé
Dado que o usudrio fez o upload de
um arquivo zip

Quando acionar a opgdo confirmar
Entao o sistema deve extrair os

Dado que o manga foi mostrado na
ela
Quando quiser passar paginas

nt3o o usudrio deve descer a pagina
‘om a barra de rolagem

Link: US04

Dado que o usudrio fez o upload de
um arquivo que a extens3o ndo é png
ou jpeg ou .rar

Quando acionar a opgao confirmar
Ent3o o sistema deve apresentar a
mensagem de erro: "Extensdo de
arquivo invalida.”

Link: US01; US02

dados zipados e carregar no

sistema.

Link: US01; US02

Fig. 5. Critérios de Aceite.

Apés a validacdo do PBI, a Equipe possuia informacdes suficientes para estimar o
esforco que levaria para implementar os PBI. Para realizar a estimativa foi utilizada a
técnica de Planning Poker, onde todos os membros participaram. Como resultado,
chegou-se a um valor estimado de esforco para cada PBI e também a defini¢do das
tarefas técnicas que deviam ser implementadas. As Tarefas definidas foram criadas na
lista To Do do Team Kanban, e para cada uma delas foi atribuido um cdédigo
identificador Unico, também foi incluido o c6digo identificador do PBI que a derivou,
gerando rastreabilidade entre os artefatos de trabalho. Concluindo, foi estipulado, de
acordo com a soma de esforco dos PBI, o prazo de 14 dias para o término da iteracdo.

Durante a iteracdo, a Equipe utilizou o Team Kanban para se auto gerenciar,
sempre pedindo ajuda do Facilitador caso precisasse. Destaco que para um PBI ser
dado como Done no Team Kanban, eram realizados testes no incremento gerado. O
incremento precisava ser validado de acordo com os critérios INVEST. Caso fosse
identificada alguma inconsisténcia, era aberto um defeito e inserido na lista To Do
para ser corrigido.

Ao fim da iteracdo de desenvolvimento o cendrio era de muitas incertezas e
descobrimentos. Contudo, ao fim desta iteracdo todos sabiam quais requisitos eram os
mais prioritdrios para serem desenvolvidos, assim como ji possuiam especificacdes



suficientes e enxutas para iniciarem o desenvolvimento do produto,
concomitantemente, com a execucdo do REACT-M.

Segunda Iteracdo de Desenvolvimento: antes de iniciar a segunda iteracdo de
desenvolvimento, uma avaliagio do REACT-M foi realizada junto a Equipe. Apds
isto, um conjunto de melhorias no REACT-M foi concebido para, entdo, executar a
segunda iteracdo de desenvolvimento ji contemplando estas melhorias. Estas
melhorias podem ser visualizadas no Quadro 6.

A segunda iteracdo iniciou com uma solicitacio de mudanca da parte do cliente.
Para realizar a mudanca no escopo foram utilizadas as medidas propostas no REACT-
M, que consistem em entender a mudancga solicitada e basicamente executar cada
cerimdnia do método novamente para incluir a mudanca no Backlog. Nesta segunda
iteracdo, em sintese, a Equipe ja detinha um entendimento e detalhamento mais
significativo sobre os requisitos do produto, bem como um bom dominio sobre a
execucdo do REACT-M, permitindo assim a execucdo das cerimdnias do REACT-M
de maneira mais eficiente e dgil. Para controlar as mudancgas do projeto a Equipe
utilizou o formuldrio proposto pelo REACT-M, conforme a Figura 6.

Mudangas
Data da PBIs
N°® s nsavel A
Solicitagio Respol Descrigdo ; N Esforgo
RQMO1 | 25/10/2019 Jodo Incluir opg3o de pesquisz no Header do sistema. USo6 USO7; USO8 8

Fig. 6. Formuldrio para controle de mudangas.

Neste sentido, a segunda iteragdo corroborou com um dos principais objetivos do
REACT-M: o controle de mudancas dos requisitos do produto conforme orientacio
de uso pelo método.

4.3 Fase de Avaliacao

Ao final de cada iteragdo de desenvolvimento uma avaliacdo foi realizada junto a
Equipe a fim de obter suas consideracdes e observagdes a respeito da aplicabilidade
do REACT-M, ou melhor, esta avaliacdo permitiu a identificacdo das forcas, das
fraquezas, das oportunidades de melhoria e das ameacas relacionados aos ativos que
compdem o REACT-M, a saber: ciclo de vida, artefatos, papéis e cerimonias.

Para isto, trés instrumentos foram utilizados para a coleta e a andlise dos dados
durante a avaliagdo: a) as avaliagdes foram realizadas no formato de um
Brainstorming, pelo qual o pesquisador avaliador deste estudo de caso conduziu uma
sessdo em grupo com os participantes deste estudo de caso com o objetivo de levantar
suas consideragdes e observacdes sobre os ativos do REACT-M; b) a técnica de
Andlise SWOT foi aplicada por meio do Formuldrio de Avaliagio SWOT, conforme
visualizado na Figura 7; e c¢) a Equipe fez uma andlise documental, ou seja, analisou
todos os artefatos gerados ao longo do estudo de caso para fundamentar suas
consideracdes e observagoes.



Desta forma, as transcri¢des dos Brainstormings e as anotagdes de campo foram
registradas, analisadas e compiladas para gerar os resultados empiricos deste estudo
de caso. Estes resultados podem ser conferidos na préxima se¢ao.

Data: Iteragdo avaliada: Participantes:

Itens para avaliar: |Ciclo de Vida [Artefatos | [Papéis |

Critérios S (Strengths) W (Weaknesses) O (Opportunities) T (Threads)
Eficiéncia
Simplicidade
Utilidade
Aplicabilidade
Confiabilidade
Colaboragéo da
Equipe

Fig. 7. Formuldrio de avaliacdo SWOT.

44  Sumarizacio dos Resultados do Estudo de Caso

Os resultados empiricos da avaliacdio do REACT-M estdo sumarizados no Quadro 2,
Quadro 3, Quadro 4 e Quadro 5, organizados sob as perspectivas do SWOT e dos
critérios de avaliagdo definidos na Fase de Planejamento deste estudo de caso.

Quadro 2. For¢as do REACT-M.

Critérios S (Strengths)

Eficiéncia Artefato: Equipe julgou que os artefatos ajudaram muito no
desenvolvimento.

Artefato: Equipe julgou que o artefato Persona foi um o6timo
ponto inicial para direcionar as ideias do cliente a atingir o objetivo
que era gerar o Backlog do Produto.

Artefato: Equipe julgou que o artefato Team Kanban ajudou a
gerenciar as tarefas que precisavam ser feitas na iteragdo.

Papeis: Equipe julgou relevante a divisdo dos papéis e atribui¢do
das reponsabilidades, de modo que qualquer problema se sabia a
quem consultar.

Simplicidade Papel: Equipe julgou simples as responsabilidades de cada papel.
Artefato: Equipe julgou simples o uso dos artefatos Domain
Expert Kanban e Team Kanban

Artefato: Equipe julgou simples o uso dos critérios INVEST para
validar os itens do Backlog.

Utilidade Artefato: A rastreabilidade foi bastante titil para ligar os artefatos,
o que facilitou os desenvolvedores entenderem o que precisavam
desenvolver.

Ciclo de vida: Equipe achou interessante a ideia de dividir o que
vai ser desenvolvido por ciclos, onde o que é prioridade para o
cliente ¢ implementado primeiro, mas levando também em
consideracdo o esforco estimado pela equipe.

Aplicabilidade | Nao relatado pelos participantes.

Confiabilidade | Ciclo de vida: Todas as etapas e artefatos tem ligagcao entre si, ndo
h4 lacunas.

Colaboracio REACT-M: A participagdio de toda a equipe foi muito
em Equipe significativa em todas as cerimoOnias, sempre discutindo e
compartilhando conhecimento sobre o produto.




Quadro 3. Fraquezas do REACT-M.

Critérios W (Weaknesses)

Eficiéncia Cerimonias: Realizar a cerimdnia de Inception toda em apenas um
encontro

Simplicidade Artefato: Equipe teve dificuldade de utilizar a ferramenta proposta
para o gerenciamento do Team Kanban, onde se sugeriu a
utilizag@o de outra ferramenta como o Trello.

Utilidade Artefato: Equipe julgou o uso dos critérios INVEST ndo tdo
relevante, tendo em vista que a Equipe participou de todo processo
de levantamento e geracdo do Backlog, onde isto ja indicava que
estavam em conformidade com o Backlog.

Aplicabilidade | Artefato: Controlar as mudangas em um formuldrio separado ndo
foi considerado interessante pela equipe.

Confiabilidade | Artefato: Equipe considerou realizar a rastreabilidade manual um
ponto fraco, pois existem ferramentas que permitem gerar quase
automatica.

Colaboracio Naio relatado pelos participantes.

em Equipe

Quadro 4. Oportu

nidades do REACT-M.

Critérios O (Opportunities)

Eficiéncia Artefato: Tornar a validacdo do Backlog tarefa implicita no caso
de toda equipe participar do levantamento do Backlog.

Simplicidade Artefato: Equipe considerou que os critérios de aceite poderiam
ficar juntos com o item de Backlog, como uma descri¢do do item,
no caso da utilizacfo de ferramenta.

Utilidade Naio relatado pelos participantes.

Aplicabilidade | Nao relatado pelos participantes.

Confiabilidade | Nao relatado pelos participantes.

Colaboracio Naio relatado pelos participantes.

em Equipe

Quadro 5. Ameag

as do REACT-M.

Critérios T (Threats)

Eficiéncia Nio relatado pelos participantes.

Simplicidade Naio relatado pelos participantes.

Utilidade Naio relatado pelos participantes.

Aplicabilidade | Artefato: Aplicar os critérios INVEST para o teste do incremento

ficou um pouco dificil para a equipe entender.

Confiabilidade | Nao relatado pelos participantes.

Colaboracio Papeis: Em alguns momentos a equipe nao soube dividir as tarefas
em Equipe igualmente entre os membros, sobrecarregando alguns.

Como definido na Fase de Planejamento, os participantes deste estudo de caso
foram convidados a fornecer uma nota geral para cada critério de avaliacdo a respeito
do uso do REACT-M. Esta nota geral ¢ definida por meio de um consenso entre a

equipe. Estas no
causas para os
mentalidade da

tas podem ser visualizadas na Figura 8. Pode-se inferir que uma das
critérios de avaliagdo que receberam nota 5 foi a maturidade e a
Equipe em relacdo aos métodos 4geis, uma vez que em VArios

momentos a Equipe julgou dificil ou ndo necessdrio participar de todas as cerimonias,

necessitando de

uma intervengdo e disseminag@o dos valores e principios dgeis para

que todos estivessem comprometidos e engajados ao longo do projeto.




Por fim, a partir destes resultados empiricos, um conjunto de melhorias foi
identificado para ser aplicado em uma nova versdo do REACT-M com a finalidade de
garantir o melhor uso deste método 4gil para a geréncia de requisitos de software.
Estes ajustes foram realizados em alguns ativos especificos que compdem o REACT-
M como artefatos ou cerimdnias, por exemplo. Desta forma, proporcionando um
método mais flexivel, eficiente, 4gil e realista ao contexto atual de desenvolvimento
de software. Estes ajustes podem ser conferidos no Quadro 6.
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Fig. 8. Notas gerais do REACT-M por critério de avaliagao.

Quadro 6. Melhorias do REACT-M.

Ativos do Melhorias
REACT-M
Critérios 1. Tornar opcional, caso todos os membros da equipe participem
INVEST do levantamento do Backlog, a validacdo do mesmo, tornando-se
implicita.

2. Possibilitar que a equipe escolha quais critérios do INVEST ird
utilizar para testar o incremento.

User Story 1. No caso de uso de uma ferramenta que gere rastreabilidade, ndo
Mapping exigir que seja feita manualmente.

2. O critérios de aceite gerados para um item do Backlog podem
ficar descritos juntos, sem a necessidade de criar outro artefato
para isso.

Kanban 1. Utilizar uma ferramenta que facilite o acesso da equipe.

2. Incluir prética de atribui¢do de tarefas para os membros da
equipe.

Formuldriode |1. Tornar opcional o uso deste formuldrio, onde a equipe deve
Mudanga definir quando e para qual projeto deve utilizar.
Inception 1. Realizar a cerimdnia a cada nova iteragdo.

5 Ameacas a Validade

O fato de avaliar o REACT-M apenas em um estudo de caso pode ser considerado
como uma limita¢do deste estudo, uma vez que o REACT-M caracteriza-se por ser
escaldvel e aplicdvel em diferentes contextos de projetos de desenvolvimento de
software. Assim, outros mecanismos de triangulacdo seriam necessdrios para
maximizar a validade da proposta do REACT-M, tais como Surveys com especialistas
em métodos 4geis ou experimentos com equipes de desenvolvimento de software.




6 Conclusoes e Trabalhos Futuros

O REACT-M difere-se de outras abordagens d4geis voltadas a Engenharia de
Requisitos devido a sua completude e simplicidade, uma vez que a abordagem propde
um método especifico para a Geréncia de Requisitos que indica abordagens dgeis que
podem ser usadas para executar as atividades de: I) identificar os fornecedores de
requisitos; II) elaborar o Backlog do produto; III) avaliar o Backlog com a equipe
técnica; IV) gerar rastreabilidade bidirecional entre os artefatos; V) revisar o Backlog
com a finalidade de identificar possiveis inconsisténcias; e VI) tratar mudancas no
Backlog. Assim como, destaca-se pela flexibilidade que fornece a equipe em algumas
cerimdnias. Além disso, o método preocupa-se em descrever as atividades dentro de
cerimdnias que possuem time-box definidos pelos participantes. E importante frisar
que o método foi concedido para ser escaldvel, ou seja, foi concebido de modo que
possa ser utilizado tanto em projetos pequenos como em projetos complexos de
grande porte, visto que requisitos sdo o pilar para a construg@o do produto, o que torna
importante a geréncia destes para a boa condugdo do projeto. O REACT-M propde-se
a ser aplicado em diferentes contextos de projetos de desenvolvimento de software a
fim de tornar a geréncia de requisitos algo mais pritico e menos burocritico, o que
permite a equipe focar na entrega de valor ao fim do ciclo de desenvolvimento.

Por meio da conducdo deste estudo de caso, percebeu-se que a proposta do
REACT-M atingiu ao seu objetivo, ou seja, proporcionou uma geréncia dos requisitos
do produto de software de forma gradual, organizada, eficiente, completa,
colaborativa e 4gil. Além disso, mostrou-se ser um método dgil que pode ser utilizado
com outros métodos dgeis como o Scrum, bem como, um método 4gil fortemente
orientado a metas e centrado no cliente e nos usudrios finais. Apesar do estudo de
caso ter sido aplicado no inicio do projeto apenas em duas iteracdes de
desenvolvimento, a equipe continuou utilizando o REACT-M ap6s o fim do estudo de
caso e at¢é o fim do projeto, devido julgarem que o REACT-M ajudou
significativamente a descoberta e o refinamento continuo dos requisitos do produto ao
longo de todo o projeto.

Como trabalhos futuros, pretende-se: a) evoluir o REACT-M para enderegar
tendéncias da drea da Agile-RE, por meio da conducdo de Surveys com especialistas
em métodos 4geis; b) aplicar o REACT-M na industria de software em outros
contextos de desenvolvimento, tais como projetos de grande porte, distribuidos,
multistakeholder ou em contextos de implementagdo dos modelos de qualidade MR-
MPS-SW ou CMMI-DEV.

Neste sentido, esta pesquisa visou contribuir para a drea da ER, dos métodos dgeis
e da melhoria do processo de software, fornecendo um método 4gil para o processo de
geréncia de requisitos, o qual pode ser aplicado na inddstria de software por
profissionais ou empresas que almejem controlar os requisitos de seus produtos a
partir de métodos 4geis, bem como, servir de referéncia no meio cientifico para a
realizag@o de outros estudos com interesse sobre a Agile-RE.
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