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Abstract. This article aims to mitigate some barriers to adopting requirements
prioritization, such as the complexity of the activity and the need for more en-
gagement and interaction among its participants. The proposed process, called
Visual-PR, integrates visual and gamified models and tools to support require-
ments prioritization, ranging from early to late requirements. A case study
demonstrates the process's usefulness in supporting and motivating prioritization.
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1 Introducéo

Uma priorizagdo de requisitos (PR) conduzida de forma eficiente reduz os riscos de
falha no projeto final e auxilia o gerente de projetos a resolver conflitos, distribuir
tarefas, planejar as entregas e tomar decisdes coerentes ao longo do desenvolvimento
do projeto. Quando a priorizacdo é realizada antecipadamente, mesmo antes do
planejamento e da codificacdo, pode se ter muitos beneficios [1].

Desenvolvedores e clientes precisam trabalhar em conjunto na tarefa de priorizacéo,
pois cada um entende bem das suas necessidades e sabera definir com mais precisao 0s
valores de cada critério. Clientes tipicamente ndo entendem sobre as dificuldades
técnicas de desenvolvimento, enquanto desenvolvedores nem sempre sabem quais
requisitos sdo mais importantes para o cliente [1]. Porém, poucas empresas estdo
dispostas a seguir formalmente uma técnica de priorizacéo de requisitos, por isso, na
pratica a maioria delas realiza o processo de modo informal, geralmente resultando em
clientes insatisfeitos e produtos de baixa qualidade [2].

No contexto de desenvolvimento &gil de software (DAS), a Engenharia de
Requisitos (ER) é continua e ciclica, necessitando também de repriorizagdo continua,
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contrastando com as abordagens tradicionais, onde a priorizagdo é concentrada no
inicio do projeto e, por muitas vezes, sua repriorizagdo acontece de forma mais
espacada [14]. As metodologias ageis, também, por definicdo, sdo fundamentadas para
reagir positivamente e rapidamente a mudancas, além de primar por entregar maior
valor ao stakeholder o mais cedo possivel. De acordo com [14], a PR em DAS é mais
dificil de manter pois requer um processo mais formal, essencial para tomar a deciséo
correta para langamentos de um produto. Porém, para que tudo isso acontega, a gestao,
manutencéo e priorizagdo dos requisitos no processo de desenvolvimento de software
é de suma importancia.

Ainda no contexto de priorizagdo de requisitos, a literatura indica varios problemas
como escalabilidade e complexidade, dificuldade em manter a priorizacdo continua,
questBes de conflitos entre stakeholders [8], [9]; dificuldade em selecionar melhores
critérios [8] e no gerenciamento de mudangas [3], [10], [11].

N&o saber quais requisitos sao criticos para 0s usuarios pode resultar em insatisfacéo
do cliente e produtos de baixa qualidade [15]. Além disso, motivar as partes
interessadas a participar e contribuir para a priorizacdo de requisitos ainda é uma
questdo em aberto [3], uma vez que exige tarefas trabalhosas e, por vezes, tediosas [18].

O principal problema abordado nesta pesquisa é como dar suporte a realizacdo de
uma priorizacdo de requisitos com qualidade, contrapondo o negligenciamento
presenciado na atualidade decorrente de fatores como dificuldade em manter os
stakeholders envolvidos e reducdo da complexidade da PR. Como forma de abordar o
problema, este trabalho toma como base préaticas visuais e gamificadas adotadas em
outras abordagens e ferramentas visuais [3, 4, 6], considerando os possiveis beneficios
que esse tipo de representacdo agrega a ER, principalmente & PR. No contexto da
especificacdo de requisitos, independente da forma de desenvolvimento de software,
estudos mostram um aumento significativo na satisfacdo e na precisao dos stakeholders
ao utilizarem artefatos visuais para PR [15].

Assim, o presente estudo busca mitigar as barreiras a adogdo de PR relacionadas a
complexidade da atividade e a falta de engajamento e de interacdo entre seus
participantes stakeholders. Para tanto, propde um processo visual e gamificado para
apoio a priorizacdo de requisitos. Esse processo incorpora modelos e ferramentas que
beneficiem a atividade de PR na ER, voltados para reduzir a abstracdo na execucao da
PR e aumentar o engajamento dos envolvidos. O processo integra aspetos das
linguagens de modelagem visual i*p [4], o piStar-Visualization [6] e 0 PRIUS [3]. As
duas primeiras tém o objetivo de dar suporte a aspetos relacionados a PR ainda na fase
de goals, através de uma extensdo do modelo i*, permitindo usufruir de um conjunto
rico de relagBes e de elementos visuais. Especificamente, o piStar-Visualization d&
apoio a andlise do impacto da PR, através da ferramenta que permite a visualizacdo de
cores, tamanhos e icones. J& a proposta do PRIUS reforca a experiéncia, dando
continuidade ao processo de PR a nivel de estérias de usuario e sua ferramenta
gamificada.

No restante deste artigo, a secdo 2 descreve trabalhos relacionados. A se¢do 3
apresenta a Proposta. A secdo 4 detalha o Estudo de Caso e a se¢do 5 conclusdes.
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2 Trabalhos Relacionados

Estes trabalhos incluem abordagens voltadas para facilitar a PR e motivar o
engajamento. Inicialmente sdo abordados trabalhos voltadas para PR com alguma
forma de visualizacdo ou ferramenta; em seguida relacionados a ER com gamificacdo.

2.1  Priorizacdo com Visualizacéo ou Ferramenta

Os trabalhos incluem abordagens que definem processos, frameworks que visam dar
apoio a priorizacéo [8, 12, 13], modelos [8], e ferramentas [3, 6, 9, 12]. Todos oferecem
suporte a metodologias &geis, exceto [4], [8] e o [13] que ndo foram produzidas com
esse foco. A maioria dos trabalhos oferece algum suporte visual. Os Unicos trabalhos
gue possuem o apoio de uma ferramenta, sdo: PRIUS [3], piStar-Visualization [6], e 0
Framework for RP [12]. Desses, 0 Unico que permite troca de mensagens visando
aumentar as discusses em torno da priorizacdo é o PRIUS, assim como o0 DMGame.
Dos trabalhos analisados, as diferentes propostas incluem a priorizagdo tanto
objetivos, como atividades, estérias de usuérios, requisitos ndo-funcionais ou épicos. O
piStar-Visualization aparece como uma ferramenta com suporte visual efetivo, uma vez
que a partir do preenchimento de atributos que representam critérios de priorizaces
que se refletem em um modelo com aspectos visuais diferenciados (ex: cores e
tamanhos). O PRIUS apresenta, através da sua interface, alguns elementos visuais. Ja
0 i*» e 0 AHP&NFR apresentam modelos com apelo visual, mas ndo possuem
ferramenta associada. No entanto, um ponto em comum entre os trabalhos é que eles
adotaram algum critério para efetuar a priorizacdo de requisitos, e alguns aplicam
técnicas pré-definida, como MoSCoW, Kano, AHP ou Matriz de Wiegers e outros néo.

Table 1. Trabalhos relacionados.

Aspetos i*P piStar  PRIUS REACT Frame- AHP& DM
[4] Visuali- [3] Work PR NFR Game
zation [6] [8] [12] [13] [9]
Elgm_ento Goals, Goals, User User Epicse Soft Requir
priorizado softgoals  softgoals - - User ement
Stories  Stories . goals
e tasks e tasks stories
Suporte x x : : . x x
para DAS Né&o Né&o Sim Sim Sim Né&o N&o
Modelo . . . . x . .
Visual Sim Sim Sim Sim Néo Sim Nao
Técnica de Matriz de . Matriz Gréaficode MoSCoW AHP
AR - Nao - s AHP
priorizagao Wiegers Wiegers Priorizacdo e Kano
Gamificada  Nzo Néo Sim Néo Néo Nio  Sim
Ferramenta  Nzo Sim Sim Néo Sim Nio  Sim
Troca de ] ) -
comentarios Né&o Néo Sim Néo Sim Néo Sim
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2.2 Gamifica¢do na Engenharia de Requisitos

Vérias propostas na literatura integram elementos de gamificacdo com o processo de
ER, como é o caso do PRIUS [3], DMGame [9], GARUSO [10], GREM [11], e Refine
[15]. Todas possuem plataformas web; o GREM é o que mais possui elementos
gamificados. O GREM, PRIUS e o0 GARUSO estdo explicitamente focados em
métodos ageis. Entre as abordagens, apenas DMGame e PRIUS séo especificamente
focados na PR. Apesar de ambos — 0 DMGame e o PRIUS — incluirem elementos de
gamificacdo, o0 DMGame utiliza a técnica de priorizacdo AHP (que ndo é escalavel
[13]), enquanto o PRIUS adota Matriz de Wiegers. No DMGame os usuarios podem
assumir um de trés papéis: supervisor, formador de opinido e negociador; quando as
preferéncias expressas pelos formadores de opinido forem conflitantes, o negociador
poderéa optar por intervir. A Tabela 2 resume os trabalhos usados no processo proposto.

Table 2. Trabalhos usados na proposta Visual-PR

Trabalho Justificativa para uso
E o tnico que possui modelo visual para o planejamento da priorizagio — o
SPlan. O sPrio é uma alternativa a PR visual, pois incorpora hierarquias,

i*P interdependéncias e contribui¢bes. Assim, pode dar apoio visual, desde a

priorizacdo de objetivos até & priorizacdo de tarefas (como estdrias de

usuario), auxiliando todo o processo.

Apenas esta ferramenta permite a visualizagdo da arvore completa,

incluindo goals, tarefas e qualidades (RNFs). Inclui diferentes formas de

visualizacdo (cores, tamanhos etc.)

PRIUS Integra troca de comentérios, estimulando as discussdes e a qualidade sobre
a priorizacdo. Incorpora o processo de gamificacdo, usando diferentes
elementos. As estorias de usuario sdo representadas com elementos visuais,
assim como a priorizagao de cada critério. Usa a técnica Matriz de Wiegers
[1] que aplica critérios bem definidos para priorizar requisitos: (beneficio,
penalidade, risco e custo); essa técnica recomenda que os critérios de
beneficio e penalidade sejam avaliados por um representante do cliente e
que o risco e custo sejam avaliados por um representante da equipe de
desenvolvimento, perfis compativeis as metodologias ageis.

piStar-
Visualization

3 Proposta de Abordagem para Priorizacdo de Requisitos

A proposta do processo Visual-PR toma como base o i*, uma linguagem de modelagem
organizacional aplicada na area da ER [4] amplamente investigada. Um grande
diferencial do i* é ser mais proxima do negécio do que da solugéo técnica. Como o foco
da priorizacédo de requisitos é atender as necessidades dos stakeholders, o i* mostra ser
adequado para servir de base a priorizagdo [4]. A partir disso, prop8e-se 0 suporte de
duas outras abordagens visuais complementares para a execugdo da priorizacdo de
requisitos a nivel de goals: o i*p e o piStar-Visualization; além, do PRIUS. Os aspetos
de interacdo e gamificacdo permeiam o processo.

O processo é composto pelas atividades e subprocessos (ver Fig. 1): Construir
Modelo sPlan, Construir Artefato para Priorizacdo, Priorizacdo, Visualizar Modelos
Priorizados, Priorizar Late Requirements (estorias de usuario) com o PRIUS. Todas as
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atividades durante a priorizacdo sdo motivadas pela gamificacéo, visando aumentar o
engajamento dos participantes na realizagdo das tarefas com qualidade, onde devem ser
definidas algumas pontuacGes para contabilizar a interacdo dos envolvidos.

Nos topicos a seguir sdo descritas cada uma das atividades e subprocessos.

PRIV T

Engenheiro de Requisitos.

VISUAL-PR

Stakeholders

Fig. 1. Macro Processo do Visual-PR modelado com a notagcdo BPM [5].

1 - Construir Modelo SPlan. Constru¢do do modelo de planejamento sPlan (ver Fig.
2), onde se definem os papéis dos envolvidos na priorizacdo e seus respetivos pesos; o
projeto de software a ser priorizado (ou a parte dele); a técnica de priorizacdo e 0s
respetivos critérios a serem usados. No exemplo, na Fig. 2, a partir do modelo se tem
que a priorizacdo vai envolver 4 tipos de stakeholders, onde o gerente de projeto terd
peso 2 e 0s restantes peso 1 (usudrio, desenvolvedor e cliente), serdo priorizados o0s
elementos — goal, task e qualidades — do modelo i* referente & Release-1 do sistema e
sera considerada a técnica de priorizacdo sera a matriz de Wiegers, sendo usados 0s
critérios: beneficio, penalidade e risco.

Legenda

| STAKEHOLDER _| PROCESSO DE PRIORIZACA

& Gerenle de Projeto
& Ususo 82Ag Patopanies s

) Prionzagao

—2
écnica de Pronzagao

‘o Sstema

¥
Critérios de Prionzagao

# Risco

Generico

Fig. 2. Exemplo de Modelo SPlan

2 - Construir artefato(s) para priorizagio. E decomposto nas atividades apresentadas
na Fig. 3, onde se tem trés possibilidades; o objetivo é que haja o suporte de uma
ferramenta ou artefato centralizador. O artefato criado representara a forma a ser usada
para priorizagdo, seja através: do modelo sPrio, com todas as suas matrizes inicialmente
em branco, ver Fig.4 exemplo das matrizes do modelo com prioriza¢do em branco; ou
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de uma planilha, ver Fig.7, onde se diferencia o nivel de priorizacdo através de cores;
ou do piStar-Visualization, ver Fig.8

Modelo com
D o matrizes em

Fim de construgao
do modelo sPria

¥ O
l l Fim de construcao

da planilha

ETAPA 2

micie qual artefato

deseja construir?

Construir medelo no.
pistar-Visualization

pistar-Visualization
. Fim de construgao de

Madelos B madela com
em branco S pistar-Visualization

Fig. 3. Detalhamento do subprocesso da Etapa 2

Legenda

Elementos da Priorizagio

2 Desenvalvedor

| Lgaso de prioridade
@ reso do Elemento

B e do obiecivo

[l Prioriasde oa Quatidade

Fig. 4. Exemplo de um goal model sPrio do PE-Colabora com matriz vazia

3 - Priorizar usando os artefatos. E um subprocesso cuja expansio pode ser vista na
Fig. 5, onde séo definidas diferentes possibilidades. Idealmente, este subprocesso deve
ser executado com os stakeholders de forma sincrona e conjunta, pois permitira a
interagdo e troca de informagdes dos envolvidos, o que além de contribuir
positivamente na reflexdo dos stakeholders particularmente, também permitird o
engenheiro de requisitos gamificar a atividade de priorizagéo.

Alternativa Priorizar com sPrio - As matrizes do modelo sPrio sdo impressas e
preenchidas, ndo havendo suporte de ferramenta especifica para a realizagdo da
priorizagdo. O modelo trard os mesmos beneficios de visualizagdo do modelo i*.
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ETAPA 3 Modelo com
o matrizes.
| preenchidas
‘
Fim de priarizagio
com sPrio

Fim de priorizagéo
com planilha

Planilha preenchida

INicIo qual artefato

deseja utilizar?

pistar-visaalzation || PStor Visualzation

: L 0 com
Modelos ; P
prorizados L pistar-Visuaization
& com visuinagao

Fig. 5. Detalhamento do subprocesso da Etapa 3

Um exemplo de um elemento do um modelo i* sPrio com uma matriz preenchida é
ilustrado na Fig 6, no caso para 2 participantes.

1 s]5]
1|8

o 53]

Gerenciar
rgaolempresa

Fig. 6. Exemplo de apenas um goal no modelo sPrio com matriz preenchida

Alternativa Priorizar no planilha (editor) - a medida que os stakeholders analisam os
artefatos em area comum (por exemplo, em um drive online), eles podem fazer a
priorizagdo do elemento, realizar algum comentario, ler comentérios de outros, e
interagir com o comentério de outros stakeholders (por exemplo, curtir). Este processo
pode incluir o suporte visual do modelo i*, além de outros elementos que auxiliam
cognitivamente. Um exemplo de planilha de priorizacdo é mostrado na Fig.7, que
reproduz a Matriz de Wiegers e utiliza uma escala de coloracdo para auxiliar a
visualizacdo tanto dos critérios que possuem meétricas inversas, quanto dos requisitos

com mais e menos prioridade.

PESOS:

| [ 2 | 1 | 1 | o5 | \
D] Item

| Beneficio | Penalidade | Risco | Custo | Prioridade |

1 |Gerenciar ecossi de inovagdo do governo
2 | Gerendiar érgiojempresa

3 | Gerenciar representantes legais

4 | Gerendiar eixos
5
6
7
8

Gerenciar Areas de C

Gerenciar usuarios

Aprovar coordenador de inovacao
Gerenciar notificaces
9 |Gerenciar iniciath

10| Gerenciar inscritos

11| Gerenciar mentores

12| Gerenciar desafios

13| Gerenciar avaliadores

14| Convidar avaliadores
15| Enviar prazos e documentagio,
16 Gerenciar divulgages

Fig. 7. Exemplo de planilha de suporte para priorizagao preenchida

Alternativa Priorizar no piStar-Visualization - através da ferramenta é possivel
preencher os valores dos critérios para cada um dos objetivos, permitindo gerar
modelos com escalas de coloragdo e/ou tamanho, semelhante & Fig.8. Cada stakeholder
executard sua priorizacdo individualmente, a visualizagdo das dependéncias e
hierarquias de cada objetivo e qualidade é feito simultaneamente a atribuicdo dos
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valores; o que pode impactar na decisdo dos envolvidos, fazendo-os refletir sobre
valores inseridos.

Para gamificar essa atividade, foi elaborada a Tabela 3, que atribui principalmente
pontuagdes aos participantes que mais interagirem em forma de comentérios e se
preencherem o modelo i* utilizando a ferramenta piStar-Visualization.

Table 3. Pontuagdes sugeridas.

Atividade Pontuacéo

Ser o primeiro a comentar um requisito +15 pontos por requisito
Adicionar um comentario em um requisite +10 pontos por comentario
Responder uma divida ou comentario de outro participante +5 pontos por resposta
Receber resposta de outro participante em um comentario +2 pontos por resposta
Preencher o modelo piStar-Visualization com suas respostas +20 pontos

4 - Visualizar modelo(s) priorizado(s). Independente de qual tenha sido o(s)
artefato(s) adotado(s) durante a execugédo da priorizacdo, o engenheiro de requisitos
podera gerar modelos com visualiza¢@es diferentes. A Fig. 8 a) traz um exemplo de um
modelo priorizado com coloragdo, onde o critério selecionado para ser visualizado foi
0 “Custo” e a escala varia do mais vermelho representando o com maior custo ao mais
amarelo representando o com menor custo. Esse resultado é obtido a partir da insercéo
dos valores numéricos na ferramenta piStar-Visualization e sera capaz de auxiliar
visualmente, etapas posteriores do desenvolvimento de software &gil, como por
exemplo, a priorizagdo das estdrias de usuario. Se o piStar-Visualization tiver sido

usado na etapa anterior, esta visualizacdo ja é inerente.
a) b)

O g TFE &

-
I h = Ko H
i ~ , !

: reesh

i & Py

1

|

Fig. 8. Exemplo de modelo priorizado com cores (a) e com valores para um critério (b) usando
piStar-Visualization

5 - Priorizar early requirements. O engenheiro de requisitos pode optar por gerar o
ranking de objetivos a partir de dados de prioriza¢do obtidos dos stakeholders na etapa
anterior. A partir dessa etapa, € possivel finalizar o processo sem priorizar os late re-
quirements.

6 - Priorizar late requirements com o PRIUS. Ao final, o engenheiro de requisitos
pode optar por fazer a priorizagdo dos lates requirements (estdrias de usuario), através
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da ferramenta PRIUS, que também aplica gamificacdo. Nessa fase, os modelos
priorizados estardo como artefatos que oferecem uma visualizacdo dos objetivos
hierarquizados e com interdependéncias, porém com escalas de cores. Permitem, assim,
a analise com mais criticidade das hierarquias, dos objetivos, qualidades (requisitos ndo
funcionais) e suas interdependéncias. A etapa seguinte serd resultado das estdrias de
usudrio priorizadas fornecidas pela ferramenta, ver Fig. 9.

BIIPRIUS  veso ool 2 Daniel Farreira
Sprints WP Ranking Top 5
Seu ranking
f1a 20 Peceber notificaghes « permite steracBes no perl (st ° -~
402 pontos
Priorizacao atual das estérias da #SP1 Priondade
o a2
‘
o B
Estorias
00000 o - P e
[ola[o]+]s]
(-]
1B)Quem mais comenta
o 1* Tiago Bezerra (9

2° JoBo Gongaives (5;

Fig. 9. Lista de estdrias priorizadas no PRIUS [3]

4 Estudo de Caso

O objetivo foi avaliar os aspectos visuais e motivadores da abordagem Visual-PR
em relacdo ao seu suporte & PR, a partir da qual pode se analisar as interdependéncias
e hierarquias, ao contrario de abordagem sem visualizacdo, apenas através de listas
textuais. Além disso a avaliacdo e engajamento dos participantes também foi observada
com relagdo aos elementos de gamificacdo inseridos. Na realizacdo do estudo de caso
seguiu-se as seguintes etapas [7]: 1) Projetar o estudo de caso: descricdo dos objetivos
e planejamento do estudo de caso; 2) Preparagdo para coleta de dados: definicdo dos
procedimentos e protocolos para o estudo de caso; 3) Coleta de dados: execugdo da
coleta de dados no estudo de caso; 4) Anélise dos dados coletados: aplicacdo de
procedimentos aos dados coletados; 5) Elaboragdo de Relatérios: apresentacdo do
estudo e conclusBes. Ver mais detalhes do estudo de caso em avaliagBes em [2]. As
avaliaces estdo resumidas na Fig. 10, onde se usou a técnica de PR Matriz de Wiegers.
A Tabela 4 detalha a aplicagdo dos elementos do Design do Estudo de Caso [7].

Contexto Académico Contexto Real
=ET |
oals

| Vlwal-PRI | Visual-PR I
io : 6

M

9 participantes 4 participantes

Fig. 10. Avaliagdes realizadas
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Antes de iniciar a coleta de dados do estudo de caso, no contexto do projeto da
Plataforma PE-Colabora [2], fez-se um recorte no escopo a partir do qual foi feito um
estudo piloto, para facilitar a analise e realizar melhorias na proposta e no questionario
aplicado, com 6 alunos da Universidade de Pernambuco (UPE), priorizando 33
objetivos. A partir dessa avaliacdo foi possivel coletar melhorias, que foram aplicadas
nas avaliagbes seguintes. A execucdo piloto envolveu alunos da turma da pods-
graduacdo em Engenharia da Computacdo da UPE, em janeiro de 2022. Os
participantes foram divididos em 2 equipes, e associados a papéis (product owner e

desenvolvedor), a ferramenta usada foi o piStar-Visualization.

Table 4. Elementos do Design do Estudo de Caso.

Elemento

Aplicagao do elemento

Justificativa

A priorizagdo de requisitos impacta na qualidade dos softwares.

Analisa se o processo Visual-PR (early requirements) auxilia na reducdo
da complexidade, orientando o processo de modelagem e priorizagdo de

Objetivo - o R .
requisitos com seus aspetos visuais e 0s voltados para a motivacgéo. O nivel
de late requirements foi avaliado pelos autores do PRIUS [2]
Caso Plataforma PE-Colabora, de suporte a questdes governamentais.
Contexto académico: turma de graduacéo da UPE, que j& inclui no seu en-
. sino a modelagem e a pratica do i*. Além disso, 1 stakeholder do projeto
Unidade de Lo ; .
1 UFPE e 2 alunos da univesidade Y, com conhecimento em i*.
analise . S -
Contexto da empresa real: A equipe é constituida de representantes da em-
presa, gerentes do produto e a fabrica de software (com um representante
do time de desenvolvimento).
Estrutura te6- Beneficios referenciados na estrutura teérica sobre os modelos visuais além
rica dos beneficios do uso da gamificacéo.

Questdes da

Quais sdo as contribui¢des da abordagem sobre a diminui¢do da com-ple-
xidade, aumento do engajamento e motivacdo no apoio a atividade de pri-
orizacdo de requisitos. Qual a percep¢do dos alunos/stakeholders sobre:
“Quais contribui¢des da visualizagdo dos modelos i* na reducdo da com-

pesquisa plexidade?”, “Quais contribui¢Bes da gamificacdo no aumento e/ou manu-
tengdo do engajamento?”, e “Qual a percepgdo sobre a integracdo das pro-
postas adotadas no Visual-PR? Houve beneficio?”
Conceitos e Medidas levantadas: foram dadas alternativas (op¢6es ou escala intervalar).
- Exemplo: Sim, N&o e Talvez; Muito dificil, Dificil, Nem facil, nem dificil,
medidas - el - s ~
facil e muito facil, além da andlise qualitativa (questdes abertas).
Métodos da . . Lo
Contato direto do pesquisador com a coleta de dados durante a disciplina
coleta de da- p T o h
dos através de questionario eletrdnico, via Google Forms e grupo focal.
Métodos da As questdes quantitativas foram analisadas através de frequéncia absoluta
analise de da- e percentual. As questBes abertas foram categorizadas em unidades mais
dos amplas e adotou-se a andlise de frequéncia.

Estratégia de
selecdo de da-
dos

Os dados foram identificados e agrupados a partir das questdes de um ques-
tionario e do grupo focal, ambos contemplavam questdes sobre a percepgao
dos envolvidos na execucdo da abordagem.

Estratégia de
replicagdo

S6 foram coletados os resultados da primeira realizagdo. Dessa forma, ape-
nas em trabalhos futuros se terdo os resultados das replicaces.
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Garantia de Existiu uma triangulagdo de método, onde a proposta foi avaliada em duas
qualidade, va- | populagdes diferentes e a execugdo de um estudo piloto com escopo redu-
lidade e confi- | zido foi executado para garantir maior qualidade ao estudo. Algumas ame-
abilidade acas a validade: os dados néo foram de mdltiplas origens, assim ndo houve
triangulacéo de dados, nem triangulagdo do observador (mais de um); teve
se a percepcdo de dois grupos diferentes, porém a analise de apenas um
avaliador. Os dados registrados e permitem outras analises.

Posteriormente, no escopo do projeto, foi realizada a avaliagdo em contexto
académico, na Universidade Federal de Pernambuco (UFPE), com a participagéo de 9
alunos, que priorizaram 36 objetivos. Sete alunos eram da graduacgdo de Ciéncia da
Computacdo na UFPE (disciplina de Especificacdo de Requisitos e Validacdo de
Sistemas), além de 2 alunos da pés-graduacdo da UPE, e 1 stakeholder do projeto real.
As equipes foram associadas a papeis (product owner e desenvolvedor). A Tabela 5
apresenta 0 questionério aplicado na academia e seus resultados. No caso, 4
participantes priorizaram 16 objetivos, relacionados ao mesmo projeto; 0s papéis
associados a cada stakeholders refletiram a sua funcéo real. Ja a Tabela 6 apresenta o
questionério e os resultados dos stakeholders que participaram do estudo de caso.

Avrtefatos usados no Estudo: Planilha em editor on-line correspondente ao contetdo
do modelo i*, incluindo espago para troca de mensagens sobre priorizacdo e local para
avatar; Modelo i* da aplica¢do do estudo de caso (tanto para o piStar-Visualization,
quanto ao adicionado a planilha); Questionario; e questdes norteadoras do grupo focal.

Table 5. Respostas ao questionario aplicado na academia

1. Com qual facilidade vocé conseguiu realizar a priorizagdo de requisitos? 33,3% conside-
raram facil e 66,7% nem facil, nem dificil;

2. Quais dificuldades enfrentou ao realizar a priorizagdo de requisitos? A maior dificuldade
foi entendimento do caso selecionado.

3. A possibilidade de inserir/ler comentarios em cada requisito ajudou no processo de prio-
rizacdo? Todos concordaram. Um deles mencionou “achei uma 6tima estratégia ajudou no
esclarecimento junto a equipe para identificar se estamos alinhados e no caminho certo para
entregar algo de valor para o cliente.

4. Com relagdo a técnica Matriz de Wiegers, qual sua avaliagdo sobre o nivel de dificuldade
do entendimento da técnica? 33,3% consideraram fécil e 66,7% nem facil, nem dificil;

5. As visualizagdes do modelo i* (objetivos, atividades, qualidades e suas interdependéncias),
ajudaram positivamente na execucdo da priorizagdo de requisitos? (Sim, Nao, Talvez).
33,3% consideraram que “Talvez” e 66,7% responderam “Sim”.

6. Explique sua resposta anterior. Um dos participantes pontuou “Apesar de simples ndo é
tdo trivial pra quem esta vendo pela primeira vez. Neste caso o modelo é relativamente com-
plexo. Todos os outros mencionaram que ofereceu grande contribuicéo, pois, por exemplo,
“consigo identificar com mais clareza as dependéncias dos elementos ¢ tomar a decisdo de
quais requisitos devem subir na lista de prioridades” mencionou um deles.

7. Dé sua opinido sobre o uso do modelo i* para priorizacdo de requisitos e o que poderia
ser melhorado. Mencionaram pontos positivos referente a visdo macro, com visualizacéo de
softgoals apoiada pelo modelo. Um deles pontuou: “E importante que seja possivel ocultar
elementos menos importantes para facilitar a visualiza¢do do core do sistema.”

8. Na sua opinido, quais foram os elementos da gamificacdo que mais contribuiram na ma-
nutencdo de seu engajamento/motivacdo? A pontuagdo foi o elemento mais mencionado.
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9. Quais outros elementos da gamificagédo vocé acredita que poderiam trazer beneficios po-
sitivos para a abordagem de priorizagéo de requisitos? Um pontuou: “acho que um tempori-
zador ou "vida" ajudaria a tornar a atividade mais 4gil, como também gerar a preocupagdo em
comentar com qualidade.”

10. Vocé sugere modifica¢do na pontuagdo adotada? Uma participante relatou: “Poderia
pontuar os 3 primeiros e ndo apenas o primeiro. Responder comentario poderia valer mais.”

11. Em geral, como vocé classifica a experiéncia na execucéo dessa abordagem? Todos men-
cionaram ser boa ou muito interessante.

12. Vocé recomenda 0 seu uso em uma empresa? Todos “Sim” ou “Sim, tem potencial”.

Table 6. Respostas do guestionrio aplicado aos stakeholders

1. Vocé ja possuia conhecimento ou ja tinha executado priorizacdo de requisitos? Apenas
66,7 disseram que sim j& possuiam conhecimento ou tinham executado priorizagdo.

2. Com relagdo ao entendimento dos critérios, qual sua avaliagdo sobre o nivel de dificul-
dade? Nos resultados 33,3% acham muito facil, e 66,7% nem fécil, nem dificil.

3. Sobre o experimento, com qual facilidade vocé conseguiu realizar a priorizagdo de requi-
sitos? Todos concordaram gue a priorizacdo de requisitos do experimento foi facil.

4. Sobre o experimento, quais dificuldades enfrentou no momento de realizar a priorizagdo

de requisitos? “Equilibrar a equagio beneficio e custos”; “o mais complexo ¢ dimensionar as
prioridades de um requisito em relaggo a outros ¢ manter o padrdo de coeréncia”

5. A possibilidade de inserir/ler comentérios em cada requisito ajudou no processo de prio-
rizacdo? Os participantes pontuaram que “sim ajudou, mas acredito que a leitura dos comen-

29, <

tarios pode ficar para outra etapa”; “gostei, pode gerar insights e ser esclarecedor”

6. Vocé conhecia ou ja tinha experiéncia com a modelagem i*? Apenas 33,3% relataram néo
ter experiéncia com a modelagem i*

7. Se sim, conte sobre o contexto do uso da modelagem i* e suas consideragdes sobre ela. Um
mencionou: “considero positivo, o uso da ferramenta por funcionar de maneira parecida a
outras de engenharia de software e de organizar o pensamento na priorizagdo”. Outro pontuou:
“o software poderia ser mais amigavel”

8. Vocé considera que a visualizagdo do modelo i* contribuiu na execugdo da priorizagédo de
requisitos? (Escala de 1 a 5, onde 1 contribuiu pouco e 5 contribuiu muito). A distribuicdo
dos participantes ficou em 33,3% para 3, 4 ¢ 5 na escala de contribuicdo.”

9. As visualizagBes do modelo i* com seus objetivos, atividades, qualidades e suas interde-
pendéncias, ajudaram na execucdo da priorizacdo de requisitos? 100% disse que sim.

10. Qual a sua opinido sobre o uso do modelo i* para prioriza¢do de requisitos? O que po-
deria ser melhorado. Algumas respostas: “Acho um modelo interessante. Entretanto sua apli-
cabilidade depende da modelagem correta do Diagrama e suas interdependéncias”; e: “Con-
sidero um avango em relagdo a priorizacdo tradicional. Uma melhoria possivel poderia ser a
criacdo de um método que ajudasse o usudrio a dar pesos relativos aos requisitos.”

11. Modelos i* priorizados com escala de coloragdo ajudam na visualizagédo de quais objeti-
vos tém maior ou menor impacto sobre algum critério? Todos concordaram que sim e pontu-
aram que: “o formato do diagrama facilita a identificac@o das prioridades”.

12. Modelos i* priorizados com escala de coloragdo auxiliam nas fases de priorizagéo pos-
teriores (ex: de estorias de usuarios)? Todos concordaram, “pode-se trabalhar de maneira
analoga” e que “o formato visual ajuda bastante na compreensdo de parte e do todo.”

13. Possui conhecimento ou experiéncia com gamificacdo? Apenas 33,3% relataram ndo t

14. Se sim, conte sobre o contexto do uso da gamificagéo e faga consideragGes. Alguns par-
ticipantes disseram ter conhecimento apenas pela literatura, “Apenas de literatura. Penso que
o principal e o mais dificil é conquistar as pessoas, ou seja, elas devem comprar a ideia.”;
outro pontuou: “Seria mais positiva se houvesse sincronismo entre os participantes.”.
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15. Na sua opinido, elementos adotados de pontuagdo/ranking sdo capazes de contribuir no
engajamento/motivacdo na execucdo da atividade de priorizagao de requisitos? Todos con-
cordaram e responderam também: “pontos/ranking devem estar alinhados com o crescimento,
conquista e satisfacdo.” Outro mencionou que os comentarios 0 motivaram mais.

16. Quais outros elementos da gamificagdo vocé acredita que poderiam trazer beneficios po-
sitivos para uma abordagem de prioriza¢do de requisitos? “Recompensas, feedbacks” e “EXi-
bicdo do ranking dos usuarios” foram citados pelos participantes.

17. Em geral, como classifica a experiéncia na execucéo dessa abordagem? “Muito boa”;
“Boa experiéncia, penso que ¢ um modelo promissor”

18. Quais mudancas voceé sugere na execucdo dessa abordagem? “Avaliar a priorizagdo ma-
cro, e refinar em varios subciclos de priorizagdo por funcionalidade de forma detalhada.”;
“que os decisores participem fortemente nas prioriza¢des, sem a participacdo deles pode haver
retrabalho e insucesso.”; “A ferramenta visual ¢ um pouco precaria, principalmente pela falta
de uso da nuvem para armazenar os arquivos.”.

5 Conclusoes e Trabalhos Futuros

A priorizac8o de requisitos ainda é uma atividade que enfrenta grandes e diferentes
desafios. Neste artigo buscou-se propor um primeiro estudo, viabilizado através da
definicdo de um processo Visual-PR, que reunisse diferentes propostas (modelos e
ferramentas) visando mitigar questdes relacionadas a complexidade da atividade, a falta
de engajamento e de interagdo entre stakeholders. O processo considerou desde o
planejamento da priorizacdo, passando pela priorizacdo de objetivos até a priorizacéo
de estorias de usuério (etapa opcional).

O processo mostrou ajudar a reduzir algumas dificuldades identificadas, entre elas:
auxiliar na reducdo da complexidade (através de elementos visuais, cognitivamente
mais favoraveis, e de interacdo entre stakeholders — visando convergir suas opinides);
orientar no processo de modelagem e priorizacdo de requisitos através da necessidade
de definicdo de diferentes elementos; além de trabalhar aspetos voltados para a
motivacdo e engajamento. Por fim, evidenciamos que o modelo e ferramentas foram
satisfatorios de acordo com resultados adquiridos através do estudo de caso.

Também foram identificadas algumas limitacGes relativas ao estudo: a proposta foi
aplicada parcialmente (2 vezes na academia e 1 vez num ambiente de empresa). E
importante executa-la mais vezes apos realizar as sugestdes de melhorias feitas pelos
participantes do estudo. N&o foi possivel validar a proposta de ponta a ponta, ou seja,
incluindo a etapa que utiliza o PRIUS, devido a limita¢6es na ferramenta.

Entre as sugestdes de trabalhos futuros, visando refinar e adequar a Visual-PR,
temos: realizag8o de mais experimentos completos, com a integracdo do PRIUS e com
maior quantidade de participantes; implementa¢do de um ambiente Unico, integrado
com o PRIUS, com uma interface que garanta boa usabilidade; melhorias no piStar-
Visualization que mitiguem problemas encontrados ao longo da avaliacdo da proposta;
analisar o uso do DMGame para identificar novas funcionalidades relevantes no
contexto; e desenvolver uma abordagem de modelos de argumentacdo para melhor
suporte a tomada de decisdo na priorizagdo de requisitos.
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