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Abstract. Software requirements management is a process that involves
several activities that generate artifacts that serve as a basis for project
development. This process occurs continuously and is responsible for
performing analysis, tracking, documentation, prioritization and change
control so that all stakeholders agree on the requirements. However, these
activities are not trivial and their form of execution varies according to
the nature of each project. With this in mind, teams should be able to
identify points for improvement, such as applying new practices, new
technologies or tools and allocating resources to make the process more
optimized and more productive. The present work presents our initial
results towards improving a requirements engineering process within an
agile team. Hence, this paper describes an experience report about identi-
fying and applying good practices within a software development project.
The difficulties and main lessons learned are also discussed.
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1 INTRODUCAO

Em tempos recentes, métodos dgeis, como o Scrum [10] e o Extreme Program-
ming (XP) [2], tornaram-se populares no desenvolvimento de software. Dentre
os motivos, pode-se mencionar o feedback continuo, a entrega incremental e a
adaptacao as mudangas nos requisitos [7].

Dependendo da complexidade do projeto, os requisitos podem ser especifica-
dos com casos de uso (UC, do inglés use case), protétipos e diagramas UML. A
vantagem dos casos de uso reside na sua flexibilidade e no fato deles permitirem
documentar mais precisamente os requisitos [6]. Nesse sentido, Heikkila et al.
[3] indicam que, quando sistemas de software complexos sdo desenvolvidos com
métodos ageis, as praticas tradicionais de engenharia de requisitos como “geren-
ciamento da rastreabilidade dos requisitos” devem ser seguidas. Além disso, os
autores apresentam outros desafios dos requisitos no desenvolvimento de software
agil, tais como priorizagao dos requisitos e o crescimento de dividas técnicas.
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Logo, mesmo para métodos dgeis, devem ser utilizadas praticas do gerencia-
mento de requisitos, tais como [11]: rastrear versoes de requisitos, gerenciar mu-
dancgas, acompanhar o status dos requisitos e manter a rastreabilidade dos requi-
sitos com outros artefatos. Nesse cendrio, diferentes abordagens foram propostas
para os desafios envolvendo requisitos no ambiente agil, tais como rastreabili-
dade entre testes e requisitos[9], rastreabilidade entre requisitos nao funcionais
[1] e mudanca de requisitos [4].

O intuito deste artigo é descrever um relato de experiéncia sobre a melhoria
do processo de gerenciamento de requisitos no contexto de um projeto de de-
senvolvimento de software usando Scrum. Durante o periodo observado, foram
mapeados os desafios enfrentados pela equipe de requisitos do projeto, e foram
avaliadas estratégias de mitigagdo para os problemas identificados. Os desafios
e as solugoes aplicadas sao apresentadas e discutidas neste artigo.

O restante deste trabalho vai ser organizado da seguinte forma: na Secao 2,
sdo apresentados trabalhos relacionados. A Secao 3 contextualiza o projeto e a
equipe. As Segbes 4 e 5 relatam os problemas identificados apds as primeiras
Sprints e as ligoes aprendidas com essas acoes. Por fim, a Secao 6 apresenta as
consideragoes finais.

2 TRABALHOS RELACIONADOS

Panis sumarizou, de forma empirica, os problemas encontrados na etapa de de-
senvolvimento de um novo projeto que podiam ser rastreados a falhas em um
processo de engenharia de requisitos que se acreditava maduro e estabelecido.
Além disso, o autor apresentou as solugoes que implementaram para mitigar tais
dificuldades no seu processo. Diferente de Panis, o presente artigo relata a suma-
rizacao de problemas encontrados empiricamente apds a realizacao de 9 Sprints
em um projeto de desenvolvimento de software na industria [8].

Mezghani et al [5] propuseram uma abordagem utilizando a técnica k-means
para automatizar a geracao de uma matriz de rastreabilidade. Enquanto os au-
tores priorizaram o enfoque na rastreabilidade dos requisitos, o presente ar-
tigo prioriza modificacoes no processo de requisitos e na comunicagao entre as
equipes, identificando problemas (ou os recebendo via feedback das equipes) e
validando solugoes adotadas.

3 AMBIENTE DA EXPERIENCIA

3.1 O Projeto

O projeto se concentra no desenvolvimento de um sistema de gerenciamento de
falhas em redes GPON (Gigabit Passive Optical Network). Esse sistema tem o
objetivo de processar informagoes de baixo nivel, que sao recebidas em tempo real
pelos equipamentos que o usudrio deseja monitorar, e entregar para o usuario fi-
nal dados legiveis e significativos que melhorem as tomadas de decisao em relagao
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a resolucao de problemas em campo. O sistema em desenvolvimento possui in-
tegragoes com outros mdédulos desenvolvidos em outros projetos da mesma em-
presa. Nesse contexto, existe um certo nivel de complexidade quanto aos seus
requisitos.

A equipe do projeto é composta por um analista de requisitos, trés testa-
dores, cinco desenvolvedores, um PO (Product Owner), um gerente e, houve por
um periodo, dois consultores que eram especialistas no dominio do sistema em
desenvolvimento. O time opera de forma distribuida e remota. Em uma ponta, o
projeto possui o time de desenvolvimento que é um grupo separado, que possui
seu préprio local de trabalho e atua sob supervisao de um lider técnico.

Em outra ponta, o projeto conta com os times de desenvolvimento e testes
que pertencem a um mesmo grupo e respondem a autoridade de um gerente
de projetos. Por fim, como cliente, o projeto possui um P.O da empresa con-
tratante que também dispoe de outros profissionais que sao suporte a processos
de integragao de médulos do sistema com outros sistemas da empresa, design,
marketing e vendas.

O processo de comunicagao da equipe funciona como um fluxo continuo, com
o apoio de ferramentas como Slack, Skype, Google Meets e, para conversas mais
informais e internas das equipes de requisitos e testes, os times também fazem
uso do aplicativo Whatsapp.

O projeto de desenvolvimento de software relatado neste trabalho possui um
processo hibrido, contendo aspectos dgeis fundamentados no SCRUM e aspectos
tradicionais e é composto em, uma visao macro, por atividades de engenharia de
requisitos, testes e desenvolvimento. O processo € iterativo, dividido em sprints
de 4 semanas e o entregavel é apresentado para os stakeholders. Durante as
sprints, os requisitos sao elicitados, analisados, documentados e atualizados, e
dessa forma, consequentemente os backlogs do produto e da sprint sao atualiza-
dos conforme a prioridade de cada tarefa.

3.2 Processo Utilizado

O processo utilizado possui 4 fases principais, a saber: Elicitagdo de requisi-
tos, Especificagdo, Validagdo e Gerenciamento de Requisitos, conforme ilustra a
Figura 1.

A atividade de Elicitagdo de requisitos trata de identificar novos requi-
sitos e discuti-los com o PO do projeto a fim de inclui-los ou descarta-los do
escopo das atividades. Essa atividade é executada na reuniao de kickoff que é
realizada no inicio do projeto e durante as sprints, possuindo cardter semanal.
A partir dessa atividade é possivel manter as expectativas do cliente atualizadas
e documentadas. Os artefatos de entrada dessa fase sdo constituidos pelas in-
formacoes obtidas com o PO do projeto por meio de entrevistas semi estrutu-
radas. O artefato produzido nessa fase é um conjunto de um ou mais requisitos
brevemente descritos e priorizados que serao insumos para fase de especificacgo.

Na fase de Especificagao sao realizadas atividades de elaboragao de prototipos
de baixa fidelidade, bem como a especificagao de requisitos, casos de uso, re-
gras negbcios e demais elementos da documentacao necessarios. Todos os in-
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Fig. 1. Processo de Requisitos

sumos dessa atividades sao validados durante as reunioes semanais de acom-
panhamento das atividades com todos os times (Requisitos, Desenvolvimento e
Testes) do projeto na presenga dos gerentes e PO.

A especificacdo e documentagao dos requisitos é feita em uma Wiki da fer-
ramenta Confluence®, permitindo acesso a todos os membros do projeto. Nessa
Wiki, sdo documentados requisitos funcionais, ndo funcionais, regras de negécio,
casos de uso e demais informagoes necessédrias sobre o sistema. Esses requisitos
sao convertidos em tasks de implementagao no sistema de gerenciamento das
atividades da sprint (software Jira?) e, além disso, geram tasks de planejamento
e execugao de testes.

Gerenciamento dos requisitos ocorre de forma continua durante as sprints
do projeto, tratando das atividades de analise de impacto de mudangas dos req-
uisitos, controle e rastreamento de alteragoes e repriorizacao de tarefas e req-
uisitos. Na andlise de impactos, em decorréncia de mudangas de requisitos, sao
avaliados os médulos que necessitarao de alteragoes e que atividades deverao ser
realizadas por cada time do projeto. Em seguida, essas informagoes sao levadas
para as reunides semanais para que sejam avaliadas pelo P.O e pelos times, e
sdo, por fim, priorizadas. Antes, o controle e rastreamento de alteragoes era feito
apenas utilizando os histéricos das paginas da Wiki.

4 MUDANCAS NO PROCESSO DE ER

Com a utilizagao do processo descrito, utilizado durante as 09 primeiras Sprints,
foram encontrados alguns problemas.

— (P1) Falta de referéncias para alteracoes em requisitos existentes.
Alteragoes nos artefatos de requisitos podem ter baixo ou alto impacto. Um
exemplo de baixo impacto sao pequenas correcoes, enquanto um exemplo de
alto sdo mudangas em fluxos importantes de requisitos ou casos de uso (alto

3 https://www.atlassian.com/br /software/confluence
* https://www.atlassian.com /br /software/jira
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impacto). Como a documentagao é armazenada em uma Wiki que disponi-
biliza o historico da pagina, os membros do projeto nao se preocupavam em
explicitar alteracoes. Bastava apenas verificar o histérico de mudancas pela
prépria ferramenta da Wiki. No entanto, foi observado que esse processo
revelou-se dispendioso e pouco pratico para testadores e desenvolvedores.
Dessa forma, por nao corresponder a tais mudangas, o cddigo do sistema, os
requisitos e os casos de testes apresentavam inconsisténcias entre si sempre
que o caso de uso precisava ser atualizado. Em decorréncia disso, o sistema
tinha dificuldades em atingir os requisitos de forma assertiva, enquanto os
testes inconsistentes geravam diversos bugs invalidos. Isso, por sua vez, ger-
ava retrabalho e frustracao do time.

— (P2) Falta de rastreabilidade entre UCs, CTs e cédigo. Na docu-
mentagao dos requisitos do projeto, nao existia uma matriz de dependéncia
entre os requisitos. Dessa forma, havia a dificuldade de controlar possiveis
alteragoes que devam ocorrer em decorréncia de outras mudangas (efeito
cascata). A falta de controle entre as dependéncias dos requisitos gera in-
consisténcias na documentacao. Isso leva a dificuldades em implementar o
sistema e elaborar os planos de testes, uma vez que os requisitos passam a
ser conflitantes entre si.

— (P3) Atualizacao de requisitos. A manutengao e a consisténcia da ras-
treabilidade bidirecional entre casos de uso e casos de testes traziam desafios
a equipe de requisitos. No processo utilizado, por vezes os casos de testes
ficavam desatualizados, devido a dificuldade de verificar a atualizacdo e im-
plementacao dos requisitos do sistema. Por exemplo, ao atualizar um UC,
esse era validado e liberado para implementagao e os casos de testes eram
atualizados. Entretanto, quando surgiam alteracoes nesses casos de uso (por
exemplo, a diminuicado do seu escopo na implementacao por meio de acor-
dos com o PO no meio da Sprint), isso nao era visto pelo time de testes,
ocasionando a abertura de bugs invalidos ou até diminuigao da cobertura do
teste.

4.1 Praticas

Com o objetivo de mitigar os problemas identificados foram propostas solugoes
no formato de aplicagao de praticas acordadas com a equipe.

(S1) Documentacao da dependéncia dos requisitos por meio de links
da Wiki. Foi adotada a prética de utilizar links para todos os itens relaciona-
dos a cada requisito. Os requisitos sdo documentados de forma macro e de forma
especifica e hierarquica. Cada requisito possui links para todos os casos de uso as-
sociados. Dentro dos casos de uso sao identificadas todas as telas dos prototipos
de baixa fidelidade (mockups). Os mockups sao a na maioria das vezes a fonte
primdria de todas as alteracgoes, dessa forma, com essa estrutura é possivel visu-
alizar quais casos de uso e requisitos precisarao ser alterados caso haja mudancas
nos mockups. Caso a alteracao seja em um determinado caso de uso do sistema,
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também ¢é possivel, dentro do préprio caso de uso, identificar que outros casos
de uso precisam ser alterados, pois os links para os casos de uso relacionados e
regras de negécio também encontram-se em segoes no préprio caso de uso. Além
disso, no projeto, fez-se necessdrio documentar as mensagens do sistema para
dar suporte em diferentes linguagens. Esses itens sao documentados indicando o
local das mensagens e o texto correspondente para cada linguagem disponivel no
sistema. Dessa forma ao realizar uma alteracao nas telas do sistema que tenha
impacto nas mensagens ou em algum texto do sistema com o suporte multi-
language é facil identificar o local de alteragao na documentagao. Essa pratica
enderega o problema de rastreabilidade entre os requisitos (P3).

(S2) Arquivo de changelog de cada Sprint. O changelog foi adotado como
forma de manter o histérico de alteracoes dos requisitos e também ser uma
fonte para que todos os times tenham acesso e sejam capazes de agir de forma
necessaria para acompanhar os requisitos. As alteracoes sao documentadas por
data e sao descritas contendo o link do item alterado e uma breve descrigao da
alteragao realizada. Cada alteragao € sinalizada com uma tag que indica o tipo
de mudanca efetuada no item.

Em cada Sprint é criada uma pagina para documentar o changelog dos requi-
sitos, dessa forma mantém-se a rastreabilidade das alteracoes em cada Sprint e
também permite que desenvolvedores e testadores acompanhem as informagoes
de forma rapida. A pagina de changelog permite que os participantes habilitem
notificagbes caso ela seja alterada e dessa forma toda a equipe pode imediata-
mente ficar ciente das mudancgas efetuadas na documentacao.

5 LICOES APRENDIDAS

L1: Board de Requisitos separado visando melhor acompanhamento
das atividades.

Evento: As atividades de requisitos e desenvolvimento ficavam no mesmo
board, que era adaptado ao fluxo dos desenvolvedores. As pontuagoes de requi-
sitos e desenvolvimento requeriam céalculos extras que atrapalhavam o planeja-
mento. Agao: Foi criado um backlog préprio, seguindo o fluxo das atividades
de requisitos. O fluxo utiliza a nomenclatura prépria (“Em Anélise”, “Opgoes”,
“Fm Especificagao”, “Pronto para Revisao”, “Em Revisao”, “Pronto para Val-
idacao”, “Validado”, “Concluido”, e “Descartado”) de forma a permitir o plane-
jamento de pequeno, médio e longo prazo da equipe de requisitos sem interferir
ou misturar com a pontuagao das equipes de desenvolvimento e testes.

L2: Necessidade de manter a rastreabilidade entre requisitos e
artefatos.

Evento: Foram identificados problemas de rastreabilidade entre as versoes
mais atuais dos requisitos (cuja implementacdo deveriam ocorrer no médio prazo)
e as versoes a serem implementadas pela equipe de desenvolvimento na Sprint
atual. Agao: A versao a ser implementada passou a inserida diretamente na issue
do Jira. Além disso, planeja-se o desenvolvimento da matriz de rastreabilidade
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dos requisitos e a utilizacdo da ferramenta U-Til[9] para auxiliar a equipe de
testes a encontrar os casos de testes impactados por possiveis novos requisitos.

6 CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo apresentou um relato de experiéncia sobre préaticas aplicadas para
melhorar o processo de gerenciamento de requisitos no contexto de um projeto
com a industria que utilizada o Scrum. Além de descrever os desafios e préticas
testadas durante o periodo de observagao, foram discutidos no artigo algumas
ligdes aprendidas. Como trabalhos futuros, pretende-se automatizar a matriz
de rastreabilidade entre os requisitos, testes e codigo-fonte, de modo a facilitar
atividades relacionadas aos testes de regressao e refatoracao.
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