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RESUMO

Requisitos de Software é considerada uma importante atividade na Engenharia de
Software, dado que a sua qualidade reflete no sucesso das atividades posteriores
para o desenvolvimento de software e, principalmente, do produto no mercado. Esta
atividade envolve a especificagcado técnica de requisitos funcionais e n&do funcionais
do futuro produto e deveria responder a real demanda dos clientes para que se
possa garantir que os requisitos estdo corretos e completos. Por mais que exista um
grande numero de pesquisas e proposi¢des na area, a atividade de Requisitos de
Software continua a ser um grande desafio para as equipes de desenvolvimento de
software, pois as abordagens existentes séo insuficientes para um entendimento
claro das demandas dos clientes e seu mapeamento para requisitos. O objetivo
desta pesquisa é contribuir para o avango da abordagem Problem Based Software
Requirements Specification (PBSRS) em desenvolvimento na Universidade
Tecnoldgica Federal do Parana (UTFPR) por meio do detalhamento dos conceitos,
da elaboragdo de uma ontologia e da proposi¢do de uma técnica de especificagéo
das “Necessidades dos Clientes” e de sua associacdo com os “Requisitos de
Software”, visando tornar a abordagem mais precisa e pratica aos profissionais. Por
meio de um caso de estudo, gerou-se um diagnostico que demonstrou a
aplicabilidade dos conceitos e da técnica propostos.

Palavras-chave: Engenharia de Requisitos; Requisitos de Software; Necessidades
dos Clientes.



ABSTRACT

Software Requirements is considered an important activity in Software Engineering,
as its quality reflects the success of subsequent activities for software development
and, most importantly, the product in the market. This activity involves the technical
specification of functional and non-functional requirements of the future product and
should respond to the real demand of customers to ensure that the requirements are
correct and complete. Despite the large number of research and proposition in the
area, the activity of Software Requirements continues to be a major challenge for
software development teams, as existing approaches are insufficient for a clear
understanding of customer demands and their mapping to requirements. The
objective of this research is to contribute to the advancement of the Problem Based
Software Requirements Specification (PBSRS) approach under development at the
Federal University of Technology — Parana (UTFPR), by means of the detailing of
concepts, the development of an ontology, and the proposal of technique for
specifying “Customer Needs” and associating them with “Software Requirements”,
aiming to make the approach more precise and practical for professionals. Through a
case study, a diagnosis was generated that demonstrated the applicability of the
proposed concepts and techniques.

Keywords: Requirements Engineering; Software Requirements; Customer Needs.



LISTA DE ILUSTRAGCOES

Figura 1 - Diagrama de ator do Media Shop.........ccccceemmuceiiiiiiiirieccess e e eeennns 29
Figura 2 - Diagrama de explicagao do ator Media Shop ........cccccceuuecciiiiiiinnnennnes 29
Figura 3 - Diagrama de ator do Media Shop.........cccccueemmuceiiiiiiiiniecccsse e e eennnns 30
Figura 4 - Diagrama de explicagao para o Media Shop..........cccccceeuuncciiiiirinnnnnnnes 31
Figura 5 - The Elements of Value.............eeeeeeeiiiiieeeeeccccss s s se s s s s e s s e s nnnnnas 33
Figura 6 - llustragcdo dos dominios da abordagem AD..............cccceiiiiiniiniiiiiiiinnns 36
Figura 7 - llustragcao dos dominios da abordagem PBSRS .........cccccccceiiriirirnneee. 37
Figura 8 - Organizagao da PBSRS. ............cccoonnns 38
Figura 9 - Esquema da proposta de ontologia para Requisitos de Software.....50
Figura 10 — Esquema de conceituagcao de Stakeholder..........cccccceuuerciiiirirrnnnnnnnns 53
Figura 11 — Esquema de conceituagao de Dominio dos Problemas .................. 56
Figura 12 — Esquema de conceituagdo de Dominio das Necessidades.............. 60
Figura 13 — Esquema de conceituagao de Dominio dos Requisitos .................. 64
Figura 14 — llustragdo dos dominios ..........cccciiiiininiinnnnnnnnnn s 66
Figura 15 — Visao geral da técnica proposta........ccccceemmecciiiiiiirirccencces e eeeenns 78

Figura 16 — Glance do marketplace ..............ccccoeeiiiiiiiiiininnnnnnnnnnnnnnes 87



LISTA DE TABELAS

Tabela | - Representagao dos itens do diagrama...........cccccovmmrmciiiimeeccininncencnneneees 28
Tabela Il - Exemplo de tabela de incidéncia NE XRE ..., 69
Tabela lll - Exemplo de tabela de incidéncia PO X NE ...........cccooiiiimimriieccccinneennns 70
Tabela IV - Tabela de incidéncia PO X NE.........co e e 82
Tabela V - Tabela Analise de Cobertura de Problemas.............cccmmmrreemcciiiinnnnns 90

Tabela VI - Tabela Analise de Cobertura das Necessidades ......cccceeevmiimirniecrnnenns 92



CAs
DP

FRs
GORE
IEEE
MIT
OPM
PBSRS
PVs
RDF
RH
SWEBOK
UTFPR
W3C
XP

LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

Customers Attributes

Design Parameters

Funcional Requirements

Goal Oriented Requirements Engineering
Institute of Electrical and Electronics Engineers
Massachusetts Institute of Technology

Object Process Methodology

Problem Based Software Requirements Specification
Process Variables

Resource Description Framework

Recursos Humanos

Software Engineering Body of Knowledge
Universidade Tecnologica Federal do Parana
World Wide Web Consortium

Extreme Programminng



1.1
1.2
1.3
1.4
1.5
1.6

2.1
2.2
2.3
2.4
2.5
2.6
3.1
3.1.1
3.1.2
3.2
3.3
3.4
3.5
3.6
3.7
3.8

4.1

411
41.2
41.3
4.2

4.2.1
422
423

SUMARIO

13V 120 511 L 03\ 13
Contexto de Pesquisa..........ccccimmmmemmnniiiniinnnnnrcss s s s 13
Problemas e Questoes de Pesquisa...........ccccvvviviiiiiiiiiiiinnnnnnnnnenns 17
Motivagoes para a Pesquisa......ccccceueeciiiiiiiinnnsessssssss s 19
Objetivo da PeSquisSa .........cccoiiriimimmmmnicsiii s s srcsssssss s e s s e s s s seenees 20
Método de Pesquisa Empregado.............cccommmmmmmncninniinnnnscessssnnnnnnnns 20
Estrutura do Documento ... 22
FUNDAMENTAGAO DA PESQUISA.........ccoeemrumrrireresaesessessessessessenes 23
Requisito de Software............coiiieecccci e 23
GORE - Goal Oriented Requirements Engineering..........cccccveveeeennns 27
Elementos de Valor (Elements of Value) ........cceuueeeeiiiiiiiiicecccicnneenens 32
PBSRS - Problem Based Software Requirements Specification.....35
Historias de USUArio.........cccceiiiiiiiiiiiiinincirccrcereee s 39
Discussao sobre 0 Capitulo .........ccceeeciiiiiiiininii e 41
Consideragoes Adicionais sobre o Dominio das Necessidades......43
Necessidades dos Clientes ........ocovviiiiiiiiiie e 43
Categorizacao de Necessidades dos Clientes ...........cooovvviviiiiieieeiiennnn, 45
Conceituacao de Ontologia..........cceerrrmmmmmmmmmmmmmnnnmneeneerrr e 47
Proposta de Ontologia para Requisitos de Software..............c.......... 48
Conceituagcao de Stakeholder ...........cccceemmimmmimmimmmminnnee 51
Conceituagao de Dominio dos Problemas............cccooomriireeeccciineennns 53
Conceituagcao de Dominio das Necessidades............cccmreemenncciiirinnnns 57
Conceituagao de Dominio dos Requisitos...........cccovvrrrirreeenncciiiieennns 61
Discussao sobre 0 Capitulo .........cceeeeciiiiiiiiiiniicc e 64
DESCRIGAO DA TECNICA PROPOSTA........coovmrremrrernenssessesnssesseseens 66
Visao Geral da Estruturagao da Associag¢ao entre os Dominios .....66
Estruturagdo de Dominios de Especificagdo e Associagoes.................. 66
Associagao entre 08 DOMINIOS .....cooeeeiiiiiiiiicie e 68
Analise das Associagdes entre Dominios...........coovvveiiiiiiiniee e e, 70
Técnica de Especificagcao de Necessidades Proposta...................... 72
Visado Geral da Especificagdo de Necessidades do Cliente ................... 72
Descrigao da Técnica Proposta............eceiiiieiiiiiiiiiiieieeeeeeeeee e 77

Exemplo de Aplicagdo da Técnica Proposta .........ccccooevviiiiviiiiiiiccennnnn, 79



5.1
5.1.1
5.1.2
5.2
5.3
5.4
5.5
5.6
5.7
5.8
5.9
5.10

6.1
6.2
6.3
6.3.1
6.3.2
6.3.3

CASO DE ESTUDO ......coiietrrinnnrr s s s sssss s 83

Visdo Geral do NegocCio .........ccccciiiiiiiiniininnnnn s 83
Visédo Geral do Contexto de NegOlCiO ........uuveiiiiieiiiiiiiccce e, 83
Definicao dos Stakeholders...........oooeeiiiiiiiii e 84
Especificagao de Problemas.........ccuuuciiiiiiiiiiicceeccccss e 85
] - T 3 T 86
Especificagao das Faltas...........cccceeemenciiiiiiiiisccccccs e 87
Especificagcao dos Entregaveis .......c...cccoviiimmmmmmeenncnnnninnnnssssssssssnnennns 88
Especificagao de Necessidades............ccoovrmmmrrmemmciiiiiiirnsesccsncsssnnenens 88
Analise de Coberturas dos Problemas...........cccomreeecciiiniiinnnnccnnnnnnnn, 89
Especificagcao de RequiSitos ........ccceuueciiiiiiiiiiiccecccc e 90
Analise de Cobertura das Necessidades .........cccceemeiiiiiniiinnnncennnnnn, 92
Discussao sobre o Caso de Estudo............ccceevviiiiiiiiiiiiiiiiiiniccneeeeen, 93
DISCUSSAD .......coiririririre s sse s sse s saesaessessesassassaessesassssnns 95
Consisténcia com Contexto de Especificagao de Requisitos.......... 95
Contribuicao Técnica dos Conceitos de Necessidades ................... 96
Consisténcia dos Conceitos com Outras Abordagens..................... 97
GORE - Goal Oriented Requirements Engineering ...........cccccccvvvvveeeenee.. 97
Elementos de Valor (Elements of Value) ..., 98
HIStOria de USUANMO .....coe e 100
Lod 0]\ o I 1 17 Yo 200 102
REFERENCIAS ........couiiiceriete s saeses s s sas s e s s ssessssssssssssnssesssssans 104

ANEXO A = TEOSAUIO cuceuieeieieirermrenssmsrnnssnssnsssnssnssnnssnssnssenssnssnnssnssnnsen 109



13

1 INTRODUGAO

Este capitulo apresenta uma introdugdo ao trabalho de pesquisa de
mestrado, indicando o contexto da pesquisa, o tema escolhido, os problemas
abordados e questdes de pesquisa, além das motivagdes, objetivos e organizagao

do documento.

1.1 Contexto de Pesquisa

O trabalho de pesquisa proposto se insere na problematica geral de
Requisitos de Software. Trata-se de um assunto amplo, impactante e de grande
interesse académico e profissional, que vem sendo estudado ha décadas, visando
estabelecer formas eficazes de realizagcédo. Entretanto, a atividade de Requisitos de
Software em desenvolvimento de software ainda é deficiente em muitas, sen&o na
maioria, das empresas, o que motiva novos estudos e aprofundamentos
(TENBERGEN e DAUN, 2019) (FERNANDEZ, et al., 2017) (OKESOLA, et al., 2019).

Dentro deste assunto de Requisitos de Software, esta pesquisa focou no
tema da Especificacdo das Necessidades dos Clientes e seu relacionamento com a
especificacao dos requisitos de software, que corresponde a uma das etapas dentro
da abordagem de especificacdo denominada Problem Based Software
Requirements Specification (PBSRS), desenvolvida na Universidade Tecnoldgica
Federal do Parana (UTFPR). Esta especificacdo de necessidades determina o que o
software devera prover para o cliente e, por isso, é anterior a especificacdo dos
requisitos do software (i.e., requisitos funcionais e n&o funcionais) e representa a
determinacéao da “causa” ou o “porqué”
(SOUZA e STADZISZ, 2016).

A atividade de Requisitos de Software € uma das integrantes dos Processos

, que leva aos requisitos exigidos do software

de Desenvolvimento de Software. Estes processos sdo estudados e propostos
dentro da area de conhecimento denominada Engenharia de Software, criada em
1968 e que envolve os conhecimentos requeridos para o desenvolvimento de
software com o objetivo de obter a qualidade necessaria, alta produtividade e,
principalmente, a garantia de que o produto atenda as demandas dos clientes
(NAUR e RANDELL, 1969). Segundo o Software Engineering Body Of Knowledge
(SWEBOK), a Engenharia de Software é “uma abordagem sistematica aplicada,
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disciplinada e quantificavel para o desenvolvimento, a operagcéo e a manutencao de
software” (BOURQUE e FAIRLEY, 2014).

A Engenharia de Software € uma area de conhecimento e de atuacdo
profissional de muito grande relevancia na atualidade, pois prové instrumentos para
melhoria da eficiéncia, eficacia e qualidade no desenvolvimento de software
(ASSYNE, et al.,, 2022). Dada a gigantesca demanda mundial por software na
maioria (sendo quase todos) os setores de atividade e a crescente dependéncia da
sociedade por software, o impacto da Engenharia de Software, também, cresce
continuamente (ASSYNE, et al., 2022) (GIRAY, 2021).

Efetivamente, software € uma peca central do desenvolvimento tecnoldgico,
uma vez que uma grande proporgédo das novas tecnologias e inovag¢des incorporam
softwares que tém o papel de conduzir a légica dos sistemas em termos de
execucgao das funcionalidades, monitoramento das agdes, controle das operacoes,
interconexao com outros sistemas, segurangca e tomadas de decisbes mais
inteligentes, entre outras (CICO, et al., 2021). Desta forma, ter dominio em
desenvolvimento de software e, portanto, em Engenharia de Software, é um
diferencial significativo para a competitividade nas empresas (ASSYNE, et al., 2022)
(GIRAY, 2021) (CICO, et al., 2021).

Isto posto, ha cinco atividades fundamentais envolvidas na Engenharia de
Software que sdo (BOURQUE e FAIRLEY, 2014): Requisitos de Software (i.e.,
Software Requirements), Projeto do Software (i.e., Software Design), Construgéo do
Software (i.e., Software Construction), Teste de Software (i.e., Software Testing) e
Manutencgao de Software (i.e., Software Maintenance). A atividade de Requisitos de
Software tem um papel fundamental nesta area, ja que é nesta atividade que se
realiza o entendimento das exigéncias dos clientes sobre o que o futuro software
devera fazer e ter como propriedades. Por sua vez, o projeto envolve a concepgéao
da solugdo que sera implementada (i.e., arquitetura, componentes, interfaces e
outras caracteristicas) para atender aos requisitos especificados. A seguir, realiza-se
a construcdo ou implementagéo do software de acordo com seu projeto. O software
produzido €&, entao, verificado por meio de testes e outras técnicas para checar sua
qualidade e o atendimento aos requisitos do cliente. Por fim, ocorre a manutengao
que sao atualizagbes do software devido a defeitos identificados, mudancgas de

operagdes e a novos requisitos dos clientes, dentre outros.
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Como dito anteriormente, a atividade de Requisitos de Software é a
atividade da Engenharia de Software em que sdo ou deveriam ser coletadas
informacdes sobre as demandas ou intengdes dos clientes e especificados, de forma
precisa, correta e completa, os requisitos que guiardo o desenvolvimento de
software. Pode-se dizer, entdo, que a atividade de Requisitos de Software é critica,
pois o trabalho realizado esta diretamente relacionado ao sucesso ou fracasso do
software em atender as demandas dos clientes. Caso esta atividade n&o seja
realizada de forma adequada, pode-se alcangar um produto que ndo seja atrativo ou
util aos clientes e aumenta-se, assim, o risco de desinteresse dos clientes pelo
software. Desta forma, as exigéncias dos clientes, e demais stakeholders, devem ser
bem entendidas e descritas nas especificagbes de requisitos para que sejam bem
compreendidas por todos os envolvidos (i.e., cliente e time de desenvolvimento) e
que levem, ao final, a um produto util ao cliente.

Para melhorar a qualidade da especificagado, a atividade de Requisitos de
Software inclui, classicamente, as etapas de elicitacdo, de analise, de especificacédo
e de validagao de requisitos (BOURQUE e FAIRLEY, 2014). Na elicitagdo, obtém-se
informacgdes necessarias dos stakeholders em relagao ao software para que seja
feita a analise da solicitagao, da viabilidade, dos conflitos dos requisitos e do limite
do projeto. Apds esta analise, os requisitos sao especificados, ou seja, é criado um
documento que contém o que é esperado do software na forma de restricoes,
especificacées das exigéncias dos stakeholders de forma mais técnica, os custos, o
prazo, dentre outras informagdes importantes do projeto analisado. A validagao
ocorre ap6s a criagcao do documento de especificacdo de requisitos de software,
com todos os envolvidos, para verificarem se o0s requisitos levantados estéo
completos e corretos.

A comunicacdo efetiva é, também, um grande desafio, ja que os
profissionais envolvidos (i.e., engenheiro, analista e/ou especialista em requisitos)
devem entender as intencdes dos stakeholders, coletando informagdes dos clientes
de acordo com sua experiéncia e conhecimento do dominio de negd6cio em
diferentes niveis da organizagdo, bem como lidar com conflitos e mudangas de
exigéncias. Assim, a atividade de requisitos de software deve prover meios para
auxiliar a comunicacédo e o entendimento entre os profissionais de desenvolvimento

de software e os stakeholders.
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Diante disto, percebe-se que ha uma dificuldade de associar as intengdes
que motivam o cliente a procurar um software com o que € especificado nos
requisitos. Em geral, na visdo da autora e da PBSRS (SOUZA e STADZISZ, 2016),
os empreendimentos de desenvolvimento de software ndo investem em detalhar as
intencdes dos clientes e demais stakeholders, de forma que elas ficam, quando
muito, subentendidas e abstratas. Outras vezes, busca-se coletar os requisitos
diretamente com os stakeholders, entendendo (erroneamente) que as
funcionalidades e caracteristicas do software representam as intencbes dos
stakeholders.

Embora haja no mercado ferramentas de rastreabilidade de requisitos, com
as quais € possivel associar os requisitos definidos com as fontes que levaram a
estes requisitos, isto ndo garante que a especificagdo esteja completa e correta.
Estas ferramentas auxiliam na associagdo dos requisitos a suas fontes, que sao
documentos gerais ou outros registros que indicam a origem das exigéncias do
cliente, como atas de reunides, histérias de wusuarios (i.e., user stories),
questionarios e outros levantamentos realizados. Entretanto, a definicdo das fontes
dos requisitos ndo define, precisamente, uma relagdo causal e sim uma relagao de
origem, ou seja, pode-se concluir que um requisito foi criado por uma demanda do
cliente ocorrida em determinado momento da elicitagdo de requisitos, mas nao se
pode saber o porqué da demanda (i.e., a sua causa ou as inten¢gdes que levam aos
requisitos). Sem o conhecimento das causas dos requisitos ndo € possivel saber se
estes estdo corretos e completos e, portanto, se as funcionalidades e propriedades
do software, ao final, contemplarao os interesses dos stakeholders.

Por isso, percebe-se que existe uma grande lacuna entre as demandas de
negocios (i.e., intengdes dos stakeholders com o software) e a especificacédo de
requisitos de software. Para entender as reais demandas dos stakeholders, é
necessario haver uma analise mais elaborada e ampla, de modo que o analista de
requisitos consiga verificar se o software realmente conseguira prover aquilo que se
deseja na perspectiva dos clientes.

Embora a especificagao de requisitos seja uma atividade que, sabidamente,
integra os processos de desenvolvimento de software e sobre a qual séo e foram
desenvolvidas pesquisas ao longo de varias décadas, as abordagens, métodos e
ferramentas atuais ainda carecem de efetividade. A visdo classica da atividade de
requisitos de software (BOURQUE e FAIRLEY, 2014) pode ser considerada
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bastante genérica e abstrata, dando orientagbes gerais, mas sem prover conceitos
precisos e técnicas sistematicas que possam auxiliar efetivamente o analista de
requisitos. A visdo classica colabora muito mais na organizagdo do trabalho de
especificacdo de requisitos do que na sua realizagdo. O SWEBOK, por exemplo, no
seu capitulo 3, sobre a Elicitagado de Requisitos, apresenta conceitos vagos sobre o
que deveria ser alcangado (e.g., problemas, objetivos, requisitos técnicos e de
negocios, casos de uso, histérias de usuario) e, também, apresenta técnicas
alternativas nesta etapa, mas que nido parecem ser consistentes entre elas, entre
outras, pela propria terminologia emprega.

Outras abordagens mais recentes para especificacdo de requisitos, trazem
alguma clareza e fundamentagéo melhores, como é o caso do GORE (GIORGINI, et
al., 2005) e da PBSRS (SOUZA e STADZISZ, 2016). Particularmente, esta ultima foi
proposta na UTFPR, pelo grupo de pesquisa ao qual este trabalho de mestrado esta
associado. Estas abordagens serdo mais bem discutidas no préximo capitulo deste

documento.

1.2 Problemas e Questoes de Pesquisa

A pesquisa de mestrado apresentada neste documento considera os
problemas relatados a seguir, dentro do contexto discutido nesta introdugdo. O
Problema de Base configura a dificuldade maior a qual esta pesquisa se direciona.
Os problemas especificos, por sua vez, configuram as dificuldades particulares de
interesse desta pesquisa e das quais se desdobram as trés questbes de pesquisa,

relacionadas na sequéncia.

Problema de Base

P1 - Nao raramente, produtos de software fracassam em alcangar sucesso (e.g.,
vendas suficientes para justificar o negécio), pois ndo sao considerados uteis (i.e.,
em termos de funcionalidades oferecidas, beneficios e valor) ou viaveis (i.e., relagéao
custo-beneficio e prazo) pelo mercado (i.e., conjunto de clientes potenciais).
Seguramente, este € um problema gravissimo, pois leva a faléncia do produto e a

perdas no investimento feito no seu desenvolvimento.
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Problemas Especificos

P2 - O especialista em requisitos tem dificuldade em estabelecer o conjunto de
requisitos para um software que seja completo (i.e., ndo faltem requisitos frente as
demandas do cliente) e correto (i.e., ndo tenha requisitos desnecessarios as
demandas do cliente). Este problema advém do fato de que, em abordagens
classicas de especificacido, as fontes de informacéao para a atividade de requisitos de
software ndo apresentam uma semantica clara para os conceitos usados, nem

alguma técnica mais precisa e compreensivel para a elaboragao da especificagao.

P3 - O especialista em requisitos tem dificuldade em entender a real demanda dos
clientes, a partir da qual elaborar os requisitos, pois muitas fontes de informacao sao

vagas ou incompletas, além da caracterizagdo das demandas nao ser clara.

Questoes de Pesquisa

Q1 - O conceito de “Necessidades do Cliente”, proposto por Rafael M. de Souza
(SOUZA e STADZISZ, 2016), € consistente dentro do contexto da especificagao de
requisitos de software e pode auxiliar na solugcdo dos problemas P2 e P3, e,

consequente, P1?

Q2 - A introdugdo de conceitos de “Necessidades do Cliente” pode trazer
contribuicdo técnica para a atividade de requisito de software e pode auxiliar na

solucao dos problemas P2 e P3, e, consequente, P1?

Q3 - A aplicagao do conceito de “Necessidades do Cliente” é consistente com os
conceitos de “objetivos” do GORE, com os conceitos de “valor’ do Elements of Value
e com os de Histdrias de Usuario e pode auxiliar na solucdo dos problemas P2 e P3,

e, consequente, P1?

Este trabalho de mestrado visa prover respostas as questbes Q1, Q2 e Q3,
contribuindo para a evolugdo da abordagem PBSRS em desenvolvimento na

UTFPR. As motivagdes e objetivos da pesquisa sao descritos nas segdes a seguir.
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1.3 Motivagoes para a Pesquisa

Desde a criagdo da Engenharia de Software em 1968 (NAUR e RANDELL,
1969), quando se caracterizou a “crise de software”, tem-se indicadores de que,
frequentemente, os softwares desenvolvidos n&o atendem as exigéncias dos
clientes. Ao longo das décadas seguintes, mesmo com as evolug¢des tecnoldgicas
observadas, este problema nao foi resolvido, nem amenizado. O “The Chaos Report’
(STANDISH, 1995) reforca esta observagao, colocando as falhas na especificagao
de requisitos entre as trés principais razbes para o insucesso e cancelamento de
desenvolvimentos de software. Estudos mais recentes corroboram esta mesma
observacdo (TENBERGEN e DAUN, 2019) (FERNANDEZ, et al., 2017).

A abordagem “classica” proposta para a especificagdo de requisitos
(conforme sera discutido na segéo 2.1, segundo o SWEBOK) apresenta uma visao
padrao de como conduzir a atividade de Requisitos de Software, mas que €& pouco
efetiva dada sua superficialidade. Seus conceitos sao limitados e as técnicas sao
generalistas e pouco consistentes com os conceitos. Além disso, esta abordagem
classica € pouco sistematica, possui lacunas que dificultam a compreensao e nao
orientam adequadamente o especialista em requisitos no que deveria ser feito para
se alcancar uma “boa especificacao”. Por exemplo, diz-se que a especificagdo de
requisitos devera ser “completa”, ou seja, diz-se que n&o devera ser “esquecido”
nenhum requisito importante do cliente. Porém, a abordagem nao fornece nenhum
meio claro para alcancar este critério.

Embora outras abordagens mais efetivas tenham sido propostas (e.g.,
GORE), a atividade de especificacdo, ainda, € um grande desafio em todos os
desenvolvimentos de software e, ainda, sdo necessarias abordagens mais efetivas
para aumentar a qualidade das especificacbes e, consequentemente, aumentar a
taxa de sucesso dos desenvolvimentos de software.

Neste contexto, a motivacdo geral deste trabalho é contribuir para o
aprimoramento da abordagem de especificacdo de requisitos de software
denominada PBSRS, em desenvolvimento da UTFPR. Esta contribuicdo estara
focada no aprofundamento do conceito de Dominio das Necessidades e sua
aplicagao na atividade de requisitos.

A relevancia desta pesquisa esta em colaborar para o aumento da taxa de

sucesso de desenvolvimentos de software, podendo ter efeitos econdmicos positivos
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na industria de software. Ademais, a possibilidade de aumento da qualidade das
especificacdes de requisitos, também, colabora para a maior competitividade das

empresas de software e inovagao tecnoldgica.

1.4 Objetivo da Pesquisa

O objetivo geral deste trabalho de pesquisa de mestrado é contribuir com o
aperfeicoamento da abordagem PBSRS desenvolvida na UTFPR por meio do
detalhamento dos conceitos e da proposi¢cao de uma técnica de especificacdo das
“Necessidades dos Clientes” e de seu relacionamento com os “Requisitos de
Software”.

Os obijetivos especificos da pesquisa de mestrado s&o:

1. Aprofundar os conceitos relacionados com o Dominio das Necessidades
dos Clientes, visando torna-los mais precisos e praticos aos profissionais, incluindo a
definicdo de uma ontologia de requisitos de acordo com a abordagem PBSRS.

2. Rever e detalhar a técnica proposta na abordagem PBSRS para a
especificacdo das Necessidades dos Clientes, uma vez que a especificacado
proposta até entdo €, ainda, informal.

3. Realizar um caso de estudo de aplicacéo real da técnica proposta e dos
conceitos em desenvolvimentos de software.

4. Realizar uma analise critica da aplicagdo dos conceitos e da técnica
proposta a partir do caso de estudo realizado, visando caracterizar sua utilidade

dentro da abordagem PBSRS e responder as questdes de pesquisa Q1, Q2 e Q3.

1.5 Método de Pesquisa Empregado

O método de pesquisa empregado neste trabalho de mestrado envolveu

sete etapas, conforme descrito a seguir:

Etapa 1 — Definicao dos Objetivos da Pesquisa

Nesta etapa, fez-se um estudo dos trabalhos de pesquisa anteriores e em
andamento (notadamente a PBSRS) no PPGCA e CPGEI/UTFPR a respeito de
especificacdo de requisitos de software e definiu-se o tema desta pesquisa de

mestrado. A seguir, formulou-se os problemas e questbes de pesquisa e definiu-se,
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entdo, o objetivo geral e objetivos especificos que orientaram os trabalhos deste

mestrado.

Etapa 2 — Estudo Bibliografico e da Fundagao da Pesquisa

Nesta pesquisa, buscou-se uma compreensdo do estado da arte e da
técnica a respeito da atividade de requisitos de software por meio da leitura de uma
colecdo de trabalhos cientificos selecionados. A partir deste estudo bibliografico,

pode-se estabelecer a fundamentagao da pesquisa desenvolvida.

Etapa 3 — Estudo da Estruturacao da Associacao entre os Dominios

Nesta etapa, analisou-se e complementou-se a estruturacido de dominios de
especificacoes e a associacao entre eles. Além disso, foi realizado uma analise das
associagdes entre dominios de acordo com a abordagem PBSRS, apoiada na teoria

de projeto axiomatico (SUH, 1990).

Etapa 4 — Aprofundamento da Conceituagcao sobre Necessidades do Cliente e
Proposicdao de uma Ontologia para Especificagao de Requisitos de Software
Nesta etapa, foi realizada uma analise aprofundada dos conceitos e da
semantica utilizados para descrever o Dominio das Necessidades dos Clientes. Em
seguida, propés-se uma ontologia de maneira a proporcionar uma melhor preciséo
nas definigdes dos conceitos associados aos Stakeholder, Dominio dos Problemas,

Dominio das Necessidades e Dominio dos Requisitos e suas relagdes.

Etapa 5 — Proposi¢cdo de uma Técnica de Especificacao de Necessidades

Nesta etapa, propbs-se uma técnica visando auxiliar o especialista na
elaboracdo da especificacdo das necessidades dos clientes, empregando os
conceitos do Dominio das Necessidades do Cliente e baseando-se nos trabalhos

anteriores em PBSRS.

Etapa 6 - Realizacao de Caso de Estudo
Nesta etapa, foi realizado um caso de estudo para aplicar, tecnicamente, os

conceitos propostos, visando obter um diagndstico sobre sua utilizagdo. O caso de
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estudo abordou um sistema real de marketplace em desenvolvimento na empresa

na qual a estudante atuava.

Etapa 7 - Analise dos Resultados Alcangados
Nesta etapa, foi realizado um estudo dos resultados alcangados com a
aplicacao da técnica e conceitos propostos no caso de estudo. O objetivo foi

produzir uma analise critica sobre a pesquisa e as proposicoes.

1.6 Estrutura do Documento

Este documento estd organizado em sete capitulos, incluindo este da
introducdo. O Capitulo 2 apresenta as fundamentagcdes do trabalho apresentando
uma visao geral da atividade de Requisitos de Software especificacdo de requisitos
em uma perspectiva classica e discorre, também, sobre a abordagem orientada a
objetivos (GORE), sobre Elementos de Valor, sobre Historias de Usuarios e sobre a
abordagem PBSRS desenvolvida na UTFPR. O Capitulo 3 apresenta o
aprofundamento da conceituagdo sobre o dominio das necessidades dos clientes e
a proposta de uma ontologia para requisitos de software segundo a PBSRS e a
conceituacao dos dominios desta proposta. O Capitulo 4 apresenta a técnica
proposta para especificagao de necessidades, incluindo o estudo da estruturacéo de
dominios de especificagdo e associagdes. O Capitulo 5 apresenta um caso de
estudo sobre a especificacdo de necessidades e requisitos, empregando a técnica
proposta. O Capitulo 6 presenta discussdes sobre a pesquisa e, por fim, o Capitulo 7

apresenta as conclusdes do trabalho.
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2 FUNDAMENTAGAO DA PESQUISA

Neste capitulo serdo apresentadas as referéncias de conhecimento que
fundamentam a pesquisa proposta nesta dissertagdo. Em especial, serdo discutidos
os conceitos fundamentais da atividade de Requisitos de Software e seréo
apresentadas as abordagens GORE, Elementos de Valor, Histérias de Usuarios e
PBSRS.

2.1 Requisito de Software

A atividade de Requisitos de Software € uma importante atividade da
Engenharia de Software (TENBERGEN e DAUN, 2019) (FERNANDEZ, et al., 2017)
(SOUZA e STADZISZ, 2016), uma vez que € responsavel por determinar e
especificar tecnicamente as exigéncias dos stakeholders, em termos do que o futuro
software devera fazer (i.e., requisitos funcionais) e ter como caracteristicas ou
restricdes (i.e., requisitos ndo funcionais).

O SWEBOK, uma das principais referéncias da Engenharia de Software
produzido pela Institute of Electrical and Electronics Engineers (IEEE) - Computer
Society, descreve uma abordagem classica para especificagdo de requisitos,
consistente com a maioria das publicacbes académicas e cientificas sobre
especificacdo de requisitos (BOURQUE e FAIRLEY, 2014). Esta abordagem de

especificagdo envolve etapas que segem.

Elicitacao de Requisitos

A elicitagcao de requisitos é a etapa da atividade de Requisitos de Software
em que o especialista em requisitos busca compreender (i.e., também referido como
coletar, adquirir, descobrir, identificar ou elicitar) as fontes dos requisitos, o
conhecimento do dominio e as exigéncias dos stakeholders em relacdo ao software
a ser desenvolvido (BOURQUE e FAIRLEY, 2014) (LIM, et al., 2021) (LI, et al.,
2020).

Varias técnicas podem ser utilizadas nesta etapa para auxiliar a identificagao
dos requisitos, entre elas: (i) entrevistas, (ii) cenarios, (iii) prototipos, (iv) reunido
facilitada, (v) observacgéao e (vi) historias de usuarios (BOURQUE e FAIRLEY, 2014).

A entrevista é a técnica mais utilizada na elicitacido de requisitos, porque permite
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uma interacéo direta do especialista em requisitos com os stakeholders (LI, et al.,
2020). A definicao de cenarios € utilizada para entender a interagdo do usuario com
o sistema em diferentes situagées (OKESOLA, et al., 2019) e pode tomar a forma de
um modelo de casos de uso, por exemplo. Ja o protétipo, € uma técnica visual e de
experimentacdo visando explorar as demandas e exigéncias dos stakeholders
(OKESOLA, et al., 2019). Pode-se realizar a “reuniao facilitada” com um grupo ou
todos os stakeholders para obter, em conjunto, requisitos mais consistentes
(OKESOLA, et al., 2019) uma vez que a analise conjunta do grupo poderia melhor
identificar inconsisténcias entre os requisitos. Emprega-se, também, a “observacao”
para aprofundar o entendimento de situagcbes mais complexas, acompanhando
como o usuario executa suas atividades no cotidiano (OKESOLA, et al., 2019). Por
fim, a “histéria de usuario” € uma técnica popular para especificar requisitos de alto
nivel em que se escreve o que os stakeholders querem que o software faga para
alcangar algum valor de negdcio ou beneficio (BOURQUE e FAIRLEY, 2014)
(TRKMAN, et al., 2019) (LUCASSEN, et al., 2016) (COHN, 2004).

Deve-se considerar, também, que a experiéncia € o conhecimento do
especialista em requisitos sobre o dominio do negécio poderao afetar a efetividade
na utilizacdo das técnicas de elicitagdo, influenciando a sua capacidade de
entendimento da demanda e do escopo do projeto (LI, et al., 2020) (BAGHERI, et al.,
2019). Nao é raro que a comunicagdo dos especialistas em requisitos com os
stakeholders seja inefetiva (SOUZA e STADZISZ, 2016), por razdes como a
diferenca de formacgao profissional (e.g., tipo de conhecimento e a experiéncia nos
processos de negdcios e tecnologias), a diferenga cultural (e.g., nivel de maturidade)
e a diferengca de papéis (i.e., 0 especialista em requisitos deve buscar entender a
demanda que € do stakeholder). Estas questdes dificultam o entendimento
adequado das demandas dos stakeholders, que se agravam quando os stakeholders
ainda ajustam ou mudam suas exigéncias ao longo do desenvolvimento do software
(FERNANDEZ, et al., 2017) (SOUZA e STADZISZ, 2016).

Analise de Requisitos

Ap0s elicitar os requisitos, realiza-se a etapa de analise na qual os requisitos
sao classificados, modelados conceitualmente, alocados dentro da arquitetura do
software, negociados e documentados (BOURQUE e FAIRLEY, 2014).
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Os requisitos sao classificados em requisitos funcionais e nao funcionais,
em tipos de requisitos (i.e., de processo ou de produto), em prioridades, em
volatilidade (i.e., possibilidade de os requisitos virem a ser modificados) e em nivel
do requisito (i.e., requisito de alto nivel e requisito de baixo nivel) (BOURQUE e
FAIRLEY, 2014) (SINGH, et al, 2016) (NAVARRO-ALMANZA, et al., 2017) (ABD
ELWAHAB, et al, 2016). Também, é realizada a decomposi¢ao dos requisitos de alto
nivel e a verificagdo dos requisitos que estdo dentro do escopo do projeto
(NAVARRO-ALMANZA, et al., 2017). Na modelagem conceitual, por sua vez,
elabora-se um modelo abstrato da interacdo dos requisitos da organizagdo com os
requisitos operacionais, empregando diagramas (e.g., diagrama de caso de uso,
modelo de estado, modelo de dados) (LAPLANTE, et al., 2022). Em seguida, realiza-
se a alocacado de requisitos aos elementos da arquitetura da solucdo de forma a
indicar as reponsabilidades dos componentes do software com o conjunto de
requisitos (BOURQUE e FAIRLEY, 2014). Na negociagdo entre as partes
interessadas, sdo solucionados os conflitos entre os requisitos, priorizados os
requisitos, elaborado o cronograma de entrega, feita a analise de riscos e valor do
projeto (ALVES, et al., 2010). Apds a negociacao, os resultados sdo aprovados com
todos os envolvidos (ALVES, et al., 2010).

Especificacao de Requisitos de Software

A especificagdo de requisitos, geralmente, se refere a produgéo de até trés
tipos de documentos de especificacdo: (i) definicdo de sistema, (ii) requisitos do
sistema e (iii) requisitos de software, que podem ser sistematicamente revisados,
avaliados e aprovados pelo cliente e contratante ou fornecedor (BOURQUE e
FAIRLEY, 2014). No entanto, a produgdo desses documentos ird depender da
complexidade e necessidades do desenvolvimento do software, sendo que o
documento de especificagao de requisitos de software € o mais comumente utilizado
nos projetos (BOURQUE e FAIRLEY, 2014).

O documento de definicdo do sistema e o de requisitos do usuario definem
uma lista de requisitos de alto nivel de acordo com o dominio do usuario, que
traduzem as exigéncias e as restricdes do futuro software (ALVES, et al., 2010). Eles
possuem, também, informacdes dos stakeholders envolvidos, os cenarios de uso e
os fluxos de trabalho (ALVES, et al., 2010) (SCHON, et al., 2017). Podem, ainda,

conter ilustragcbes para auxiliar o entendimento do atual sistema e a expectativa
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sobre o futuro software em relagdo aos negocios da empresa (ALVES, et al., 2010)
(SCHON, et al., 2017).

Por fim, o documento de especificagdao de requisitos de software possui,
ainda, informag¢des do escopo do projeto e a analise para o desenvolvimento do
software (e.g., a estimativa de custo, a analise de riscos, o cronograma de entrega,
requisitos funcionais e requisitos nado funcionais), documentando estas
especificagcbes com as partes envolvidas (BOURQUE e FAIRLEY, 2014). As
especificacbes de requisitos de software sido escritas, mais comumente, em
linguagem natural, de forma que devem ser entendidas por todos os envolvidos. No
entanto, a qualidade dos requisitos de software € um dos problemas apontados
nesta atividade, ou seja, os requisitos devem ser escritos com uma semantica clara,
sem redundéncias, com legibilidade e com rastreabilidade para com a real demanda

do cliente.

Validagao

Ao finalizar o documento de especificacdo de requisitos, ao menos, um
representante do time de desenvolvimento e do cliente devem validar este
documento para garantir que os requisitos especificados atendam as intengdes dos
Stakeholders em relagao ao futuro software e verificar se o documento esta de
acordo com os padrdes da empresa e se 0s requisitos estao claros, consistentes,
completos e corretos (BOURQUE e FAIRLEY, 2014) (KAMALRUDIN e SIDEK, 2015)
(IEEE, 1998).

Algumas técnicas que auxiliam na execucao desta etapa sao: (i) revisao de
requisitos, (ii) prototipagem, (iii) validagdo do modelo e (iv) teste de aceitagao
(BOURQUE e FAIRLEY, 2014). A revisdo de requisitos € uma técnica em que um
grupo de revisores fazem uma inspecao dos requisitos definidos, visando localizar
erros, suposicoes inadequadas, falta de clareza e desvios de praticas padrdes
(KAMALRUDIN e SIDEK, 2015). Por sua vez, a técnica de prototipagem permite
uma validagao por meio da construcao simplificada do software ou parte especifica
dele para que os stakeholders experimentem e interajam com os requisitos que
foram especificados, validando, assim, se os requisitos foram compreendidos
corretamente e se o software podera atender a sua demanda (SCHON, et al., 2017).
Também, pode-se efetuar a validagdo da qualidade do modelo conceitual que foi

realizado na etapa de anadlise, por meio de diferentes técnicas, inclusive
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matematicas (e.g., equagdes matematicas e dados de modelagem) (INAYAT, et al.,
2015) (THACKER, et al., 2004). Por fim, existe a técnica de criar testes de aceitagao
para os stakeholders, que validam se os requisitos especificados estdo atendendo
sua real demanda (DALTON, 2019).

Para finalizar, no entendimento do SWEBOK, os “Requisitos de software
expressam as necessidades e restricdes atribuidas a um produto de software que
contribuem para a solugdo de algum problema do mundo real” (BOURQUE e
FAIRLEY, 2014). Nota-se que nesta interpretacdo, os requisitos se equivalem a
“‘necessidades”, pois seriam a sua expressao. Os requisitos se relacionam
diretamente com a resolugao de problemas, porém nao é feita referéncia a nenhum
elemento causal dos requisitos. A resolucdo de problemas indica o propdsito ou
motivagéao final para buscar por um software, mas ndo determina, suficientemente, o

porqué de cada requisito especificado.

2.2 GORE - Goal Oriented Requirements Engineering

Uma abordagem para a especificagdo de requisitos bem referenciada e
disseminada na literatura € a abordagem orientada a objetivos (i.e., goals),
denominada Goal Oriented Requirements Engineering (GORE) (i.e., Engenharia de
Requisitos Orientada a Objetivos) (HORKOFF, et al., 2019) (ALJAHDALI, et al.,
2011). Nesta abordagem, a especificagdo de requisitos € estendida além dos
requisitos, considerando os chamados “objetivos” (ALJAHDALI, et al., 2011).
Entende-se que todos os requisitos do software se desdobram de um conceito mais
abstrato expresso na forma de um ou mais objetivos. Dito de outra forma, entende-
se que um software devera realizar certas fungdes para atender a determinado
objetivo do cliente ou do negdcio. Assim, os objetivos representariam as intengdes
finais do cliente e a especificagdo dos requisitos se originaria deles (HORKOFF, et
al., 2019) (ALJAHDALLI, et al., 2011).

Nesta abordagem, especificam-se os objetivos a serem alcangados em alto
nivel em duas etapas denominadas Early Requirements Analysis e Late
Requirements Analysis (GIORGINI, et al., 2005). A seguir, a partir dos objetivos
definidos nestas duas etapas, desenvolve-se a especificagdo dos requisitos visando
atender a estes objetivos.

Na Early Requirements Analysis sdo identificados os objetivos vinculados

aos stakeholders, juntamente com as suas tarefas e recursos (HORKOFF e YU,
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2016). Nesta etapa, preocupa-se em realizar o0 mapeamento no contexto mais
organizacional para deixar claro os “porqués” das motivagdes do cliente em relagao
ao sistema e como este sistema ira funcionar neste contexto (HORKOFF e YU,
2016). Este mapeamento é representado por um diagrama de ator que apresenta os
atores envolvidos e as dependéncias entre eles, denominadas “acordos” entre os
atores que possuem um objetivo em comum (GIORGINI, et al., 2005). Este objetivo
podera ser um softgoals, um objetivo, uma tarefa ou um recurso. A diferenga entre
softgoal e objetivo é a definicdo clara de critérios do objetivo a ser cumprido, ou seja,
quando a definicdo ndo esta tdo clara considera-se “um softgoal’ e quando a
definicdo esta melhor, considera-se “um objetivo”. A representacao de cada item do
diagrama é mostrada na Tabela | (GIORGINI, et al., 2005).

Tabela | - Representacéo dos itens do diagrama
Item Representacio

Ator

Softgoal

Objetivo

Tarefa

0gee

Recurso

Fonte: P. Giorgini, J. Mylopoulos e R. Sebastini (2005)

Para exemplificar, um “diagrama de ator” de um sistema de vendas digital,
cujos atores sado Customer, Media Shop, Media Supplier e Media Producer, é
apresentado na Figura 1. Nota-se que o sistema “Media Shop” possui quatro
objetivos relacionados com o consumidor (i.e., Customer). O Media Shop depende
do consumidor para atingir dois objetivos abstratos (i.e., Softgoals) que sao o de
aumentar sua participagdo no mercado (e.g., Increase Market Share) e tornar os
clientes felizes (i.e., Happy Customers). Além disso, o consumidor depende do
Media Shop para atingir dois objetivos que sao consultar o catalogo de produto (i.e.,
Consult Catalogue) e comprar itens de midia (i.e., Buy Media Items) (GIORGINI, et
al., 2005).



Figura 1 - Diagrama de ator do Media Shop
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Adicionalmente, o Media Shop depende do fornecedor de midias (i.e., Media

Supplier) para atingir o objetivo de fornecimento continuo (i.e., Continous Supply).

Este, por sua vez, depende do Media Shop para atingir seu objetivo de continuidade

dos negocios (i.e., Continuing Business) e depende dos fabricantes (i.e., Media

Producer) para alcangar o objetivo abstrato de qualidade de empacotamento (i.e.,

Quality Packages) (GIORGINI, et al., 2005).

Figura 2 - Diagrama de explicagao do ator Media Shop
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Fonte: P. Giogini, J. Mylopoulos e R. Sebastini (2005)

Para realizar uma analise e detalhamento de requisitos em GORE, cria-se

um Diagrama de Explicagbes (i.e., Rationale Diagram) que ira detalhar e descrever
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decomposi¢gbes dos objetivos e dependéncias com outros atores. A Figura 2
apresenta o diagrama de explicagdes do ator Media Shop, em que os objetivos
deste ator sado refinados (i.e., decompostos), indicando se os objetivos (ou
subobjetivos) contribuem de forma positiva ou negativa para atingir os objetivos
maiores. Por exemplo, o softgoal “satisfazer os desejos do consumidor” (i.e., satisfy
customers desires) gera um resultado positivo para o softgoal “tornar os clientes
felizes” (i.e., Happy Customers) (GIORGINI, et al., 2005).

Na etapa de Late Requirements Analysis s&o identificadas as exigéncias dos
clientes em relagdo ao software (e.g., requisitos funcionais e requisitos néao

funcionais), conforme ilustrado na Figura 3 (GIORGINI, et al., 2005).

Figura 3 - Diagrama de ator do Media Shop
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Na Figura 1, percebe-se que para o Media Shop aumentar a sua

participacdo no mercado ou tornar clientes felizes houve a inclusao de trés atores na
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Figura 3, que sao: Medi@, Bank Cpy e Telecom Cpy e, consequentemente, mais
itens para alcangar os objetivos do Media Shop. Ou seja, o Customer depende do
Medi@ para consultar o catalogo (i.e., Browse Catalogue), buscar por palavras-
chave (i.e., Keyword Search) e fazer pedidos de compra (i.e., Place Order). A Figura
3 apresenta, ainda, os demais objetivos relacionados, incluindo os softgoals. Por sua
vez, na Figura 4 apresenta-se mais um nivel de detalhamento dos objetivos do

Medi@ na forma de decomposi¢cées em subobjetivos (GIORGINI, et al., 2005).

Figura 4 - Diagrama de explicagao para o Media Shop
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Fonte: P. Giogini, J. Mylopoulos e R. Sebastini (2005)

A abordagem GORE tem gerado muitos estudos cientificos derivados, pois
trouxe para a Engenharia de Requisitos um elemento novo, explicitamente
considerado, que é a especificagdo das causas dos requisitos na forma de objetivos
(ALJAHDALLI, et al., 2011) (HORKOFF e YU, 2016) (ROLLAND e SALINESI, 2005).
Assim, esta abordagem contribui para reduzir o distanciamento que havia entre a
especificacao técnica dos requisitos do produto e a intencéo original dos clientes
(HORKOFF, et al., 2019) (ALJAHDALLI, et al., 2011).
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Contudo, a contribuicdo da abordagem GORE é limitada e, mesmo, o
conceito fundamental de “objetivo” é impreciso. Exatamente, pela imprecisao
semantica do termo, “objetivos” sdo comumente confundidos com “requisitos
funcionais de alto nivel”’. A propria definicdo de “goafl’, ja revela esta ma formulagéo
do termo: “Functional goals underlie services that the system is expected to deliver
whereas non-functional goals refer to expected system qualities” (i.e., os objetivos
funcionais estdo subjacentes aos servigos que se espera que o sistema fornega,
enquanto os objetivos ndo funcionais referem-se as qualidades esperadas do
sistema) (ROLLAND e SALINESI, 2005). Ou seja, o termo “goal’” esta diretamente
vinculado as funcdes e caracteristicas dos produtos, mesmo que de forma mais
abstrata (VAN LAMSWEERDE, 2004). Emprega-se, ainda, o termo “softgoal’ que
poderia estar mais ligado aos interesses do negoécio em que produto seria utilizado.
Mas, afirma-se que a satisfacdo de tais objetivos ndo poderia ser estabelecida de
forma precisa (LIM, et al., 2021) e que sao usados mais para comparagoes.

Pode-se considerar que GORE tem sido uma contribuicdo importante para
que a especificagdo de requisitos avance em busca de um mapeamento mais
adequado de requisitos, porém sua contribuigdo € bastante incompleta e imprecisa,
mesmo que tenha tido uma popularidade respeitavel (ALJAHDALI, et al., 2011)
(FERNANDEZ, et al., 2017). A viabilidade e utilidade do GORE nas empresas ainda
nao foram evidenciadas e, assim, ndo se sabe que se esta abordagem é robusta e

pratica o suficiente para aplicagdes reais (MAVIN, et al., 2017).

2.3 Elementos de Valor (Elements of Value)

O conceito de “valor” & popularmente utilizado nas empresas, principalmente
pelo setor de marketing, para designar os “beneficios percebidos” pelos clientes dos
produtos ou servicos ofertados (GRIGG, 2021). Afirma-se, também, que o valor
percebido € uma relagcao entre o que o produto entrega de beneficios frente a seu
custo. Assim, diz-se que as empresas precisam se esfor¢ar para “entregar valor’
para o consumidor como uma das estratégias aplicadas para se destacarem da
concorréncia, aumentarem a satisfacdo do cliente, definirem a precificacdo, se
comunicarem de forma assertiva com os consumidores e, até mesmo, criarem
produtos ou servigos (GRIGG, 2021) (ALMQUIST, et al., 2016).
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Figura 5 - The Elements of Value
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Fonte: E. Almquist, J. Senior e N. Bloch (2016)

Em um trabalho recente de destaque, E. Almquist, J. Senior e N. Bloch
propuseram uma classificagdo de “valores” denominada “Elements of Value”
(ALMQUIST, et al., 2016). Esta classificagdo tem a forma de uma piramide
organizada em quatro categorias separando quatro tipos de valores: Funcional (i.e.,
Functional), Emocional (i.e., Emotional), Mudanca de Vida (i.e., Life Changing) e
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Impacto Social (i.e., Social Impact), conforme ilustrado na Figura 5. Sdo propostos
trinta elementos de valor de forma que, em geral, quanto maior o numero e
intensidade de elementos de valor fornecidos pelo produto ao cliente, maior sera a
lealdade dos clientes, maior sera o Net Promoted Score (i.e., grau de satisfacdo dos
clientes) e maior sera o crescimento do faturamento sustentavel (ALMQUIST, et al.,
2016).

A classificagdo de “Elements of Value” tem como origem os conceitos da
hierarquia das necessidades de Maslow, na qual sédo classificadas as necessidades
humanas. Assim como na piramide de necessidades, a classificacdo de “Elements of
Value” representa, na base da piramide, os valores mais basicos ou mais concretos,
enquanto aqueles mais ao topo representam valores mais complexos ou abstratos
(ALMQUIST, et al., 2016). Da mesma forma, a consideragéo destes elementos de
valor pode permitir a reducao da falha na especificacao e desenvolvimento de novos
produtos e em processos de inovagao (GRIGG, 2021).

Nas proposi¢des sobre “Elements of Value”, afirma-se que os elementos de
valor “enderecam” as “necessidades” ou “aspiracdes” dos clientes, e que se inspiram
nos conceitos da Piramide de Necessidades de Maslow (ALMQUIST, et al., 2016).
Assim, entende-se que os “valores” ndo sdo as “necessidades”, mas sim o que o
produto oferece em vista das necessidades dos clientes. Cada elemento de valor
pode ser visto como uma categoria ou classe de valor, visando satisfazer uma
categoria ou classe de necessidade. Por exemplo, quando se faz referéncia ao
elemento de valor “Quality”, no sentido de que o produto fornece uma percepgéo de
qualidade ao cliente, se esta fazendo referéncia a uma classe de valor, pois a
qualidade ofertada pode assumir e ser percebida de diferentes formas, como a
qualidade aparente (i.e., estética), a qualidade de materiais componentes, a
qualidade de acabamento (e.g., precisao) ou, ainda, a qualidade em termos de
poucos defeitos de funcionamento. Por outro lado, o termo “necessidade” é usado
pelos autores de “Elements of Value”, mas ndo é esclarecido. Entende-se que os
autores utilizam este termo no sentido comum, de entendimento evidente, e em
analogia com aquele usado por Maslow.

No capitulo 3 sera feita uma discussao mais aprofundada a respeito do uso
do termo “necessidades dos clientes”. Este termo tem relevancia para esta pesquisa

de mestrado e assumira uma interpretacdo mais detalhada e fundamentada. Nas
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discussdes finais do Capitulo 6 sera feito uma associagcdo de conceitos de

necessidades e de valor.

2.4 PBSRS - Problem Based Software Requirements Specification

A abordagem PBSRS esta em desenvolvimento na UTFPR (SOUZA e
STADZISZ, 2016), e propdée um conjunto de conceitos e um mapeamento entre
dominios, visando permitir a especificacao de requisitos de software de forma mais
sistematica, a partir da identificagdo dos problemas de negdcio do cliente. Esta
organizacdo do conceito de mapeamento entre os dominios originou-se nos
fundamentos da abordagem denominada Axiomatic Design (i.e., Principios
Axiomaticos) desenvolvida por Nam Suh no Massachusetts Institute of Technology
(MIT), que segue uma cadeia de dependéncias causais em projetos (SUH, 1990).

Como ilustrado na figura a seguir, Suh (2005) propde quatro dominios de
conhecimento envolvidos em um desenvolvimento de projeto na area de mecanica
ou de engenharia de produgdo que servem como linha de demarcagdo entre os
conhecimentos dos quatro tipos de atividades em um projeto. O Dominio do Cliente
(i.e., Customer Domain) €& caracterizado por Atributos (i.e., CAs — Customers
Attributes) que o cliente esta buscando em um produto (ou processo, material,
sistema, organizacao). No Dominio Funcional (i.e., Functional Domain), os CAs s&o
especificados em termos de Requisitos Funcionais (i.e., FRs - Funcional
Requirements) e Restri¢des (i.e., Constraints). Para satisfazer as FRs especificadas,
concebem-se Parametros de Projeto (i.e., DP — Design Parameters) no Dominio
Fisico (i.e., Physical Domain). Por fim, para produzir o produto especificado em
termos dos DPs, desenvolve-se um processo que € caracterizado pela Variaveis de
Processo (i.e., PVs - Process Variables) no Dominio de Processo (i.e., Process

Domain).
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Figura 6 - llustragdo dos dominios da abordagem AD
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Os mapeamentos entre os dominios (i.e., Mapping), ilustrados na Figura 6,
indicam relagbes entre “o que” (dominio da esquerda) e “como” (dominio da direita).
Ou seja, representam mapeamentos entre as exigéncias e a solugdo. Assim, estes
mapeamentos estabelecem relagdes de causa e efeito, no sentido de que os
dominios a esquerda, que descrevem “0 que se quer alcangar”, representam as
causas para os dominios a direita, que descrevem “como alcangar o que foi
especificado”, ou seja, sdo os efeitos.

A partir desta definicdo de dominios e do mapeamento entre as suas
variaveis, Suh (1990) estabelece a teoria de Axiomatic Design, envolvendo dois
axiomas, nove corolarios e dezesseis teoremas. Os dois axiomas estabelecem os
fundamentos da teoria que sao os conceitos de independéncia funcional e conteudo
de informagdo (ou complexidade). Estes axiomas orientam o projetista no
desenvolvimento de solugdes otimizadas para as demandas dos clientes.

Na abordagem PBSRS (SOUZA, 2016), adotou uma representagcao de
dominio ligeiramente adaptada e expandida daquela de Suh (1990), conforme
ilustrado na Figura 7. A abordagem PBSRS fragmenta o Dominio do Cliente, da
abordagem Axiomatic Design, em Dominio dos Problemas e Dominio das
Necessidades, visando refinar o entendimento da causa que faz o cliente buscar por
um software (i.e., problema) e o que este produto devera entregar (i.e., necessidade)
para o cliente diante deste problema (PEREIRA, 2011). Os demais dominios
(Funcional, Fisico e Processo) possuem as mesmas caracteristicas do Axiomatic
Design, que sao os conhecimentos classicos relacionados com a especificagao
funcional (i.e., dos requisitos funcionais e nao funcionais), especificagdo técnica da

solucao projetada e com a implantagao desta solugao.
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Figura 7 - llustragdo dos dominios da abordagem PBSRS
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A abordagem PBSRS destaca trés dominios de especificagdo que séo: o
Dominio de Problemas, o Dominio de Necessidades e o Dominio Funcional. Os
conhecimentos dentro destes dominios tém uma relagdo causal que deve ser
mapeada de forma que se possa avaliar a qualidade dos requisitos produzidos, em
especial se a especificagao esta correta e completa ao final (PEREIRA, 2011). Neste
sentido, uma especificagado sera considerada “correta” se todos os requisitos estao
mapeados a necessidades e problemas dos clientes e sera considerada “completa”
se todos os problemas estdo mapeados a necessidades e requisitos do software
(SOUZA, 2016).

A organizagdo da abordagem PBSRS esta apresentada na Figura 8,
utilizando a notacao da Object Process Methodology (OPM), na qual as elipses em
azul representam processos e os retangulos em verde representam objetos (SOUZA
e STADZISZ, 2016).
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Figura 8 - Organizagao da PBSRS
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A aplicagdao da PBSRS inicia pelo processo de Especificacdao dos Problemas
do Cliente (i.e., Customer Problems Specifying) que determina os motivos ou causas
que levam o cliente a buscar uma solugéo, na forma de um ou mais problemas. Em
geral, um problema representa algo negativo ou alguma dificuldade relacionada com
o contexto de negdcios do cliente e que gera uma motivagdo de busca por uma
solugdo. A partir dos problemas dos clientes, elabora-se uma idealizagdo ou
vislumbre de como um software poderia resolver estes problemas (i.e., Software
Glance Designing), no que os autores denominam glance (i.e., vislumbre ou esbogo
da solugéo). Trata-se da primeira e mais abstrata descricdo da solugao de software.
A seguir, realiza-se a especificacdo “do que” é preciso que o software entregue ou
produza para resolver os problemas, denominada Especificacdo das Necessidades
do Cliente (i.e., Customer Needs Specifying). Sabendo-se 0 que € esperado que o
software proveja (i.e., Customer Needs), pode-se refinar o glance da solugao (i.e.,
Software Vision Designing) gerando o documento visdo do software (i.e., Software
Vision). Por fim, especifica-se “0 que” o software devera fazer e ter como
propriedades (i.e., Software Requirements Specifying), na forma de requisitos,
visando compor uma solugdo adequada aos problemas apontados pelo cliente
(SOUZA e STADZISZ, 2016).
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Assim, considera-se, nesta abordagem, que um produto é util e traz
satisfacdo ao cliente quando o que ele entrega resolve ou auxilia a resolver
problemas deste cliente. Dito de outra maneira, considera-se que um produto de
sucesso € aquele que é util ao cliente na resolucéo de seus problemas. Desta forma,
a PBSRS propbe que se parta do entendimento e especificagdo dos problemas para,
entdo, derivar as necessidades e requisitos, avaliando-se, a cada passo, O
mapeamento (i.e., associagdo) entre os dominios (SOUZA e STADZISZ, 2016).

Além disso, como ilustrado na Figura 8, a abordagem PBSRS pode ser
realizada de forma sequencial, concluindo-se cada uma das 5 etapas uma por vez
ou, ainda, pode ser realizada de forma iterativa por meio de ciclos de refinamento
(i.e., modelo incremental em amplitude ou em profundidade) (SOUZA e STADZISZ,
2016). Neste sentido, € possivel, inclusive, empregar a PBSRS iterativa integrada a

algum método agil.

2.5 Historias de Usuario

As Historias de Usuario (i.e., User Story ou Stories) sdo uma técnica
originalmente proposta por Kent Beck (1999), durante o desenvolvimento do projeto
Chrysler C3 em Detroid, em 1997. Esta técnica envolve a descrigdo informal e em
linguagem natural dos recursos (i.e., features) desejados do software, sob a
perspectiva do usuario (i.e., do stakeholder), e tornou-se um dos fundamentos da
abordagem denominada Programacéo Extrema (i.e., Extreme Programming — XP).
Segundo Kent Beck (1999), Historias de Usuario sdo escritas pelos usuarios e cada
uma envolve uma porgao de um ou mais casos de uso e sera desenvolvida sé ou
em conjunto com outras histérias em uma iteragao no processo de desenvolvimento.
As historias s&o escritas em texto livre e curto sobre um cartdo de anotagéo (i.e.,
Note Card). Um exemplo de histdria de usuario seria: “Um usuario pode postar seu
curriculo no website” (i.e., A user can post her resume to the website). (COHN,
2004).

Mike Cohn (2004), em seu livro “User Stories Applied: For Agile Software
Development’, popularizou a técnica de Histérias de Usuario apresentando o modelo
Connextra. Esse modelo foi inventado pela equipe de desenvolvimento da empresa
Connextra, que foi uma das primeiras adotantes da abordagem XP. O modelo
incorporou o “papel dos usuarios” nas histérias e definiu um padrao (i.e., template)

para escrita das histérias. Este padrao tem a forma: “Eu como um (papel) quero
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(funcdo) de modo que (valor de negdcio) (i.e., “I as a (role) want (function) so that
(business value)”).

Atualmente, o padrao mais utilizado pelos profissionais para escrita de
histérias de usuario é: “Como um (papel), eu quero (objetivo), para que (beneficio)”
(i.e., As a <role>, | want < goal> so that < benefit>). O “papel” descreve um tipo de
usuario, ou seja, uma classificagdo da responsabilidade ou fungdo de um
Stakeholder, como usuario, administrador ou coordenador. O “objetivo” descreve a
acao que o usuario quer que o software execute em seu suporte. Por fim, o
“beneficio” fornece a razédo para esta agao para o usuario, ou seja, € o porqué ele
quer o objetivo apontado (AMNA e POELS, 2022). Um exemplo de histéria de
usuario deste padrao € “Como cliente, quero transferir fundos entre minhas contas
vinculadas, para poder financiar meu cartdo de crédito” (i.e., “As a customer, | want
to transfer funds between my linked accounts, so that | can fund my credit card”)
(AMNA e POELS, 2022).

As Historias de Usuario sdo bastante populares atualmente, sendo a forma
preferida de expresséo de requisitos em métodos ageis (e.g., Scrum, XP). Segundo
(COHN, 2004), as historias de usuario auxiliam na colaboracdo de todos os
envolvidos (equipe de desenvolvimento, cliente e demais stakeholders) para
entender as perspectivas dos clientes em relagdo ao que sera desenvolvido e
entregue em cada iteragdo (COHN, 2004). Lucassen et al (2016) enfatiza que a
vantagem do uso das histérias de usuario € o conhecimento do “beneficio” que a
“funcao” (i.e., papel) tera ao atingir o “objetivo”.

Os maiores problemas apontados desta técnica sdo a existéncia de
ambiguidades e conflitos entre as historias, considerando as perspectivas dos
diferentes stakeholders, ou seja, as historias podem n&o ser claras, consistentes e
precisas (AMNA e POELS, 2022) (WANG, et al., 2023).

Na visdo da autora desta dissertacdo, € possivel notar que estas
dificuldades com as histérias de usuario se originam, principalmente, na imprecisao
semantica desta técnica. No exemplo de Amna e Poels (2022), percebe-se que o
“objetivo” especificado envolve uma acdo que o software devera fazer, como
“transferir fundos entre minhas contas vinculadas”, ou seja, trata-se de um requisito
funcional e ndo um objetivo. Além disso, o “beneficio” também pode ser considerado

um objetivo, como “para financiar um cartdo”, pois retrata o que se deseja alcancar.
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2.6 Discussao sobre o Capitulo

Como visto neste capitulo de fundamentacdo da pesquisa, o campo de
conhecimento de Requisitos de Software tem um impacto muito grave dentro dos
processos de desenvolvimento de software. Isto se deve ao fato de que a atividade
de Requisitos de Software contribui decisivamente no sucesso dos produtos,
influenciando diretamente o atendimento das necessidades e a satisfacdo dos
clientes.

Para bem conduzir a atividade de Requisitos de Software, técnicas foram
estudadas e propostas ao longo dos anos. Uma técnica ou abordagem bem
consolidada é apresentada no SWEBOK e pode ser considerada como a abordagem
classica neste campo de conhecimento, integrando um grande conjunto de
propostas anteriores sobre Requisitos de Software. Outras técnicas mais recentes,
como GORE, Elements of Value, PBSRS e Historias de Usuario, buscam ir mais
longe nos conceitos e praticas da atividade de Requisitos de Software, conforme
reportado neste capitulo.

Um aspecto observado durante a pesquisa foi a falta de clareza sobre o
conceito de origem dos requisitos. Em uma visdo mais analitica, ndo é dificil
entender que os requisitos para um software ndo sdo um fim e sim um meio. Ou
seja, os clientes ndo adquirem um software pelo que ele faz, nem por suas
caracteristicas, mesmo que eles considerem estes elementos na decisdo pela
compra. Como apontado na abordagem PBRSRS, mas também em outras fontes,
ha uma similaridade sobre o fato de os requisitos terem uma causa e ela ser advinda
de uma motivacdo dos clientes. E esta motivagdo que leva os clientes a desejarem
adquirir um software, considerando a sua potencial contribuicdo ou utilidade para
atender a uma demanda percebida pelo cliente. O termo mais comum encontrado na
literatura para denominar essa causa dos requisitos € “necessidades dos clientes”
(BOURQUE e FAIRLEY, 2014) (GIORGINI, et al., 2005) (SUH, 1990).

Com vista a contribuir para melhorar a qualidade da atividade de Requisitos
de Software, desenvolve-se na UTFPR um trabalho de pesquisa para proposi¢cao de
uma abordagem denominada PBSRS. Com esta abordagem, pretende-se alcancar
uma conceituacdo com semanticas mais precisas, de forma que o entendimento e
especificacao dos requisitos possam ser mais efetivos. A PBSRS propde, também,

uma técnica para especificagdo envolvendo dois dominios adicionais ao dominio dos
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requisitos de forma a permitir que o especialista possa desenvolver a especificagao
de maneira mais sistematica e compreensivel. Essa abordagem é util para
esclarecer a causa dos requisitos, que estdo intrinsicamente ligados as
necessidades, as quais, por sua vez, sdo originadas de problemas (SOUZA e
STADZISZ, 2016).

Este trabalho de pesquisa de mestrado busca trazer contribuicbes a
abordagem PBSRS, focando no Dominio das Necessidades dos Clientes e sua

associacdo com a especificacado de requisitos de software.
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3 ONTOLOGIA PARA REQUISITOS DE SOFTWARE

Este capitulo apresenta a conceituagédo sobre Necessidades do Cliente, que
€ 0 objeto desta pesquisa, e descreve uma proposta de ontologia para auxiliar a
atividade de Requisito de Software de acordo com a abordagem PBSRS. Em
especial, sdo destacados os conceitos de Stakeholder e dos dominios do Problema,

das Necessidades e dos Requisitos.

3.1 Consideragoes Adicionais sobre o Dominio das Necessidades

Discute-se, nesta segao, a interpretacdo de Necessidades do Cliente que é
um dos conceitos centrais dentro da abordagem PBSRS, estendendo os trabalhos
anteriores do grupo de pesquisa (SOUZA e STADZISZ, 2016) (PEREIRA, 2011).

3.1.1 Necessidades dos Clientes

Muitos estudos, tanto na area de marketing (BAYUS e SHANE, 2008)
(GERACIE e EPPINGER, 2013) quando em engenharia (SOUZA e STADZISZ,
2016) (BOURQUE e FAIRLEY, 2014) (GIORGINI, et al., 2005) (ALJAHDALI, et al.,
2011) (SUH, 1990) (GROEN, et al., 2017) (INCOSE, 2015) (MORANDINI, et al,
2017), tém buscado entender a visdo dos stakeholders (i.e., The Voice of
Customers) a respeito de seus propositos, antes de se estabelecer os requisitos
para os produtos, de forma que os requisitos refltam aquilo que os clientes
“esperam” que os produtos lhes entreguem. Na literatura cientifica, considera-se que
0s requisitos para um produto/software se originam de “demandas” dos clientes
(GERACIE e EPPINGER, 2013), porém n&o ha um consenso sobre a melhor
terminologia, nem técnica, para descrever tal “demanda” dos clientes e, muito
frequentemente, ela é confundida com as proprias exigéncias técnicas e funcionais
sobre o produto em si (BOURQUE e FAIRLEY, 2014) (GIORGINI, et al., 2005)
(SEBOK, 2023).

Considere-se, como exemplo, que uma empresa expressa sua intencao de
adquirir um software para gerar um determinado relatério mensal. Assim, seria
possivel entender que “gerar um relatério” seria a “demanda” ou “propdsito” do
Stakeholder (i.e., da empresa cliente). Entretanto, na verdade, “gerar um relatério” é

a exigéncia funcional que recaira sobre o software e ndo uma real demanda ou
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propésito. De fato, nenhum software representa um objetivo por si s6 e sim um meio
ou ferramenta para se alcangar alguma demanda ou propdsito dos stakeholders
(SOUZA e STADZISZ, 2016). Desta forma, o que realmente interessa aos
stakeholders nao sédo os produtos ou servigos oferecidos e sim o que eles

produzem, no que resultam ou o que entregam. Nestes termos, pode-se afirmar que:

“Os clientes nao precisam dos produtos ou servigos propriamente ditos, mas

sim do que estes lhe entregam”.

Falhas na correta e completa definicdo de requisitos em virtude de nao se
alcangar um entendimento claro das demandas do cliente, pode, certamente, colocar
em risco o sucesso de um produto (LI, et al., 2020). Quando se trata de inovacgao,
por exemplo, as taxas de falha (i.e., insucesso) de novos produtos podem,
comumente, alcangar 90%, conforme citagbes na imprensa popular e académica,
que, também, sugerem que “a inovagdo bem-sucedida é a excegéo e nao a regra”
(BAYUS e SHANE, 2008).

Nesta pesquisa, propde-se separar, claramente, a expressao da “demanda
dos clientes” e a expressao dos requisitos do produto/software, permitindo que se
estabeleca os relacionamentos entre estes dois dominios. Com relagédo ao dominio
da “demanda dos clientes” (ou, simplesmente, “Dominio do Cliente”), encontram-se
muitas formas de expressdo, fazendo referéncias aos “desejos dos clientes”,
“entrega de valor” (ALMQUIST, et al., 2016), “objetivos de negdcio” (GIORGINI, et
al., 2005) (ALJAHDALI, et al.,, 2011) (MORANDINI, et al, 2017), “beneficios aos
clientes”, “expectativas do consumidor’, “necessidades do cliente” (SOUZA e
STADZISZ, 2016) (INCOSE, 2015), entre outros. Estas distintas formas de
expressao criam dificuldades em se entender mais precisamente qual é o objeto que
bem descreve a “demanda dos clientes” (FERNANDEZ, et al., 2017). Em todo o
caso, em suma, o termo mais comumente encontrado na literatura e nas praticas
profissionais para se fazer referéncia aos conhecimentos no Dominio do Cliente é
“Necessidades do Cliente” (i.e., em inglés Customer’s Needs) (SOUZA e STADZISZ,
2016) (BOURQUE e FAIRLEY, 2014) (GROEN, et al., 2017) (BAYUS e SHANE,
2008) (INCOSE, 2015).

Uma “necessidade” de um cliente seria algo essencial para ele (MICHAELIS,

2024), que, inclusive, o levaria a buscar um produto para suprir esta necessidade.
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Além disso, o termo “necessidade” também remete a “percepcao de falta ou
caréncia de algo” (MICHAELIS, 2024). Neste sentido, uma necessidade seria algo
relevante que o cliente percebe que ndo possui e do qual sente a falta. Por exemplo,
quando se afirma “eu necessito me alimentar ou nutrir.”, isso significa que o
individuo sente ou percebe uma caréncia de nutrientes ou falta de alimentacdo em
seu organismo. Também, quando um gerente financeiro afirma “Eu preciso saber
quando efetuar o pagamento dos tributos mensais.”, ele esta declarando que lhe
falta o conhecimento para o correto pagamento dos tributos devidos.

O sentimento de falta é o que caracteriza a necessidade do cliente e que faz
com que o mesmo busque por “algo” (e.g., um produto ou um servigo) que possa lhe
trazer a satisfacdo desejada. Pode-se dizer, também, que as necessidades do
cliente representam os motivos ou razdes que o levam a buscar um produto e que,
portanto, sdo “as causas ou os porqués” dos requisitos (SOUZA e STADZISZ, 2016).

Outros termos sao também empregados para expressar as “necessidades
do cliente” usando verbos como: precisar, querer, almejar, objetivar, desejar e
buscar (SOUZA e STADZISZ, 2016). Todos eles apontam a mesma condigdo de
motivacado de se buscar algo que nao se tem e do qual se sente falta. Por exemplo,
quando um cliente afirma “eu quero saber quais foram as vendas do dia.”, ele esta
indicando que lhe falta o conhecimento sobre as vendas e que esta falta é relevante
ao ponto de ele buscar um meio de supri-la. Assim, “querer saber”, “desejar saber”
ou “necessitar saber’” sdo semanticamente equivalentes. O mesmo vale para os
outros termos citados.

A partir das consideragcbes feitas nesta secao (MICHAELIS, 2024)
(CAMBRIDGE, 2022) (SOUZA e STADZISZ, 2016), define-se o termo “necessidade

do cliente” da seguinte forma:

“Uma necessidade de um cliente é a especificagao de algo significativo do

qual o cliente sente falta e que seria provido pelo produto almejado.”

3.1.2 Categorizacéo de Necessidades dos Clientes

As necessidades do cliente podem ser expressas de maneiras variadas e
podem ser categorizadas para auxiliar seu entendimento e suas especificacoes
(SOUZA e STADZISZ, 2016) (BAYUS e SHANE, 2008).
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O sentimento de falta que caracteriza uma necessidade pode variar em
frequéncia (BAYUS e SHANE, 2008), podendo ser categorizado em continuo,
recorrente ou ocasional. Uma necessidade continua nunca se esgota e deveria ser
atendida incessantemente. Um exemplo seria a necessidade de estabilizagdo em
voo de um avido que deveria ser provida por algum sistema de controle da
aeronave. Por outro lado, uma necessidade recorrente pode ser atendida por um
determinado produto, mas cuja falta poderia voltar a se manifestar posteriormente.
Um exemplo seria a necessidade de irrigacdo de uma plantagdo, que exigiria um
sistema de acionamento sempre que a umidade do solo estivesse abaixo de um
certo patamar. Ainda, uma necessidade poderia ser categorizada como ocasional,
na situagdo em que a manifestagdo da falta ndo é regular. Um exemplo seria a
necessidade do cliente de ter conhecimento de seu saldo bancario.

As necessidades do cliente podem, também, variar em intensidade, ja que
nem todo sentimento de falta faz com que o cliente tenha a mesma motivacao de
busca de uma solucdo. Na verdade, a intensidade de uma necessidade deriva da
gravidade do problema e de suas penalizagbes, ao qual ela se associa (SOUZA e
STADZISZ, 2016). Assim, se um problema tiver consequéncias (i.e., penalizagdes)
graves ao cliente, as necessidades associadas a ele tenderdo a ter alta intensidade
(SOUZA e STADZISZ, 2016). Por exemplo, a “obrigacdo de pagar os funcionarios
até o ultimo dia util de cada més” é um problema grave para as empresas, pois as
penalizagdes podem envolver multas e processos trabalhistas. Assim, uma
necessidade como “precisar de um sistema de informagdo para saber quando
efetuar os pagamentos mensais” pode ser considerada “intensa” dada a gravidade
do problema associado.

Bayus e Shane (2008) diferenciam as necessidades do cliente em
Articuladas e Nao Articuladas. As necessidades articuladas sao aquelas expressas
diretamente ou verbalizadas pelo cliente, se questionado adequadamente por meio
de entrevistas, grupos focais ou questionarios, entre outras técnicas de pesquisa e
elicitacdo. As necessidades Nao Articuladas, por outro lado, ndo sao facilmente
verbalizadas pelo cliente, exigindo que o especialista se aprofunde em conhecer
suas experiéncias, interprete o que o cliente expressa e infira sobre o que ele pensa
e sente. Certas necessidades Nao Articuladas podem, também, ser consideradas

“Necessidades Latentes” no sentido de que elas ainda n&o se caracterizaram como
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necessidades para o cliente, mas que pode ocorrer caso estas necessidades sejam
aventadas (BAYUS e SHANE, 2008).

E, por fim, também é possivel fazer-se a categorizacdo das necessidades do
cliente em fungdo de suas prioridades, visando determinar quais necessidades sao
“‘mais desejaveis” ou “Uteis” frente ao conjunto de necessidades especificadas. A
priorizagao pode ser requerida para limitar o escopo de algum projeto em razao de
prazos e custos, por exemplo. De forma semelhante, pode-se considerar as
necessidades usando a classificagdo do modelo de Kano (MIKULIC e PREBEZAC,
2011) como basicas, de performance e atrativas. A basica sao aquelas
necessidades que nao podem faltar em qualquer solugado para uma dada demanda.
A classificagdo de performance sao aquelas necessidades em que quanto mais,
melhor. Por fim, a atrativa sdo aquelas necessidades das quais o cliente ndo tem a

expectativa, mas que, se forem atendidas, produzem uma atragao ao cliente.

3.2 Conceituacao de Ontologia

Ontologia tem origem na disciplina de Filosofia, mais especificamente no
ramo da Metafisica, que estuda a natureza do “ser” e a “existéncia” (ISOTANI e
BITTENCOURT, 2015). O estudo de ontologia especifica as conceituagdes de forma
sistémica, baseada na percepcado do individuo, de “elementos” relevantes de uma
determinada situagédo (ISOTANI e BITTENCOURT, 2015) (VAN HARMELEN, et al.,
2008). Na area de computagdo, ontologias sdo um meio para modelar formalmente a
estrutura de sistemas ou conceitos de alto nivel, ou seja, das entidades e
relacionamentos relevantes que emergem de sua observagado e que sao Uteis para
os propésitos dos sistemas (GUARINO, et al., 2009).

Na atividade de Requisitos de Software, frequentemente, o analista ndo é
especialista do dominio do problema e deve aprender com o cliente sobre este
dominio. Porém, entendimentos diferentes dos conceitos envolvidos do dominio,
podem levar a falhas de especificagéo e retrabalhos (HAPPEL e SEERDORF, 2006).
Assim, a utilizagdo de ontologias tem como objetivo deixar a etapa de especificagéo
de requisitos de software consistente e completa (ZONG-YONG, et al., 2007) (KAIYA
e MOTOSHI, 2006). Um exemplo é a utilizagao de ontologias no mapeamento do
dominio de conhecimento de negécio e no mapeamento do processamento
semantico da especificagdo de requisitos em linguagem natural. Estes

mapeamentos auxiliam o profissional responsavel, principalmente, nas etapas de
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elicitacdo de requisitos e na especificacdo de requisitos de software (KAIYA e
MOTOSHI, 2006) (SUAREZ-FIGUEROA e GOMEZ-PEREZ, 2011). As principais
contribuigdes das ontologias estdo na identificagdo dos problemas de negdcio, na
melhoria da comunicagao do especialista com os stakeholders, na construgado de
modelos de documentagao de software mais precisos, na rastreabilidade entre os
artefatos e na melhoria da qualidade da identificagdo dos requisitos (ABDALAZEIM e
FARID, 2021).

Contudo, percebe-se que as pesquisas sobre ontologias na atividade de
Requisitos de Software estao relacionadas a dominios especificos de conhecimento
de negdcio (ZONG-YONG, et al., 2007) (KAIYA e MOTOSHI, 2006) (SUAREZ-
FIGUEROA e GOMEZ-PEREZ, 2011), ndo sendo aplicaveis diretamente para a
atividade de Requisito de Software em quaisquer aplicacbes. Por esta razao,
apresenta-se neste capitulo uma proposta de ontologia para a atividade de
Requisitos de Software, que sera empregada nesta pesquisa e que se propde a ser

genérica o suficiente para aplicagdo em diferentes tipos de negdcio.

3.3 Proposta de Ontologia para Requisitos de Software

Como dito anteriormente, a ontologia € um estudo visando modelar
formalmente os conceitos relevantes e suas relagbées (VAN HARMELEN, et al.,
2008). No caso da atividade de Engenharia de Requisitos, este estudo tem como
objetivo melhorar a qualidade da especificacdo, por meio de um melhor
entendimento e padronizagcdo dos conceitos e relagdes entre os conceitos utilizados
(ZONG-YONG, et al., 2007) (KAIYA e MOTOSHI, 2006).

A ontologia proposta nesta dissertacéo reflete os conceitos estabelecidos na
PBSRS, abordagem na qual esta pesquisa de mestrado se fundamenta. A
abordagem PBSRS possui conceitos e um mapeamento entre dominios (i.e.,
Problemas, Necessidades e Requisitos) para realizar a atividade de especificagao
de requisitos de forma mais sistematica, estabelecendo as relagcbdes causais
existentes entre os dominios (SOUZA e STADZISZ, 2016). A partir dos conceitos da
PBSRS, a ontologia proposta trouxe uma maior precisdo nas definigdes dos
conceitos e relagdes e incluiu contribuicdes de novos conceitos ligados aos
stakeholders e suas relagoes.

A Figura 9 apresenta o modelo proposto que, junto com o tesauro (ver

Apéndice A), constituem a ontologia desenvolvida. Este modelo, denominado
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“‘esquema” (i.e., schema em inglés) foi construido utilizando a linguagem Ontology
Web Language (ZONG-YOUNG, et al, 2007). Refere-se a uma representagao formal
e explicita de conceitos, classes e relacdes entre entidades dentro de um dominio
especifico.

Os retangulos representando os conceitos na Figura 9 possuem cores
usadas para indicar grupos de conceitos correlatos. Este artificio ndo faz parte da
ontologia, sendo apenas um recurso para facilitar sua interpretagdo. A cor vermelha
indica os conceitos relacionados com o Stakeholder. A cor roxa foi empregada para
indicar os conceitos relacionados com o Dominio dos Problemas. A cor verde foi
usada para indicar os conceitos relacionados com o Dominio das Necessidades e,
por fim, a cor azul foi utilizada para indicar os conceitos relacionados com o Dominio
dos Requisitos. Adicionalmente, alguns conceitos tém mais de uma cor, o que indica
que eles estao relacionados com mais de um dominio.

Observa-se, na Figura 9, que esta ontologia € constituida por um conjunto
de conceitos (desenhados na forma de retédngulos com bordas arredondadas) e
relagbes (desenhadas na forma de arcos dirigidos entre entidades). De acordo com
Isotani e Bittencourt (2015), um conjunto de conceitos de um determinado dominio
de negdcio envolve conceitos essenciais resultantes da articulagido do conhecimento
basico deste dominio e pode ser representando por meio de um vocabulario
especializado. Este corpo de conhecimento basico € organizado em uma hierarquia
de classes, resultante de relagdes “is-a” (i.e., é-um ou é-uma) entre conceitos
(ISOTANI e BITTENCOURT, 2015).

Observa-se que, em uma ontologia, cada conceito pode ser entendido como
uma classe de conceito, no sentido de representar um conjunto de instancias
daquele conceito. Por exemplo, o conceito “Stakeholder Externo” representa
qualquer pessoa ou instituicdo neste papel em relagdo ao software, como um
consultor, um investidor ou uma empresa parceira. Assim, “Stakeholder Externo” é
uma classe e “um consultor” é uma instancia desta classe.

Adicionalmente, outras relagdes importantes entre os conceitos, como “part
of’ (i.e., parte de) e “domain” (i.e., € uma propriedade de) podem, também, ser
estabelecidas, além de eventuais restricbes seméanticas (ISOTANI e
BITTENCOURT, 2015). Por exemplo, a relacédo “tem interesse”, que conecta o
conceito “Stakeholder’ ao conceito “Interesse”, indica que todo stakeholder possui

um interesse com relagao ao software.



Figura 9 - Esquema da proposta de ontologia para Requisitos de Software

50

Esquema (Schema)

Cliente Institucional

Cliente Setor Institucional

Y )

rdsf: subClassOf rdsf: subClassOf

subClassof  rdsf: subClassOf
/
™ 4

b

rdfs: domain >

Nome Stakeholder

“
™
e N
\

é' '

— rdsf: subClassOf

Obrigagao

|
@ [ntensidade “e“r"‘a
g

rdsf: subClassOf -~

g 7 -

Expectativa rdsf: subClassOf i =
2 = baseia-se
Py —~
,.// e i
Esperanga —
~ ~
i P

A rd
N

o = Condicao EemlatHCEtthany  Requisito Funcional
. .,"/{./ //'
/’/

ode ter restricdo
tem verbo agdo k> |‘ P ?
/

= b i tem objeto |
Verbo da Agéo g requisito [
P |

’,/ : tem sujeito

Objeto do Requisito

rdsf: subClassOf

N

-

rdsf: subClassOf

et

rdsf: subClassOf

Parte da Fonte Funcionalidade

Tipo da Necessidade EEElRATeEEsE

o
(N \ ~ ~
C S
|\

R \
\\.\

Criacdo de Objeto

\ /
i : 5 "\, / :

Cliente Mercado Institucional \ S/ Cliente Mercado Pessoal

. "'\ ,/ —_

rdsf: subClassOf \ // rdsf:subClassOf
Stakeholder Externo  § Stakeholder Interno

* : ] rdsf:
et subClassOf

rdsf: subClassOf

Controle

. G rdsf: subClassOf
tem g ™~ \s{,ﬁe tem tipo N T~
Importancia : sofre afeta i N iy Informacao
interesse - ~ necessidade  rggf: subClassof
y afeta N \.\\ \
tem importancia /’/ g \\ ‘ \\
N \
| v J N | N
g resolvido N . N .
Interesse levaa 8 Problema por d Necessidade Entretenimento
| / o FA L
tem objeto de interesse // \\\ tem penalizagdo ,'i "‘\.‘ \\\
1 \ ~u / \ ™~
L // \ ~ _/f \ N
. et éuma “ ~ i \ tem objeto
Objeto de Interesse tem objetivo | Penalizagdo M \ D
problema \ / \ ~
/ tem \\ baseia-se l""\ \\\
// intensidade A \ N
. / tem fonte
Objeto do Problema g Glance
T B atende
[ identifica \

"\,‘. Objeto da Necessidade

.//

rdsf: subClassOf ‘

rdsf: subClassOf
|

'

\
\
\ |
\

tem restrigdo ‘

\
\

N\
\

BICUERCERY  Requisito N&o Funcional

tem verbo propriedade

L
Verbo de Propriedade

Fonte: Autoria prépria (2024)

No esquema da Figura 9, algumas relagbes entre os conceitos sao

baseadas em Resource Description Framework (RDF), mais especificamente RDF
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Schema ou RDF-S. RDF é um framework de especificagdes feito pela Consdcio
World Wide Web Consortium (W3C), planejado como um modelo de dados para
metadados. Equivale a uma linguagem de representagdo de informacdo na Web,
permitindo que os recursos possam ser descritivos formalmente e sejam acessiveis
por maquinas (ISOTANI e BITTENCOURT, 2015). Um RDF Schema é uma extensao
semantica de RDF que descreve um conjunto de recursos e relacionamentos entre
eles.

No esquema da Figura 9, por exemplo, apresenta-se Cliente “rdsf:
SubClassOf’ Stakeholder que significa que a classe Cliente “é uma subclasse” da
classe Stakeholder. Outro exemplo € Nome “rdsf: domain” Stakeholder que
significa que Nome é uma propriedade da classe Stakeholder.

Na secdo a seguir, os conceitos de Stakeholders, Problema, Necessidade e

Requisito serao detalhados.

3.4 Conceituacao de Stakeholder

Todo produto, incluindo software, € desenvolvido para atender a demanda
de algum mercado alvo. Diferentes atores neste mercado alvo podem ter
participacdo no uso, selegcdo e aquisicdo, entre outros, do software. Estes atores
recebem diferentes denominagdes na literatura e no cotidiano das empresas, como
“cliente”, “consumidor”, “usuario” e “publico” (SUH, 1990) (GROEN, et al., 2017).
Emprega-se, também, o termo “stakeholder’, neste contexto, para se fazer
referéncia genérica a qualquer ator do mercado alvo ou interno da empresa que
tenha algum “interesse” no produto, em outras palavras, que tenha alguma
responsabilidade, participacdo ou influéncia no produto e na sua aquisicdo
(BOURQUE e FAIRLEY, 2014) (INCOSE, 2015).

Assim, entende-se que um “Stakeholder’ € um conceito que remete aquele
(i.e., um individuo ou coletivo de individuos) ou aquilo (i.e., uma organizagao) que
possui um ou mais interesses associados ao software a ser desenvolvido. Este
"Interesse” do stakeholder esta relacionado com a sua percepcado de relevancia,
importancia, vantagem ou utilidade frente ao “Objeto de Interesse”, que remete a
algo que considera util (KROLL, 1991) (SILVIA, 2008) (SINAGA, et al., 2021). Cada
“Interesse” poderia variar em “Importancia” conforme o julgamento do stakeholder
(SILVIA, 2008), levando em conta a potencial utilidade ou contribui¢ées do produto

aos seus negocios. Entretanto, trata-se de uma avaliagao preliminar e superficial. Na
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abordagem PBSRS, entende-se que quando um stakeholder tem “interesses” por
um determinado produto ou proposta de solugcédo (i.e., produto que viria a ser
desenvolvido ainda) € porque ele possui “problemas” relacionados que seréo
determinados no Dominio do Problema (SOUZA e STADZISZ, 2016).

De acordo com o produto de software e seus mercados, os “Stakeholders”
envolvidos podem ser multiplos e variados. Nesta pesquisa, propds-se uma
classificacdo dos stakeholders em: “Cliente”, “Stakeholder Interno” e “Stakeholder
Externo”. O “Cliente” foi definido como aquele ou aquilo que ira adquirir e utilizar o
produto a ser desenvolvido, podendo ser um consumidor, um comprador, um
adquiridor, um usuario, dentre outros. As demais classes de “Stakeholders” (i.e.,
“Stakeholder Interno” e “Stakeholder Externo”) tém semelhanga em exercer alguma
influéncia sobre o produto e negdcio relacionado, contudo n&o expressam
compradores, nem usuarios do produto. O “Stakeholder Externo” é aquele ou aquilo
que nao esta inserido na rotina da empresa proponente do software, como
fornecedores, governos, Organizacbes Nao Governamentais e associagdes. Por
outro lado, o “Stakeholder Interno” € aquele ou aquilo que se encontra dentro do
ambiente da empresa proponente do software (e.g., acionistas e colaboradores da
organizacao, setores da empresa, responsaveis, diretores e desenvolvedores).

A subclasse “Cliente”, por sua vez, possui uma classificagdo em tipos (ou
subclasses) de clientes que adquirem e/ou usam o produto, podendo ser um “Cliente
Mercado Institucional”’, “Cliente Institucional”, “Cliente Setor Institucional” e “Cliente
Mercado Pessoal”. Um exemplo de “Cliente Mercado Institucional” € o “Mercado de
Instituicbes Financeiras”, ou melhor dizendo, o produto que sera desenvolvido tem
como publico-alvo o “Mercado de Instituigdes Financeiras”. Outra subclasse € o
“Cliente Institucional” que €& o publico de uma instituicdo especifica como, por
exemplo, uma industria de laticinios em particular. Ja a subclasse “Cliente Setor
Institucional” compreende o publico de um determinado setor dentro de uma
instituicao especifica, que ira adquirir um produto que atenda particularmente suas
necessidades, como, o diretor e os funcionarios do setor de estoque de uma fabrica
de automoéveis. Por fim, a subclasse “Cliente Mercado Pessoal”’ representa uma
parte do mercado de pessoas fisicas que podera adquirir e usar o produto. Um
exemplo desta subclasse sdo os “Estudantes Universitarios” que seriam entendidos

como potenciais compradores e usuarios de um certo produto.
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A Figura 10 representa a parte do esquema envolvendo o conceito de

Stakeholders e conceitos relacionados.

Figura 10 — Esquema de conceituagao de Stakeholder
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Fonte: Autoria prépria (2024)

O exemplo apresentado na parte inferior (i.e., Instancia) da Figura 10 é o
caso de um “Stakeholder’ da classe “Stakeholder Externo”, denominado “Mercado
de produtores de conteudo” que tem o nome “Produtores iniciantes de conteudo”.
Seu “Objeto de Interesse” é “Realizar a transicao de carreira para produtor digital”.
Uma vez que, muitos produtores iniciantes de conteudos, normalmente, mantém o
seu emprego atual nesta transicdo, considera-se que a “Importancia” deste
“Interesse” € “Importancia média”, pelo fato de o produtor iniciante ja ter uma fonte

de renda para manter as suas despesas e possuir uma dupla jornada de trabalho.

3.5 Conceituagcao de Dominio dos Problemas

De acordo com Souza e Stadzisz (2016), os problemas representam o

conhecimento a respeito do que motiva ou leva um stakeholder a adquirir algum
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produto. Na conceituagcao de stakeholder, o conceito de “Interesse” expressa, de
forma bastante abstrata, a motivacgao original de um stakeholder por uma solugéo ou
produto. Esse interesse leva a busca pelo entendimento de qual € o problema ou
quais sao os problemas que fundamentam esse interesse. Em outras palavras, os
problemas que um stakeholder sofre caracterizam seu interesse. Pode-se dizer,
também, que um stakeholder que nao tem ou nao percebe problemas sobre alguma
questdo ou negdcio no qual tem envolvimento, ndo tem interesse em alguma
solucdo a respeito. Por exemplo, quando um stakeholder tem um problema em
“pagar os salarios de seus funcionarios dentro do prazo”, ele poderia, imaginar um
sistema de gestdao de RH para garantir o pagamento dos salarios dos funcionarios
dentro do prazo. Esta especificagdo abstrata da solucdo visando resolver um
problema, na abordagem PBSRS, é denominada “Glance”.

Considera-se que o conceito de “Problema” do stakeholder é definido como
‘0 que pode causar ou esta causando um efeito negativo no stakeholder em relagéao
ao seu(s) negdcio(s)’, que pode ser percebido por meio de métricas e indicadores
(i.e., por meio de observacdo da conducdo dos negdcios, do relacionamento com o
mercado, do atendimento as regulamentagdes, entre outros) e de maneira menos
explicita na forma de sentimentos dos stakeholders a respeito dos negdécios, como
riscos, tendéncias, pressbes de mercado e visdes estratégicas” (SOUZA e
STADZISZ, 2016).

A interpretacdo para o conceito de “Problema”, proposta na PBSRS e
adotada nesta pesquisa, € original, entendendo que um problema € uma “obrigacao
que recai sobre o stakeholder’. Neste sentido, decorre que todo problema deve ter
uma “punigdo” que caracteriza a obrigacédo. Esse aspecto, inclusive, € fonte de mal
entendimento frequente na analise de problemas. Considere, como exemplo, a
situagdo de um individuo que, apds algum tempo sem se alimentar, sente fome.
Fome é, certamente, uma dor, que pode, até, assumir uma intensidade muito
grande. Nao seria incomum ouvir que esta “fome” seria um problema, porque € uma
dor sentida por alguém. Neste sentido, nas empresas fala-se comumente sobre as
“dores dos clientes”. A questao é que o sentimento de fome nao é o problema e sim
um alerta do organismo, ou seja, € a consequéncia de algo. O problema (i.e., a
obrigagdo) €, na verdade, o dever do individuo de se nutrir, que quando nao

cumprido leva a penalizacédo de fome.
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Para detalhar o conceito de Problema, definiu-se que ele se compde de trés
outros conceitos, que sdo: “Objeto do Problema”, “Penaliza¢ao” e “Intensidade”. O
conceito de “Objeto do Problema” remete a algo que descreve a dificuldade que € a
fonte do problema. Dito de outro forma, o “Objeto do Problema” descreve a
obrigacdo a qual o stakeholder estd submetido. Cada problema €, também,
caracterizado por uma “Penalizacdo” que representa a consequéncia do nao
cumprimento da obrigacdo (e.g., sinalizagdo, dor, prejuizo). Ao identificar a
penalizagdo, pode-se perceber qual € a intensidade do problema. Na PBSRS, a
especificacdo de intensidade possui trés subclasses: Obrigagdo, Expectativa e
Esperanca (SOUZA e STADZISZ, 2016). A “Obrigacdo” € uma classe de problemas
que determina um dever do stakeholder devido a imposicdo de uma penalidade
(SOUZA e STADZISZ, 2016). Um exemplo seria a obrigatoriedade de declaragéo
anual de ajuste de imposto de renda, que tem como penalizagdo uma multa em caso
de ndao cumprimento. A classe “Expectativa” indica que o stakeholder sofre uma
expectativa oriunda de seus proéprios clientes (i.e., stakeholders) e que 0 né&o
atendimento desta expectativa, mesmo que nao seja obrigatéria em um sentido
estrito, produz uma penalizagdao. Entende-se por expectativa que alguém ou alguma
coisa (e.g., empresa ou mercado) espera algo do stakeholder, no sentido de
considerar que esse algo é factivel, possivel e desejado, mesmo que nao seja
obrigatério. Por exemplo, os clientes de um fabricante de automdveis podem ter a
expectativa de que novos modelos serdo melhores em termos de redugédo de
emissdes, além das exigéncias regulatérias, caso contrario, podera haver uma
reducao de atratividade sobre os automoéveis ofertados (SOUZA, 2016). Por fim, a
classe “Esperancga” representa, também, algo que alguém ou alguma coisa espera
do stakeholder, porém de maneira menos incisiva ou mais branda do que as
obrigagdes e expectativas, mas, ainda assim, podendo produzir uma penalizagdo em
caso de nao atendimento. Uma esperancga € algo que se imagina ser possivel e que
o stakeholder poderia fazer ou prover e que poderia ser entendido como um
diferencial ou alguma coisa a mais que é ofertada. Por exemplo, os clientes de uma
empresa de telecomunicacdes tém a esperanca de receber uma comunicagcédo de
felicitagdes pelo seu aniversario ou o cliente de uma oficina mecanica receber uma

lavagem gratuita do carro apds a reviséao.
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Isto posto, o esquema da Figura 11 apresenta os conceitos e
relacionamentos do dominio do problema e ilustra um exemplo de instancia destes

conceitos.

Figura 11 — Esquema de conceituagao de Dominio dos Problemas

Esquema (Schema)
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afeta

-Nome tem penalizagdo

( Produtores iniciantes de conteudo) (Desapontamento e desistir da sua tentativa de carreira)

Fonte: Autoria prépria (2024)

No exemplo ilustrado na Figura 11, a instancia apresenta um exemplo de
especificacdo de problema, associando-o aos conceitos da ontologia proposta.
Neste exemplo, o stakeholder, identificado por “Mercado de produtores de
conteudo”, € uma instancia da classe “Stakeholder Externo”, que € uma subclasse
de Stakeholder. Este stakeholder possui o nome “Produtores iniciantes de conteudo”
e tem um interesse identificado por “Interesse dos produtores iniciantes”, qualificado
pelo objeto de interesse “Tornar-se um produtor digital’, considerado por este
stakeholder como de “Importadncia média”. Este interesse leva a identificagdo do
problema (i.e., um dos possiveis problemas) que afeta este stakeholder, identificado

por “Problema de produtores iniciantes de conteudo”. Este problema tem como
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objeto “Realizar a primeira venda”, cuja intensidade € do tipo “Obrigagao”. Caso o
produtor iniciante de conteudo nao realize a primeira venda ou haja uma demora
consideravel desta venda, a sua “Penalizacao” € de “Desapontamento e desistir da
sua tentativa de carreira”. Textualmente, o problema relatado pode ser expresso da

seguinte forma:

Produtores iniciantes de conteudo tém obrigagao de realizar a primeira venda
sob pena de desapontamento e desisténcia de sua tentativa de carreira como

produtores de conteudo digital.

A partir da identificacdo dos stakeholders e de seus problemas, sao
concebidas e especificadas as Necessidades do Stakeholder, conforme discutido na

secgao a sequir.

3.6 Conceituagao de Dominio das Necessidades

Como dito anteriormente, um “problema” é algo que causa ou pode causar
um efeito negativo ao stakeholder e que, por consequéncia, cria uma motivacao em
buscar por um produto, podendo ser um software, para prover a resolugao ou
minimizacdo deste problema e de seus efeitos (i.e., puni¢cdes). A partir do
conhecimento dos problemas dos stakeholders (i.e., Dominio dos Problemas), pode-
se idealizar e especificar as necessidades do stakeholder que descrevem o que o
futuro produto “entregara” de util para os stakeholders, compondo o Dominio das
Necessidades. Pertinente lembrar que este dominio nao define o que o software fara
(i.e., requisitos funcionais), tampouco em quais situagdes sera utilizado (i.e., casos
de uso), nem quais sao suas caracteristicas (i.e., requisitos ndo funcionais).

A caréncia ou falta expressa por uma necessidade é fruto de uma causa
anterior, que, como indicado na PBSRS, corresponde aos problemas. Assim, toda
percepcgao de caréncia ou falta ocorre pela existéncia de algum problema motivador.
Na verdade, cada necessidade expressa algo do qual se carece em vista da
resolugdo ou minimizagao de algum problema, junto com a idealizagao (i.e., Glance)
da resolugdo deste problema. Considere-se o problema da obrigacdo de nos
nutrirmos regularmente, cuja punigédo € a dor da fome e o risco de subnutricdo e de
sobrevivéncia. A partir deste enunciado, pode-se perguntar o que € “necessario” ou

0 que falta ao individuo para minimizar ou resolver este problema. Uma resposta
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seria a de que € necessario que o individuo se nutra adequadamente, o que
corresponde a uma necessidade vinculada aquele problema. Entende-se, entdo, que
as necessidades sado expressdes de solugcdes para os problemas dos stakeholders.
Por exemplo, “nutrir-se” (i.e., necessidade) € uma solugdo para “ser obrigado a estar
nutrido” (i.e., problema).

Na PBSRS, vai-se um pouco além na definicdo das necessidades. Para que
nao haja confusao entre os conceitos de necessidades e requisitos e para que cada
um destes dois conceitos represente uma fase distinta e encadeada do processo de
especificacao de software, entende-se que as “Necessidades” devem se limitar a
especificar “o que se precisa” do ponto de vista do que o software devera “entregar’
ou “prover’” e ndo do que ele devera fazer (Que seria a expressédo dos requisitos).
Considere, como exemplo, o problema de um fazendeiro em que “ele deve proteger
a plantacdo em caso de geada, sob pena de dano e perda da lavoura.”. Podem
decorrer deste enunciado diversas ideias de solugao (i.e., Glance), inclusive a de
ligar aspersores de agua sobre a plantagdo quando a temperatura ambiente estiver
abaixo de um certo patamar. Neste sentido, uma das coisas que o fazendeiro
necessita (i.e., que ele nao tem) é ter conhecimento de quando agir, ligando os
aspersores. A expressao “necessita ter conhecimento de” ndo diz o que o futuro
software faria (que seria um requisito funcional), mas sim o que ele entregaria (i.e.,
um conhecimento).

Por fim, entende-se, ainda, que quando se especifica uma necessidade,
pode-se ou deve-se identificar a “Fonte” (e.g., meio, sistema ou produto) que
proveria 0 que o stakeholder tem caréncia, ou seja, a coisa que se quer que seja
provida (i.e., “Objeto da Necessidade”). Embora, até certo ponto, o stakeholder
possa ndao saber o que proveria suas caréncias ou possa existir mais de uma
possibilidade de meios para prover suas caréncias, a identificacdo da “Fonte” para
provimento das caréncias do stakeholder € uma informacao importante na alocagao
deste provimento. Esta identificagdo permite estabelecer claramente qual solucéo
terd a responsabilidade de prover cada necessidade. Considerando o exemplo
anterior, pode-se dizer que “o fazendeiro necessita de um software (i.e., fonte) para
ter conhecimento da temperatura ambiente”. Desta forma, a necessidade torna-se
orientada a uma solucao, que neste exemplo seria a aspersao.

Quando a “Fonte” de uma necessidade for um software, pode-se determinar

o “Tipo da Necessidade” de acordo com as seguintes subclasses: criagao de objetos
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digitais, controle, entretenimento e informagao (SOUZA e STADZISZ, 2016). Estas
subclasses representam os principais grupos de coisas que um software pode
prover e podem ajudar no processo de identificacdo das necessidades associadas a
resolucao dos problemas dos stakeholders. A “criagdo de objetos digitais” representa
a capacidade dos softwares em prover meios para criar objetos digitais na forma de
textos, graficos, modelos, tabelas, apresentagcbes, formulas, videos, entre outros
(SOUZA e STADZISZ, 2016). O “controle” ou “automacédo” €, também, algo que os
softwares podem prover envolvendo o monitoramento e agdo continua seja sobre
dados (e.g., um sistema de informacgao) ou sobre ambientes fisicos (e.g., um sistema
de climatizacdo, um sistema de segurangca ou um sistema de producao) (SOUZA e
STADZISZ, 2016). Como exemplo, um software poderia prover o automatismo de
abertura e fechamento de uma porta automatica de aeroporto. Softwares podem,
ainda, fornecer diversao, distracao, lazer, recreagdao ou passatempos, classificados
como “necessidades de entretenimento”. Exemplos seriam softwares para jogos,
reprodutores de musica e video, leitores de textos e midias sociais (SOUZA e
STADZISZ, 2016). Por fim, umas das principais contribuicbes dos softwares é€,
seguramente, prover “informacao” que auxilia na constru¢gao de conhecimento para
os usuarios (SOUZA e STADZISZ, 2016). Para este tipo de necessidade, ha
inumeros softwares, incluindo aqueles de “sistemas de informagao”, websites e
aplicacbes web, que provém informagdes a seus usuarios na forma de noticias,
relatorios, dashboards, estatisticas, tabelas de dados e textos (SOUZA e STADZISZ,
2016). Pode-se, assim, dizer que um cliente poderia “necessitar” de um software
para ter conhecimento ou saber de algo, como os resultados dos jogos de um
campeonato ou a previsdo do tempo para o dia seguinte.

A Figura 12 apresenta um fragmento do esquema da ontologia proposta,
destacando o esquema do Dominio das Necessidades e, abaixo, uma instancia de
exemplo deste dominio. O exemplo envolve um stakeholder identificado por
“Mercado de produtores de conteudo” da classe “Stakeholder Externo”, cujo nome €&
"Produtores iniciantes de conteudo”. Este stakeholder sofre um problema identificado
por “Problema de produtores iniciantes de conteudo”, cujo objeto €& “Realizar a
primeira venda”. Uma alternativa de solugcdo parcial para este problema é
identificada pela necessidade “Necessidade de Divulgagao”, classificada como
“Informacgao” e que tem como objeto “Dar alta visibilidade a sua oferta visando a

primeira venda”. Esta necessidade seria provida por um software web de venda de
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conteudo digital, denominado “Marketplace”. Textualmente, a necessidade relatada

pode ser expressa de acordo com a formatagdo da especificacdo de necessidade
sugerida na abordagem PBSRS (SOUZA e STADZISZ, 2016):

Produtores iniciantes de conteudo precisam de um Marketplace para dar alta

visibilidade a sua oferta visando a primeira venda.

Figura 12 — Esquema de conceituagao de Dominio das Necessidades
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Stakeholder

—

rdsf:

subClassOf afeta

( Stakeholder Externo )

sofre

I

Problema

tem objeto problema

Objeto do Problema | ¢ uma soiugéo

Glance

'

rdf: type identifica

Fonte

rost ceman

tem stakeholder

( Objeto da Necessidade j

percebe
tem objeto necessidade

Necessidade

tem tipo
necessidade

resolvido por

tem fonte

Tipo da Necessidade

rdsf:
subClassOf

baseia-se

rdsf:
subClassOf

rdsf: rdsf:
subClassOf subClassOf

( Criagdo de Objeto ) ( Controle ) (Entretenimento) ( Informagéao )

Instéincia (Instance)

rdf: type
rdif: type Solugao web identifica Marketplace
rdf: type
rdf: type
( Realizar a primeira venda ) & uma solugdo - type
tem objeto problema
(Problema de produtores iniciantes de conteudo) paseia-se tem fonte Informar
sofre afeta
& resolvido
por
tem tipo

( Mercado de produtores de contetido )

-Nome

(Produtores iniciantes de conteudoj

necessidade
tem
rdf:

type

percebe  stakeholder

rdf:
type

(Necessidade de visibilidade)

tem objeto necessidade

[ Dar alta visibilidade a sua oferta visando a primeira venda )

Fonte: Autoria prépria (2024)



61

Apos a identificagdo das necessidades do stakeholder, realiza-se a
especificacao de requisitos de software, cujo conceitos sdo apresentados na secgéo

seguinte.

3.7 Conceituagao de Dominio dos Requisitos

O Dominio de Requisitos contém o conhecimento sobre o que o software
devera fazer (i.e., requisitos funcionais) e ter como caracteristicas (i.e., requisitos
nao funcionais). Na abordagem PBSRS, os requisitos decorrem do que foi
especificado no Dominio das Necessidades, devido a sua dependéncia causal com
as necessidades que foram identificadas (SOUZA e STADZISZ, 2016). Em outras
palavras, a especificagdo do que o produto (i.e., software) podera entregar para o
cliente (i.e., necessidades) € a causa da identificacdo do que o software devera fazer
ou ter como caracteristicas.

O conceito de “Requisito” remete a algo que é exigido pelo stakeholder, no
sentido do que o futuro software devera fazer ou ter como caracteristica para que
uma ou mais necessidades sejam atendidas. Na ontologia proposta, o conceito de
“‘Requisito” € desdobrado nas subclasses “Funcional” e “Nao Funcional”’, como é
classicamente feito na literatura (BOURQUE e FAIRLEY, 2014). Este conceito esta
relacionado com o de Necessidade, uma vez que cada requisito decorre de uma ou
mais necessidades, e esta relacionado com o conceito de Vision, dado que cada
requisito representa uma exigéncia técnica relacionada com a solugdo. O conceito
de “Vision” representa um detalhamento da solugao visando definir o seu escopo, ou
seja, uma descricdo mais detalhada do conceito de “Glance”, mas que ainda nao é o
detalhamento do projeto da solugéo, propriamente dito. Assim, todos os requisitos
devem se basear na Vision, de forma que todos sejam compativeis com a solugao
delineada.

O conceito de “Requisito funcional” é detalhado por meio dos conceitos de
“Sujeito”, “Verbo de Acao”, “Objeto do Requisito”, “Restricdes” e “Condi¢des”, de
acordo com a PBSRS (SOUZA e STADZISZ, 2016). O conceito de “Sujeito” designa
a solucado ou uma parte ou componentes desta que é alvo da exigéncia funcional
expressa pelo requisito. Por exemplo, na especificagcdo de requisitos de um
software, o “software” ou o “nome do software” ou, ainda, “um certo componente do
software” seriam os sujeitos do requisito. O conceito de “Verbo de Agao” caracteriza

a exigéncia imposta pelo requisito e, também, a agao ou fungao exigida do sujeito do
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requisito. Comumente, a exigéncia é expressa pelo verbo “dever’, conjugado no
futuro (i.e., devera ou shall quando em inglés). O verbo de agdo, em geral, € um
verbo conjugado no infinitivo para remeter a ideia de agao efetivamente. Exemplos
de expressao seriam: “O software devera registrar ...”, “O SGP devera gerar ...” e “O
robé Laura devera identificar ...”. O conceito de “Objeto do requisito” estabelece o
que sofre a agao do “Verbo de Ac¢ao”, ou seja, o objeto da agdo. Exemplos seriam:

“O software devera registrar a ocorréncia de um alarme.”, “O SGP devera gerar uma

notificacdo ao usuario.” e “O robd Laura devera identificar uma infec¢do.”. O conceito

de “Restricdes” representa, quando houver, propriedades ou caracteristicas, em
geral limitantes, a acao prevista no requisito. Um exemplo de restricdo (temporal)

seria: “O software devera ativar o alarme de incéndio em no maximo 2 segundos.”.

Deve-se notar que o conceito de “Restricdes” representa um elemento nao funcional
associado ao objeto do requisito. Assim, alternativamente, as restricbes poderiam
ser especificadas separadamente na forma de requisitos nao funcionais e fazendo
referéncia ao requisito funcional associado. Por fim, um requisito pode conter,
opcionalmente, a informacdo de quando se aplica, na forma do conceito de
“Condigcdes”. Um exemplo seria: “O software devera ativar o alarme de incéndio em

no maximo 2 segundos, quando receber o sinal do sensor.”.

Com relacédo ao conceito de “Sujeito”, propde-se empregar trés subclasses:
“Fonte”, “Parte da Fonte” e “Funcionalidade”. O conceito de “Fonte” € o mesmo que
0 empregado na especificagdo de necessidades, que determina a fonte, ou seja, o
que prové o que é necessario. Este conceito equivale ao sujeito de requisitos
correspondendo ao que realizara as agdes que sao requisitadas em vista de prover
0 que € necessario aos stakeholders. Um exemplo seria a necessidade “O cliente
precisa de um software web para ter conhecimento do resultado de vendas do més.”
da qual decorrem os requisitos “O software web devera permitir registrar uma venda

realizada.” e “O software web devera permitir consultar o resultado das vendas do

més.”. Neste exemplo, o sujeito dos requisitos corresponde a fonte da necessidade.
O conceito de “Parte da Fonte” permite indicar que um requisito se aplica,
especificamente, a um componente da solugcdo e nao a totalidade da solugdo. Um
exemplo seria: “O modulo de login devera checar o id e senha digitados.”. Neste

caso, 0 “modulo de login” constituiu um dos componentes de um software maior. Por
fim, o conceito de “Funcionalidade” se aplica, unicamente, a sujeitos de requisitos

nao funcionais quando a expressao de restricdes ou caracteristicas se associa a
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execugcdo de uma agao expressa por um requisito funcional previamente

especificado. Um exemplo seria: “A geracdo de alarme devera ser feita em até 2

segundos.”. Neste caso, a “geracdo de alarme” é uma agdo expressa em um
requisito funcional do tipo “O software devera ativar o alarme de incéndio" e, por
isso, este sujeito é classificado como Funcionalidade.

O conceito de “Requisito Nao Funcional” é utilizado na especificagdo de
requisitos que expressam restricdes, caracteristicas e propriedades, em vez de
exigéncias de acbes ou fungbes feitas por meio de requisitos funcionais. Este
conceito se detalha nos conceitos de “Sujeito”, “Verbo de Propriedade” e
“‘Restricdes”. O conceito de Sujeito é analogo ao empregado nos requisitos
funcionais. O conceito de “Verbo de Propriedade” remete a existéncia de restricoes
expressas pelo requisito. Mais comumente, empregam-se os verbos “ser’, “ter’ e
“conter” neste contexto. Como os requisitos ndo funcionais remetem a exigéncias
que nao sao funcionais, eles podem incluir uma diversidade de outras restricbes que
poderia, ainda, ser categorizadas como econdmicas, estéticas, de desempenho,
operacionais e ambientais. Exemplos seriam: “O software devera ser desenvolvido
em linguagem C++.” e “O software devera ter IHC em tons de cinza.”.

A Figura 13 ilustra o fragmento de esquema da ontologia proposta
envolvendo o Dominio dos Requisitos de acordo com o que foi apresentado. A figura
apresenta, também, uma instancia do esquema por meio de um exemplo. Neste
exemplo, a “Solucdo web”, que representa o Glance, é detalhada na “Solucdo web
de vendas” que representa sua “Vision”, na qual baseia-se a necessidade
“‘Necessidade de produtores de conteudo”. O requisito “Requisito funcional de
produtores de conteudo” atende a necessidade e tem como sujeito o “Marketplace”
que é a “Fonte” da necessidade. O “Verbo de Acao” deste requisito € “Destacar” e o
“Objeto do Requisito” é “Conteudo de primeira venda de novos cursos criados por
um produtor iniciante”. Como “Restrigcdes” foi indicado que o destaque sera “Em uma
prateleira chamada Premiére”, tendo como “Condi¢cao” “Enquanto nao efetuar as
primeiras 3 vendas” para aplicagao do requisito. Textualmente, o requisito pode ser

expresso da seguinte forma:

O Marketplace devera destacar o conteudo de primeira venda de novos cursos
criados por um produtor iniciante em uma prateleira chamada “Premiére”,

enquanto nao efetuar as primeiras 3 vendas.
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Figura 13 — Esquema de conceituagao de Dominio dos Requisitos

Esquema (Schema)
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Fonte: Autoria prépria (2024)

3.8 Discussao sobre o Capitulo

Este capitulo descreveu o conceito de “necessidades dos clientes” e
apresentou uma proposta de ontologia para a especificacdo de requisitos de
software envolvendo os conceitos e relagbes associados aos stakeholders e
dominios dos problemas, das necessidades e dos requisitos. Os conceitos e
relagbes contidos nesta ontologia cobrem aqueles propostos na PBSRS. Este
estudo apresenta, também, alguns conceitos e relagcdes adicionais propostos nesta
dissertagao e que complementam os da PBSRS. Assim, por meio da concepgao da

ontologia da PBSRS, este estudo apresentou as seguintes contribuigbes:

¢ Aprofundamento do conceito de Necessidades do Cliente;
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e Definicdo dos conceitos e relagdes associados aos stakeholders incluindo:
conceitos de Stakeholder, Cliente, Stakeholder Externo e Stakeholder Interno,
subclassificagao de Cliente, Interesse e relacionamentos associados;

e Detalhamento de conceitos e relagdes associados ao Dominio dos
Problemas, incluindo o conceito de Glance, relacionamento de Problema com
Interesse e Glance;

e Detalhamento de conceitos e relagdes associados ao Dominio das
Necessidades, incluindo o conceito de Tipo de Necessidade e relacionamento
de Necessidade com Glance; e

¢ Detalhamento de conceitos e relagdes associados ao Dominio dos Requisitos

(i.e., o conceito e relacionamentos com Vision).

O objetivo da proposicéo desta ontologia foi o de estabelecer, de maneira
mais precisa, todos os conceitos envolvidos na especificacdo de requisitos segundo
a abordagem PBSRS, de forma que o processo de Requisitos de Software possa
seguir uma sistematica compreensivel e menos sujeita a variagdes de interpretacdes
dos conceitos utilizados. Entende-se que, assim, pode-se reduzir os riscos de ma
formulacao dos requisitos que podem implicar consequentes desvios do produto final

frente aos interesses dos clientes.
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4 DESCRIGAO DA TECNICA PROPOSTA

Este capitulo apresenta a proposta de pesquisa, incluindo a estruturagao da
associagao entre os dominios. Também sera apresentado uma visdo geral do

conceito empregado e da técnica proposta, além de um exemplo de aplicagao.

4.1 Visao Geral da Estruturagao da Associag¢ao entre os Dominios

Nas sec¢des a seguir, sera apresentada uma visao geral da estruturacéo de
dominios de especificacdo e associacdo. Ademais, sera detalhada a associacao

entre os dominios e realizada uma analise dessas associacoes.

4.1.1 Estruturacdo de Dominios de Especificagao e Associagdes

Conforme destacado na secdo 2.4 e ilustrado na Figura 7, a abordagem
PBSRS propde que os conceitos relacionados com a atividade de Requisitos de
Software sejam organizados nos Dominios de Problemas, Necessidades, Funcional,
Fisico e Processo (SOUZA e STADZISZ, 2016) (PEREIRA, 2011). Nesta pesquisa
de mestrado adaptou-se e expandiu-se a representagcdo de dominios, conforme
apresentado na Figura 14. Estas mudangas foram propostas visando deixar a

abordagem PBSRS mais bem direcionada ao contexto de Engenharia de Software.

Figura 14 — llustragdao dos dominios

Dominio dos Dominio das Dominio dos Dominio do Dominio de Dominio de
Problemas Necessidades Requisitos Projeto Construgao Verificagdo
Origem Origem Origem Origem Origem
Causa Efeito, ) ( Causa Efeito, ) E Causa i Causa Efeito, Causa Efeito,

Fonte: Autoria prépria (2024)

O Dominio dos Problemas, cuja caracterizagao foi apresentada na secéao
3.4, contém o conhecimento das causas originais para o desenvolvimento de um
software, ou seja dos interesses, obrigacbes, expectativas e esperangas que
atingem os stakeholders e os motivam a busca de uma solugéo. Por sua vez, o
Dominio das Necessidades mantém o significado da abordagem PBSRS, ou segja,
este dominio contém o conhecimento a respeito daquilo que os stakeholders
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buscam e que o software devera prover. A caracterizagao deste dominio foi feita na
secao 3.5. Na Figura 14 percebe-se a relacdo de causa-efeito do Dominio dos
Problemas com o das Necessidades e indicagédo da relagao de origem entre eles. As
setas entre os dominios indicam o processo de zigzaging (conforme nomenclatura
do MIT (SUH, 1990)), ou seja, o processo de iteragcdo na construgdo do
conhecimento nos dois dominios.

O Dominio Funcional da PBSRS teve seu nome alterado para o Dominio
dos Requisitos para fins de clareza (i.e., o termo Funcional poderia remeter a
outros entendimentos sobre aspectos de funcionamento do software) e contém o
conhecimento a respeito do que o software almejado devera fazer ou ter como
caracteristicas (também referidas como restrigbes ou propriedades), visando
entregar o que esta especificado no Dominio das Necessidades. A caracterizagao
deste dominio foi apresentada na secado 3.6. Na Figura 14, ilustra-se, também, a
relacdo de causa-efeito deste dominio com o das Necessidades, indicando que seu
conhecimento é criado como efeito das necessidades especificadas anteriormente.
O processo de zigzaging, também, se mantém entre estes dois dominios, indicando
que os conhecimentos poderiam ser construidos de forma iterativa.

O Dominio Fisico da PBSRS foi rebatizado para Dominio de Projeto e
corresponde ao conhecimento associado a concepg¢do ou projeto da solugado de
software, envolvendo a especificagdo e projeto técnico de sua arquitetura e
comportamento. O Dominio do Processo da PBSRS foi fragmentado no Dominio
de Construcao e Dominio de Verificagao que sdao dominios de conhecimentos
classicos relacionados a implementagao da solugao projetada no Dominio de Projeto
e aos artefatos de verificagéo (e.g., testes, revisao e inspecéo de software) (SOUZA,
2016) (PEREIRA, 2011). Pertinente para estes trés dominios a mesma relacado de
causa-efeito para com os dominios antecessores e a eventual aplicagdo do processo
de zigzaging entre dominios, conforme ilustrado na Figura 14.

A Figura 14 apresenta, assim, uma visdo mais alinhada aos conceitos
classicos de processos de desenvolvimento de software em que os quatro dominios
mais a direita representam grupos de conhecimentos mais comuns da area,
enquanto os dois dominios mais a esquerda representam propostas da PBSRS que
estendem a viséo classica. Neste contexto, a abordagem PBSRS se restringe aos

trés dominios da esquerda que, juntos, especificam os “propdsitos” do
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desenvolvimento de um software, que compreendem os conhecimentos dos

problemas, necessidades e requisitos.

4 1.2 Associacao entre os Dominios

Com base na visdo dos dominios apresentada na secao anterior, em
especial dos Dominios dos Problemas, das Necessidades e dos Requisitos,
percebe-se uma relacao causal entre os requisitos de software e as necessidades e
entre as necessidades e seus problemas. Em outras palavras, os problemas dos
stakeholders sao a causa de suas necessidades, assim como estas necessidades
sdo a causa dos requisitos de software. Por isso, a especificagdo dos problemas
seria realizada antes da especificacdo das necessidades do cliente e a
especificacao de requisitos seria realizada apds a especificacdo das necessidades.
Nesta ordem, a especificacdo anterior ira orientar a especificagcdo posterior e,
consequentemente, avaliar se cada especificagdo estd completa e correta em
relacdo as suas causas (SOUZA e STADZISZ, 2016).

Em razédo disso, a relacdo entre o Dominio das Necessidades (i.e.,
conjunto das necessidades do cliente para um dado software), denotado NE, e o
Dominio dos Requisitos (i.e., conjunto dos requisitos para um dado software),
denotado RE, pode ser definida como um subconjunto do produto cartesiano de NE
e RE. Ou seja, a relagéo, denotada R1, é definida como sendo um conjunto de pares
ordenados (ne, re) tais que ne pertence ao conjunto NE (i.e., Dominio das
Necessidades), re pertence ao conjunto RE (i.e., Dominio dos Requisitos) e re

contribui para entregar o que ne expressa.

R1 € NE X RE = {(ne, re) |ne € NE A re € RE A re contribuiparane} (1)

Para descrever este relacionamento em cada situagcao da especificacao,
pode-se empregar uma matriz de incidéncia, em que as linhas representam as
necessidades, as colunas representam os requisitos e cada entrada da matriz define
se ha uma associagao entre a necessidade e o requisito respectivo (assinalado por
um “X”). A Tabela Il ilustra tal matriz para um caso com quatro necessidades (NO1 a
NO04) e cinco requisitos funcionais (RFO1 a RF05) (SOUZA e STADZISZ, 2016)
(SUH, 1990). Nota-se que a linha do problema NO04, ndo possui nenhuma

assinalagao, como sera explicado a seguir.
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Tabela Il - Exemplo de tabela de incidéncia NE X RE

Necessidades Requisitos Funcionais (RE)
do Cliente (NE) RFO1 RF02 RF03 RF04 RF05
NO1 X
NO02 X X
NO3 X X
NO4

Fonte: Autoria prépria (2024)

Por fim, a relagdo entre o Dominio dos Problemas (i.e., conjunto dos
problemas dos stakeholders), denotado PO, e o Dominio das Necessidades,
denotado NE, pode ser definida como um subconjunto do produto cartesiano de PO
e NE. Ou seja, a relagéo, denotada R2, é definida como sendo um conjunto de pares
ordenados (po, ne) tais que po pertence ao conjunto PO (i.e., Dominio dos
Problemas), ne pertence ao conjunto NE (i.e., Dominio das Necessidades) e ne

contribui para resolver o que po expressa.

R2 € PO X NE = {(po, ne) | po € Po A ne € NE A ne contribui parapo } (1)

A Tabela lll ilustra um exemplo de matriz de incidéncia de especificacdo em
que as linhas representam trés problemas (P01 a P05) e as colunas representam
quatro necessidades (NO1 a NO05). As associacbes entre os problemas e as
necessidades do cliente sdo assinaladas por um “X”, indicando quais necessidades
colaboram para a resolugao de quais problemas. Nota-se que a linha do problema

P05, ndo possui nenhuma assinalagao, como sera explicado a seguir.
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Tabela lll - Exemplo de tabela de incidéncia PO X NE

Problema Necessidade do Cliente (NE)
(PO) NO1 N02 NO3 NO4 NO05
P01 X
P02 X X
P03 X X
P04 X
P05

Fonte: R. Autoria prépria (2024)
4.1.3 Analise das Associagdes entre Dominios

De acordo com a abordagem PBSRS, para que o software atenda da melhor
forma as exigéncias dos stakeholders, a especificagao de requisitos devera estar
completa e correta em relacido a especificacdo de necessidades e de problemas
(SOUZA e STADZISZ, 2016). Para verificar se a especificagcdo estd correta e
completa pode-se realizar uma analise de cobertura das especificagées, analisando-
se as associagcbes estabelecidas entre os Dominios dos Problemas, da

Necessidades e dos Requisitos, conforme discutido a seguir.

o Especificagdo Completa

Quando se faz referéncia a uma especificacdo de requisitos como sendo
“‘completa” pretende-se indicar que nada foi esquecido ou nada esta faltando na
especificacao (IEEE, 1998). Dito de outra forma, deseja-se assegurar que o0s
requisitos especificados contemplam ou cobrem todas as “inten¢des” ou “demandas”
dos stakeholders, pois se alguma delas nao fosse contemplada, entenderia-se que a
especificacado estaria incompleta, levando a um futuro produto que ndo entrega tudo
que é esperado e que nao satisfaria plenamente os clientes.

Uma especificagdo de necessidades é dita “completa” se, para todo
problema contido na Especificagcao de Problemas, ha, pelo menos, uma necessidade
na especificagdo de necessidades que proveja algum entregavel que contribui para
sua minimizacdo ou resolucdo. De forma semelhante, uma especificacdo de
requisitos é dita “completa” se, para toda necessidade na Especificagcdo de
Necessidades, ha, pelo menos, um requisito na Especificacdo de Requisitos que

contribua para a satisfacao daquela necessidade.
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Como exemplo, a Tabela lll mostra uma associagao entre problemas e
necessidades que pode ser considerada incompleta uma vez que o problema P05
nao possui nenhuma necessidade associada. Assim, este problema nao estaria
sendo considerado na futura solugdo, que nao proveria nenhuma colaboragao para a
sua resolugdao. De forma andloga, a Tabela Il mostra uma associagdo incompleta
entre necessidades e requisitos em que a necessidade N0O4 ndo possui henhum
requisito associado. Isto significa que a solugdo expressa pelos requisitos nao ira
prover nenhuma funcionalidade ou propriedade visando a satisfacdo desta

necessidade.

e Especificacdo Correta

Uma Especificacdo de Necessidades ¢é dita “correta” se para toda
necessidade especificada ha, pelo menos, um problema dentro da Especificagao de
Problemas para qual esta necessidade prové algum entregavel que contribua para a
minimizagc&o ou solugdo daquele problema. De forma analoga, uma Especificagao
de Requisito é dita “correta” se para todo requisito especificado ha, pelo menos, uma
necessidade para a qual o requisito contribui para sua satisfagcdo. Pertinente
ressaltar, entretanto, que alguns requisitos de software se originam de necessidades
técnicas das solugdes (e.g., procedimentos internos de seguranga ou qualidade) e,
assim, seria justificavel que estes nao provejam entregaveis necessarios a resolugao
de problemas do cliente.

Por exemplo, a Tabela Il apresenta uma associagao incorreta em razao de
RFO05 nao estar associado a nenhuma necessidade e, portanto, ndo contribuir para a
solugao dos problemas definidos. O mesmo acontece na Tabela Ill, uma vez que
NO5 nao esta associada a nenhum problema. Em outras palavras, NO5 ira prover

algo para o stakeholder que nao ira colaborar com nenhum problema definido.

¢ Interdependéncias entre Necessidades

As especificacbes de necessidades podem gerar interdependéncias ou
interferéncias entre elas, assim como ocorre no projeto técnico de produtos a partir
de suas especificagbes funcionais, estudado por Nam P. Suh (1990) em seus
trabalhos sobre Projeto Axiomatico, no MIT. Naquele estudo, considera-se que
“projeto ideais” sdo aqueles em que ha independéncia funcional dos parametros de

projetos com relagdo aos requisitos funcionais, ou seja, cada parametro de projeto
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(i.e., a definicdo de como uma parte da solugado atende a algum requisito funcional)
afeta apenas o requisito funcional para o qual foi concebido, sem gerar efeitos (ou
interferéncia) contra outros requisitos. Assim, cada requisito funcional é atendido por
um ou mais parametros de projeto com independéncia dos demais paréametros que
definem a solugao.

Na Tabela Il, percebe-se que RF03 contribui para prover alguma acéo tanto
para NO2 quanto para NO3. Nesta situacdo, poderia existir uma interferéncia entre
estas necessidades pela agcao de RF03. Na mesma tabela, percebe-se que RF02 e
RFO3 provém acgdes para NO2, o que poderia ser considerada uma redundancia.
Este tipo de analise de interdependéncias entre necessidades dos stakeholders &
um campo de estudo ainda em aberto. Esta analise poderia fornecer alguma medida
sobre a qualidade da especificagdo, como aquelas apontadas por Nam Suh nas
pesquisas sobre Projeto Axiomatico. Entretanto, a autora ndo encontrou referéncias
a respeito e esta tematica nao foi incluida no escopo deste trabalho de mestrado,

ficando como sugestéo para trabalhos futuros.

4.2 Técnica de Especificagcao de Necessidades Proposta

Nesta secdo, sera apresentada uma visao geral da atividade de
especificacao de necessidades do cliente e feita a descricao da técnica proposta de
especificacdo de necessidades. Um exemplo de aplicagao da técnica proposta sera

também apresentado ao final da se¢ao.

4.2 1Visao Geral da Especificacdo de Necessidades do Cliente

A atividade de Especificagdo de Necessidades do Cliente é uma das
atividades dentro da abordagem PBSRS (conforme Figura 8). Ela é realizada a partir
de dois conhecimentos: a Especificacdo dos Problemas e o Glance da Solugao
(SOUZA e STADZISZ, 2016). A Especificagdo dos Problemas € o conhecimento do
Dominio dos Problemas (conforme se¢ao 3.5), enquanto o Glance da Solugéo é o
conhecimento de mais alto nivel relativo a solugdo almejada (conforme segéo 3.5).

Conforme discutido na sec¢ao 3.1.1, a especificagcado de cada necessidade do
cliente expressa o que lhe falta e que devera ser provido pelo software. Assim,
durante a especificagdo de cada necessidade do cliente, deve-se estabelecer o

“‘entregavel”’ que caracteriza a “falta” percebida pelos stakeholders com relagdo a um
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ou mais problemas. Um “entregavel” é algo que a solugdo de software poderia
prover aos stakeholders visando minimizar ou resolver um ou mais problemas. Pode-
se considerar as categorias sugeridas anteriormente neste documento (segéo 3.1.2)
como referéncia para expressar os entregaveis nas especificagdes de necessidades.

A Especificacdo de Necessidades do Cliente € uma atividade a ser realizada
pelo especialista em requisitos que envolve, ao mesmo tempo: (i) uma prospecgao
junto aos stakeholders de sua percepgéao de faltas que possam ser providas por uma
solugdo de software e (ii) uma proposicdo de “entregaveis” que a solugcdo de
software possa prover em vista dos problemas contidos na Especificagdo de
Problemas, das faltas percebidas pelos stakeholders e da especificacdo do Glance
da solugao. A expressao da necessidade € alcangada com a reunido da falta e do
que a solucao devera prover.

Como exemplo, considere o problema “O médico deve fornecer o atestado
em papel ou digital quando solicitado pelo paciente, sob pena de descumprimento
de regulamentagcdo médica”. O médico, orientado por algum profissional, idealizou
uma solugao para este e, eventualmente, outros problemas seus, na forma de um
Sistema de Informagéo de Suporte a Consultas, denominado SISC. Esta idealizagao
do SISC corresponde ao Glance da Solugdo. Na especificagdo de necessidades
relativas a este problema, o especialista pode, como primeiro passo, prospectar
junto ao médico o que lhe falta para resolver ou minimizar este problema por meio
do SISC. Eventualmente, esta prospeccéo poderia concluir pela falta de capacidade
(i.e., de meios) do médico para criar atestados digitais. Como segundo passo, o
especialista poderia propor que o SISC pudesse prover ao médico a capacidade de
criar atestados digitais. Assim, a necessidade identificada, que reune a falta
percebida e o que a solucao deveria prover, poderia ser relatada como: “O médico
precisa do SISC para ter capacidade de criar atestados digitais.”. Lembrar que “criar
atestados” ndo descreve uma funcionalidade do futuro software e sim o que ele deve
prover que € a “capacidade” para criar os atestados. Seguramente, os requisitos que
se desdobrardo desta necessidade indicardo exigéncias funcionais e n&do funcionais
para o software pelo meio das quais ele podera prover a criacdo de atestados.

Ao longo desta atividade de especificacdo, o especialista em requisitos deve
estar atento as nuances e variacbes nas percepcoes de faltas que podem ser
providas por um software expressas pelo stakeholder. lIsso inclui identificar

diferentes faltas percebidas e como estas faltas podem ser abordadas pela solugao
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de software. A capacidade de capturar estas faltas e identificar uma solugéo do que
o software podera prover de maneira precisa e compreensivel € crucial para o
desenvolvimento de um software que realmente atendas as necessidades do cliente.
Entretando, esta atividade pode ndo ser simples, pois, de certa forma, se esta
produzindo uma concepgao da solugdo em termos de seus propdsitos e visao
funcional. O exemplo anterior foi um tanto obvio na identificacdo da falta, do
entregavel e da reunido dos dois na definicdo da necessidade, outras situagbes
podem requerer uma reflexdo maior para bem compor as especificacbes das
necessidades.

Deve-se considerar, no mapeamento dos problemas em necessidades, que
uma necessidade poderia especificar entregaveis que a solugdo de software poderia
prover satisfazendo, um determinado problema ou, até, mais de um problema em
diferentes graus. Também, é possivel que mais de uma necessidade proveja
entregaveis para um mesmo problema. O mesmo procede para o mapeamento entre
as especificagcdes de necessidades e requisitos do software.

Como exemplo, consideremos dois problemas (P1 e P2) relacionados com o
transito em uma cidade, conforme definido a seguir.

e P1 — A prefeitura deve auxiliar a reduzir os atropelamentos na cidade, sob
pena de reclamagdes e processos das familias e pessoas atingidas.

e P2 — A prefeitura deve indicar aos veiculos o local de parada antes dos
semaforos, sob pena de reclamacio dos pedestres.

Visando prover solugdes para estes problemas, seria possivel imaginar duas
necessidades para o problema P1.

e N1 — A prefeitura precisa de um sistema para automatizar a sinalizagdo de
avango dos pedestres.

e N2 — A prefeitura necessita de um sistema de sinalizagdo no chao (faixas)
para orientar os locais seguros de travessia.

Para a solucdo do problema P2, seria possivel identificar a seguinte
necessidade.

e N3 — A prefeitura necessidade de um sistema de sinalizagdo no chao

(faixas) para indicar o limite de parada dos veiculos.
Nota-se, neste exemplo, que N2 e N3 sado equivalentes, pois ambas

remetem a necessidade de informar, por meio de faixas, o local de passagem dos
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pedestres, que, ao mesmo tempo, € o limite de parada dos veiculos. Assim, N2 e N3

poderiam ser consideradas a mesma necessidade, contribuindo para a solugéo de

dois problemas.

A especificacdo de necessidades poderia ser conduzida de trés formas,

conforme descrito a seguir.

Abordagem Sequencial: neste caso, apos a conclusdo integral de toda a
Especificagdo dos Problemas e da elaboragcdo do Glance, produz-se a
especificacao integral de todas as necessidades do cliente. Por exemplo, no
exemplo da Tabela Ill da subsecao 4.1.2, a especificagcdo dos problemas P01,
P02, P03, P04 e P05 poderia ter sido feita inteiramente e, entdo, a especificagao
das necessidades NO1, NO2, NO3, NO4 e NO5 poderia ter sido realizada em
funcdo do conjunto total de problemas. Nesta abordagem, em um primeiro
momento, a atengao esta toda focada em entender e especificar as obrigacdes e
penalizagdes (i.e., problemas) que recaem sobre os stakeholders e que
constituem as motivacdes para a busca por uma solugao. A partir dos problemas,
elabora-se o Glance, que é o esbog¢o da solugdo almejada. Em um proximo
momento, o especialista se concentra em determinar todas as necessidades
requeridas para resolver ou minimizar os problemas por meio da solugéo
esbogada, focando em todos os entregaveis necessarios. Como, eventualmente,
uma necessidade pode estar associada a mais de um problema e mais de uma
necessidade pode ser associada a um mesmo problema, a especificagao prévia
de todos os problemas, facilita a especificacdo das necessidades.

Abordagem Gradual: neste caso, apdés a definicio de cada problema na
Especificagdo de Problemas, ja se produz a especificagdo da ou das
necessidades correspondentes e depois retorna-se a especificacdo do préximo
problema. Como exemplo, ainda na Tabela lll, apds finalizar a especificagado do
problema P01, ja poderia ser realizada a especificacdo da necessidade que ira
atender este problema, que na tabela seria somente a NO1. Apds finalizar a
especificacdo de NO1, o especialista volta a verificar se existem mais problemas
para serem especificados. Nesta abordagem, a especificacdo das necessidades
ocorre imediatamente apds e identificacdo e especificacdo de cada problema,
permitindo manter o foco naquele problema e nas necessidades decorrentes.
Entretanto, a idealizagdo do Glance deveria ser feita também de forma gradual, o

que pode trazer dificuldades e, até, inviabilizar esta abordagem.
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e Abordagem lterativa: neste caso, a especificagdo de problemas, a elaboragéo
do Glance e a especificacdo de necessidades sao realizadas por meio de
iteracdes, ou seja, ciclos de refinamentos envolvendo o refinamento da
especificacao de problemas, do Glance e da especificagdo das necessidades. A
cada ciclo, um ou mais problemas podem ser identificados e especificados, o
Glance pode ser refinado e uma ou mais necessidades podem ser definidas e
associadas aos problemas. Assim, a cada iteragcdo, produz-se uma visao
incompleta do conjunto da especificagdo dos problemas e necessidades e do
Glance. Considerando o exemplo da Tabela lll, a primeira interagdo poderia
envolver a especificagdo dos problemas P1 e P2, pois eles poderiam ter alguma
relagcdo de proximidade. Ainda nesta iteragdo, poderia ser gerada uma primeira
versao do Glance (i.e., versao G1) e especificadas as necessidades N1 e N2.
Desta forma, (P1, P2, G1, N1 e N2) constituiriam o produto da primeira iteracao.
Na segunda iteragdo poderia ser acrescentada a especificagdo de um terceiro
problema (P3), ser refinado o Glance (G2) e especificadas as necessidades N3 e
N4), levando ao produto (P1, P2, P3, G2, N1, N2, N3 e N4), e assim por diante
nas proximas iteragoes.

De forma analoga, a especificacdo de requisitos pode ser elaborada de
forma Sequencial, Gradual ou Iterativa com relacdo a Especificagcdo de
Necessidades. Assim, na Abordagem Sequencial, seriam especificados todos os
problemas, primeiramente. A seguir, seriam especificadas todas as necessidades e,
por fim, todos os requisitos associados as necessidades. Na Abordagem Gradual,
seria especificado um problema por vez, seguido da especificagdo das necessidades
associadas e, entao, dos requisitos associados a estas necessidades. Por fim, na
Abordagem lterativa, as necessidades e requisitos seriam desenvolvidos em
conjunto por meio de uma sucessao de ciclos (i.e., iteragbes) de refinamento.
Alternativamente, estas trés abordagens de especificagdo poderiam ser aplicadas as
trés especificagdes (i.e., problemas, necessidades e requisitos) em conjunto.

Em outras palavras, esta associagao de identificagao das faltas e proposigao
dos entregaveis, independente da forma como seja conduzida a iteragdo e
colaboracdo com os stakeholders, permite que o especialista compreenda mais
profundamente os problemas e as faltas percebidas pelos stakeholders. Por meio de
uma prospecgcao detalhada e da proposicdo de entregaveis claros e viaveis, €

possivel realizar a atividade de Requisito de Software de maneira mais sistematica,
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resultando em um software que efetivamente solucione os problemas dos

stakeholders.

4.2.2 Descrigao da Técnica Proposta

Considerando a estruturagao e associacdo de dominios e a visao geral da
atividade de Especificacdo de Necessidades descritas nas sec¢des anteriores deste
capitulo, descreve-se nesta secdao a Técnica Proposta para especificar as
necessidades do cliente, alinhada com a abordagem PBSRS. A Figura 15 apresenta
uma ilustragdo geral da técnica proposta para especificacdo de necessidades do

cliente. As atividades envolvidas sdo descritas a seguir.

e Prospeccao das Faltas Associadas aos Problemas

Na primeira atividade, denominada “Prospeccao das Faltas Associadas aos
Problemas”, o especialista em requisitos ira interagir com os stakeholders visando
levantar quais séo as faltas sentidas por eles em relagdo ao conjunto de problemas
definidos (i.e., 0 que os stakeholders sentem que lhes falta para minimizar ou
resolver seus problemas). Neste estagio, o Glance da solugao ja estaria totalmente
ou parcialmente estabelecido e deveria ser considerado nesta atividade de
prospeccao das faltas. O Glance pode limitar as escolhas da definicdo das faltas
uma vez que ele define o esbogo da solugao e as faltas devem ser compativeis com
o caminho de solugado escolhido. Ou seja, para cada falta que for definida, deve-se

checar sua consisténcia com o Glance.

e Proposicao dos Entregaveis Associados aos Problemas

Na segunda atividade, denominada “Proposi¢ao dos Entregaveis Associados
aos Problemas”, o especialista em requisitos ira propor entregaveis que o software
(i.e., Glance) podera prover e que respondam as faltas definidas juntos aos
stakeholders. No caso ideal, a especificagdo de necessidades contém um entregavel
que prové diretamente o que é descrito por cada falta. Entretanto, pode ser
necessario ao especialista adequar os entregaveis ou adequar as faltas para que se
alcance um entregavel viavel para cumprir o que se pretende com uma falta. Neste
sentido, a visao geral da solugao de software contida no Glance servira de base para

avaliar a viabilidade e compatibilidade dos entregaveis.
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¢ Integracao das Faltas e dos Entregaveis

Na terceira atividade, denominada “Integracdo das Faltas e dos
Entregaveis”, o especialista em requisitos ird compor a expressédo das necessidades
do cliente, de acordo com os conceitos e formato sugerido na se¢éo 3.6, reunindo as
definicdes de faltas e entregaveis definidas nas duas atividades anteriores. A
expressao do conjunto de necessidades compde a Especificacdo das Necessidades

do Cliente.

e Analise de Cobertura das Necessidades

Na quarta atividade, o especialista em requisitos ira realizar a “Analise de
Cobertura das Necessidades” visando averiguar se a especificacdo esta correta e
completa, conforme discutido na se¢ao 4.1.3. Para tanto, deve-se criar a Matriz de
Associagdes que indica quais necessidades participam da resolu¢gao ou minimizagao
de cada problema definido. Outras analises podem, também, ser conduzidas, como
a anadlise de interdependéncias funcionais e de complexidade da especificagao,

conforme discutido na segéo 4.1.3.

¢ Proposicao dos Requisitos Associados as Necessidades

Na quinta atividade, por sua vez, denominada “Proposicdo dos Requisitos
Associados as Necessidades”, o especialista em requisitos ira propor um ou mais
requisitos que satisfagam cada uma das necessidades, ou seja, requisitos funcionais

e nao funcionais que produzam os entregaveis previstos nas necessidades.

¢ Analise de Cobertura dos Requisitos

Por fim, na atividade de “Analise de Cobertura dos Requisitos”, o
especialista em requisitos ird averiguar se a especificagdo de requisitos esta correta
e completa frente ao conjunto de necessidades. Da mesma forma que para as
necessidades, pode-se também realizar outras andlises como a de
interdependéncias funcionais e de complexidade da especificagao de requisitos.

4.2.3 Exemplo de Aplicagao da Técnica Proposta

Para exemplificacdo da técnica proposta, considere-se, como exemplo, uma
granja em que é feita a criagdo de aves para comercializacdo. Certamente, o
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produtor enfrenta diversos problemas nesta atividade pecuaria, entre eles, por
exemplo, a obrigagdo de controlar a iluminagdo no ambiente de criagdo, que tem
efeitos sobre o crescimento e o bem-estar das aves. Desta forma, poderia ser

definido, hipoteticamente, o seguinte problema da granja:

P1 — A granja deve assegurar uma iluminagao apropriada no ambiente de
criacao das aves, sob pena de perda de produtividade e de reducao do bem-

estar das aves.

Observando este problema, os stakeholders elou a equipe de projeto
poderiam imaginar um vislumbre da solugao (i.e., um Glance) com vista a alcangar
um sistema que pudesse resolver ou minimizar este problema. Para o exemplo

considerado, o Glance poderia ser:

Glance - A solugao imaginada seria um sistema computacional de controle de
iluminagao que consulta uma tabela de configuragao e regula automaticamente
a iluminacao do ambiente conforme os parametros da tabela. Esta tabela
considera a idade das aves dentro do ciclo de criagdao e os horarios de
amanhecer e anoitecer. O sistema devera considerar, também, o grau de
iluminagdao natural no ambiente, de maneira a prover apenas a

complementacao de iluminagao necessaria para atingir os niveis desejados.

A especificagdo de Necessidades do stakeholder, partindo dos problemas e
do Glance, ira, entao, prospectar as “faltas” dos stakeholders, visando a solucéo de
seus problemas. Esse trabalho, seguramente, requer competéncia do especialista
em requisitos, pois envolve uma interagdo com os stakeholders, diagnostico dos
problemas e observagado do contexto de negdcio, além da consideragdo do Glance
da solucdo. Para o exemplo considerado, o especialista em requisitos poderia ter
prospectado as seguintes “faltas”:
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F1 — Falta de conhecimento sobre a iluminagao artificial adicional requerida ao
longo do dia para cada ambiente de criagao de frangos da granja.
F2 - Falta de capacidade de agdao sobre a regulagem do fornecimento de

iluminagao artificial em cada ambiente de criagao de frangos da granja.

Em conjunto com esta prospeccao de faltas, o especialista deve identificar
ou conceber os entregaveis respectivos do software. Em outras palavras, ele deve
elaborar uma ou mais especificacdbes de provimento que atendam as faltas
prospectadas, por meio do que a solugdo poderia entregar aos stakeholders. Por

exemplo, considerando as faltas F1 e F2, os entregaveis poderiam ser:

E1 - Conhecimento da iluminagao artificial adicional requerida ao longo do dia
para cada ambiente de criagao de frangos da granja.
E2 - Controle de ag6es sobre a regulagem do fornecimento de iluminagao

artificial em cada ambiente de criagao de frangos da granja.

Apos documentar os entregaveis identificados, o especialista elabora a
especificacdo de necessidades do stakeholder pela integracdo das faltas e
entregaveis relacionados. Para as faltas F1 e F2 e entregaveis E1 e E2, o resultado

poderia ser:

N1 — A granja precisa de um sistema para ter conhecimento da iluminagao
artificial adicional requerida ao longo do dia para cada ambiente de criagao de
frangos da granja.

N2 - A granja precisa de um sistema para controlar as agoes sobre a
regulagem do fornecimento de iluminagao artificial em cada ambiente de

criagao de frangos da granja.

A partir da especificagdo criada, pode-se realizar a Analise de Cobertura da
especificacdo. No exemplo considerado, ou neste estagio do exemplo, a analise de
cobertura de necessidades e problemas nio procede, pois ha apenas um problema
e, obviamente, todas as necessidades se aplicam a atender este problema. Assim, a

matriz tomaria a forma da tabela a seguir, contendo apenas uma linha, relacionada
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ao problema P1, concluindo-se que, até este ponto, a especificacdo € completa e

correta.

Tabela IV - Tabela de incidéncia PO X NE

Problema Necessidade do Cliente
(PO) (NE)
NO1 NO2
P01 X X

Fonte: Autoria prépria (2024)
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5 CASO DE ESTUDO

Neste capitulo é apresentado um caso de estudo relacionado a uma
empresa de comércio eletrdbnico de midia digitais que foi desenvolvido no contexto
desta pesquisa de mestrado. O objetivo com este caso de estudo foi aplicar, na
pratica, a técnica e os conceitos sugeridos visando obter um diagnéstico sobre a sua

utilizacao.

5.1 Visao Geral do Negécio

O objeto de estudo € um software web que apresenta um portal (i.e.,
marketplace) para venda de conteudos digitais desenvolvidos por terceiros,
denominados “produtores”. Por meio deste portal, os consumidores (i.e.,
compradores e clientes dos conteudos) poderao consultar as ofertas de conteudos e
fazer a aquisicao de licencas de acesso. Trata-se de um novo produto real, em
desenvolvimento por uma empresa brasileira, para o qual estuda-se sua
especificacao de requisitos. Ressalta-se que alguns dados a respeito do produto e
do negocio foram removidos visando preservar o sigilo de informagdes da empresa,
inclusive sua identificagcdo. Além disso, este caso de estudo ndo € completo, ou seja,

ele aborda apenas uma parcela do software pretendido pela empresa.

5.1.1Visao Geral do Contexto de Negdcio

Embora a empresa fornecedora ja atue no mercado de venda de conteudos
digitais, seu objetivo estratégico atual € o de realizar uma mudanca de foco e
atividades, direcionando maior atencdo e recursos aos produtores iniciantes de
conteudo. Essa iniciativa visa proporcionar suporte especializado, oferecendo
condigbes favoraveis para o crescimento e desenvolvimento desses produtores.
Assim, a empresa busca disponibilizar ferramentas, informacées e servigos que
sejam particularmente uteis para os produtores que estdo comegando no mercado.
A empresa, também, disponibilizara recursos essenciais, como plataformas
tecnolégicas, materiais educacionais e oportunidade de networking, e criagdo de um
ecossistema que estimule a criatividade e a experimentacdo, permitindo que os
produtores iniciantes se destaquem no mercado.

Esta mudanca de objetivo estratégico da empresa também visa atender

melhor os consumidores de conteudo, tanto Pessoas Fisicas, quando Pessoas
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Juridicas. Desta forma, a empresa espera proporcionar aos consumidores de
conteudo uma gama mais ampla e diversificada de materiais de alta qualidade,
melhorar a fidelidade e a satisfagdo dos consumidores por meio de uma oferta
continua de conteudo relevante, e assegurar que os consumidores de conteudo
tenham acesso a produtores que trazem novas perspectivas e ideias, mantendo-os
competitivos e atualizados com as tendéncias de mercado.

Este caso de estudo foca no desenvolvimento de um software de
marketplace para a venda de conteudos digitais de produtores iniciantes, conforme

descrito nas subsecdes a seguir.

5.1.2 Definicdo dos Stakeholders

Neste caso de estudo, decidiu-se por considerar apenas um stakeholder que
€ a Empresa Fornecedora de Conteudos Digitais (i.e., Fantasia Company) que € a
empresa compradora do software a ser desenvolvido. Esta limitacado de escolha dos
stakeholders teve por objetivo manter o caso de estudo mais focado na empresa
fornecedora e mais reduzido. Para identificar seus interesses, foram feitas
entrevistas que seus potenciais clientes que seriam os Produtores Iniciantes de
Contelido, Consumidores Pessoa Fisica e Consumidores Pessoa Juridica.

Os Produtores Iniciantes de Conteudo buscam fazer as primeiras vendas
com apoio de estratégias de marketing e de venda eficazes e maximizar o alcance e
a comercializacao de seus conteudos. Assim, eles poderiam trabalhar e efetivar sua
transicao de carreira para produtor de conteudos digitais.

Os Consumidores Pessoa Fisica buscam informacdes atualizadas sobre as
ultimas tendéncias em suas areas de atuagao para manterem-se competitivos, terem
dados e insights sobre os produtos digitais mais populares e bem-sucedidos dentro
de seu nicho de atuagao e terem conteudo detalhado e relevante sobre os produtos
digitais disponiveis, ajudando na tomada de decis&o sobre a compra de conteudos
digitais.

Por fim, os Consumidores Pessoa Juridica buscam obter conhecimento por
meio de informagdes detalhadas sobre os principais produtores de conteudo, suas
qualificagdes e areas de especializacdo, e avaliagcbes e testemunhos de outras
empresas que utilizam os treinamentos dos produtores, permitindo uma escolha

informada e segura.
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Descrevem-se, a seguir, 0s interesses do stakeholder Empresa

Fornecedora.
Nome Fantasia Company
Descricao Este stakeholder representa a empresa fornecedora do futuro marketplace e que é o

“cliente comprador” do software.

Classificagao | Cliente Institucional

Interesses e 101: Importancia: alta / Objeto: ofertar meios de venda digital visando auxiliar os
Produtores Iniciantes alcangarem a rentabilidade desejada.

e 102: Importancia: alta / Objeto: promover as primeiras vendas dos Produtores
Iniciantes para auxilia-los a realizarem a transicdo de carreira para produtor de
conteudo digital.

o 103: Importancia: alta / Objeto: aumentar a atratividade dos conteldos digitais.

e 104: Importancia: alta / Objeto: aumentar a confianga na qualidade dos contetdos

digitais.

5.2 Especificacao de Problemas

A partir da definicado do stakeholder e de seus interesses, parte-se para a
especificacao dos problemas do stakeholder. Como discutido na seg¢ao 3.4, se um
stakeholder tem interesses, entdo considera-se que ele possui “problemas”
relacionados. As especificacdes dos problemas da Fantasia Company, considerando

os Produtores Iniciantes de conteudo sao:

Interesse 101: ofertar meios de venda

e PO01: A Fantasia Company deve ofertar meios de venda digital, sob pena de ndo
atracdo e de nao alcance de rentabilidade desejado pelos produtores de
conteudo.

Interesse 102: promover as primeiras vendas

e PO02: A Fantasia Company deve ofertar meios para promover as primeiras vendas
dos produtores iniciantes, sob pena de desapontamento e desisténcia de suas
tentativas de tornarem-se produtores de conteudo e de perda de clientes
produtores de conteudo.

Interesse 103: aumentar a atratividade
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e PO03: A Fantasia Company deve assegurar a atratividade das ofertas de
conteudos digitais, sob pena de n&o conquistar os clientes compradores de
conteudos digitais.

Interesse 104: aumentar a confianga na qualidade

e PO04: A Fantasia Company deve garantir uma percepgdo de confianga aos
consumidores com relagao aos conteudos digitais, sob pena de ndao conquistar

os clientes compradores de conteudo digitais.

5.3 Glance

A Fantasia Company vislumbra, como solugdo para os problemas
especificados na secéo 5.1.3, um marketplace de conteudo digital para promover as
vendas de produtores iniciantes. Este marketplace tem como objetivo prover um
meio de venda de conteudos digitais, facilitar as primeiras vendas dos produtores
iniciantes e auxiliar os consumidores a encontrarem conteudos digitais desejados.

A figura a segquir ilustra o Glance do marketplace, com seus usuarios e
componentes principais. O marketplace sera uma solucido web por meio da qual os
consumidores, tanto pessoa fisica quanto juridica, poderdo visualizar e adquirir
conteudos digitais de produtores iniciantes. Para isso, o produtor iniciante devera se
cadastrar na plataforma e registrar seu conteudo digital, que sé sera exibido no
marketplace apds a aprovagao de um moderador de conteudo. O sistema sera
estruturado de forma que os produtores iniciantes e consumidores se conectarao via
internet ao front-end, a interface do usuario. O front-end, por sua vez, se comunicara
com o back-end, que processa as solicitagdes, aplica a logica de negodcios e acessa
o banco de dados para armazenar e recuperar informagdes. Apds a aprovagao pelo
moderador, o conteudo sera disponibilizado aos consumidores no marketplace com
todas as caracteristicas informadas durante o registro. Caso o consumidor deseje
comprar o conteudo digital, ele precisara estar cadastrado na plataforma e o back-
end se encarregara de processar a transacgao financeira através da integracédo com o

sistema bancario, completando o fluxo operacional do marketplace.
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Figura 16 — Glance do marketplace

Fantasia Marketplace

Back-end Data
base
Slatama Bancario
Moderador
de Conteado E

Fonte: Autoria prépria (2024)

a

Broduter Inic |N
g—ﬁ ""
Canwmmwy

Consumidor PF

5.4 Especificagao das Faltas

As faltas percebidas de acordo com o diagnéstico dos problemas feito pela

autora, no papel de especialista em requisitos, e considerando a observagao do

contexto do negdcio e do Glance da solugao estao relacionadas a seguir.

Problema P01: ofertar meios de venda digital

F01: Falta de capacidade da Fantasia Company para criar um acervo de
produtores e conteudos digitais para venda.

F02: Falta de conhecimento da Fantasia Company em ofertar os conteudos
digitais dos Produtores Iniciantes.

F03: Falta de capacidade da Fantasia Company em efetuar automaticamente a

venda dos conteudos digitais dos Produtores Iniciantes.

Problema P02: ofertar meios para promover as primeiras vendas

F04: Falta de capacidade da Fantasia Company para promover as primeiras

vendas dos conteudos digitais dos Produtores Iniciantes.

Problema P03: assegurar a atratividade das ofertas

FO05: Falta de conhecimento da Fantasia Company sobre quais conteudos digitais

seriam mais atrativos segundo o perfil dos consumidores.
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e F06: Falta de capacidade da Fantasia Company em criar atrativos para
conteudos digitais em destaque.

Problema P04: fornecer uma percepcgao de confianga

e FO07: Falta de capacidade da Fantasia Company em fornecer uma percepgéo de

confianga aos consumidores com relagéo aos conteudos digitais.

5.5 Especificagao dos Entregaveis

Para realizar a especificagdo dos entregaveis, o especialista em requisitos
deve analisar o conjunto das faltas percebidas e identificar o tipo da necessidade,
conforme apresentado na segado 3.6. A seguir é apresentada a especificagdo dos

entregaveis associados a cada falta de cada problema.

Problema P01 / Falta FO1:

e EO01: Criagdo de um acervo de produtores e conteudos digitais.

Problema P01 / Falta F02:

e EO02: Informagdo sobre as ofertas de conteudos digitais dos Produtores
Iniciantes.

Problema P01 / Falta FO03:

e EO03: Automatismo de venda de conteudos digitais dos Produtores Iniciantes.

Problema P02 / Falta F04:

e EO04: Automatismo para promover as primeiras vendas dos conteudos digitais
dos Produtores Iniciantes.

Problema P03 / Falta F05:

e EO05: Informacgao sobre conteudos atrativos segundo o perfil de cada consumidor.

Problema P03 / Falta F06:

o EO06: Automatismo de geracéo de atrativos para conteudos digitais.

Problema P04 / Falta FO7:

e EO07: Informacéo relevantes sobre os conteudos digitais.

5.6 Especificacao de Necessidades

A especificacdo das necessidades é feita pela integracao da especificagao
das faltas e dos entregaveis respectivos. A especificagdo das necessidades da

Fantasia Company para o caso de uso esta descrita a seguir.
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Problema P01: ofertar meios de venda digital

e NO1: A Fantasia Company precisa de um marketplace para a criagdo de um
acervo de conteudo digitais.

e NO2: A Fantasia Company precisa de um marketplace para que seus
consumidores tenham conhecimento a respeito dos conteudos digitais dos
Produtores Iniciantes.

e NO3: A Fantasia Company precisa de um marketplace para automatizar as
vendas de conteudos digitais.

Problema P02: ofertar meios para promover as primeiras vendas

e NO4: A Fantasia Company precisa de um marketplace para automatizar a
promogao das primeiras vendas de conteudos digitais dos Produtores Iniciantes.

Problema P03: assegurar a atratividade das ofertas

¢ NO5: A Fantasia Company deseja um marketplace para que seus consumidores
tenham conhecimento sobre conteudos digitais alinhados ao perfil.

e NO06: A Fantasia Company necessita de um marketplace para automatizar a
geracao de atrativos sobre conteudos digitais alinhados ao perfil dos clientes
compradores.

Problema P04: fornecer uma percepcgéao de confianga

e NO7: A Fantasia Company deseja um marketplace para que seus consumidores

tenham conhecimento de dados relevantes sobre os conteudos digitais.

5.7 Analise de Coberturas dos Problemas

A Tabela V apresenta a associagao entre os Problemas e as Necessidades
do Cliente. Observa-se nesta tabela que nao ha linhas nem colunas em branco,
indicando que a especificacado esta correta e completa. Observa-se, ainda, que ha
um numero maior de colunas (i.e., seis necessidades) do que de linhas (i.e., quatro
problemas). Embora esta condigéo seja considerada indesejada na teoria de projeto
axiomatico (SUH, 1990), na abordagem PBSRS ela é considerada comum e
aceitavel, dado que as necessidades sao, por natureza, mais detalhadas, enquanto
os problemas sao, naturalmente, mais abstratos. Assim, a especificagcao de mais de
uma necessidade para atender a um mesmo problema devera ocorrer

frequentemente quando um problema gera mais de uma falta e a solugao prové mais
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de um entregavel. Assim, do ponto de vista da abordagem PBSRS, apoiada na

teoria de projeto axiomatico, a Tabela V descreve uma “especificagao ideal”.

Tabela V - Tabela Analise de Cobertura de Problemas

Necessidade do Cliente
Problema NOT NO2 | NO3 | NO4 | NO5 | N06 | NO7
PO1 X X X
P02 X
P03 X X
P04 X

Fonte: Autoria prépria (2024)

5.8 Especificacao de Requisitos

As especificagdes de requisitos consideradas nesta se¢cao nao representam

ainda uma decisdo final da empresa interessada, pois este caso de estudo

acompanhou a empresa em um periodo especifico de dois meses do

desenvolvimento do projeto do marketplace. Assim, parte da especificacdo de

requisitos apresentada a seguir, pode nao representar a realidade atual do produto

desenvolvido ou em desenvolvimento.

Necessidade N01: criagcao de um acervo de conteudos digitais

e RF01: O marketplace devera permitir ao produtor de conteudo se cadastrar no

marketplace.

e RF02: O marketplace devera permitir ao produtor de conteudo cadastrar um novo

conteudo digital que devera ser aprovado pelo moderador de conteudo.

e RF03: O marketplace devera permitir ao moderador de conteudo aprovar ou

recusar um novo conteudo inserido no marketplace.

Necessidade N02: conhecimento a respeito dos conteudos digitais

e RFO04: O marketplace devera permitir ao usuario navegar sobre as categorias

padrdes de conteudos digitais de seu acervo.

e RFO05: O marketplace devera permitir ao usuario visualizar a pagina de

informagdes do conteudo digital selecionado.

Necessidade N03: automatizacao das vendas
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RF06: O marketplace devera permitir ao usuario efetuar seu cadastro na
plataforma para poder efetuar compras.

RFO07: O marketplace devera permitir ao usuario visitante efetuar a autenticagao
de usuario cadastrado.

RF08: O marketplace devera permitir ao usuario logado selecionar um novo
conteudo digital para o carrinho de compra.

RF09: O marketplace devera permitir ao usuario efetuar o pagamento dos itens

em seu carrinho de compra.

Necessidade N04: automatizacdo da promocgao das primeiras vendas

RF10: O marketplace devera destacar os conteudos de primeira venda em uma
prateleira chamada “Premiere”, enquanto nao efetuar as suas trés primeiras
vendas.

RF11: O marketplace devera gerar promogdes com descontos em conteudos

digitais até a realizagao das dez primeiras vendas.

Necessidade N05: conhecimento sobre conteudos digitais alinhados ao perfil

RF12: O marketplace devera apresentar categorias de prateleiras alinhadas ao

perfil de cada usuario logado.

Necessidade N06: automatizagdo da geracao de atrativos

RF13: O marketplace devera notificar, por e-mail, os usuarios cadastrados
quando o seu produtor favorito adicionar um conteudo digital.

RF14: O marketplace devera notificar, por e-mail, os usuarios cadastrados
quando um novo conteudo digital nas categorias alinhadas ao seu perfil for
adicionado ao marketplace.

RF15: O marketplace devera permitir a um produtor adquirir destaques pagos em
banner do marketplace.

RF16: O marketplace devera apresentar destaques pagos de conteudos digitais
no banner de acordo com o perfil do consumidor.

Necessidade NO7: conhecimento de dados relevantes

RF17: O marketplace devera permitir ao usuario consultar os produtores mais
bem avaliados, conforme a categoria selecionada.
RF18: O marketplace devera permitir ao usuario consultar os conteudos digitais

mais vendidos, conforme categoria selecionada.



92

5.9 Analise de Cobertura das Necessidades

A Tabela VI apresenta a associacdo das Necessidades do Cliente e
Requisitos, que auxilia na analise de cobertura das Necessidades. De imediato,
observa-se que ndo ha linhas ou colunas vazias, indicando que esta especificacédo

esta correta e completa.

Tabela VI - Tabela Analise de Cobertura das Necessidades
Necessidade do Cliente

NO1 NO02 NO3 NO04 NO5 NO6 NO7
RFO1 X
RF02
RFO3 X
RF04
RF05 X
RFO06
RFO7
RFO8
RFO09
RF10
RF11 X
RF12 X
RF13
RF14
RF15
RF16
RF17
RF18 X
Fonte: Autoria prépria (2024)

Requisito

>

x

X[ x| X| X

x

X[ x| X]| X

X

Observa-se, na Tabela VI, que a maioria das associac¢des estdao alinhadas
préximas da diagonal principal da tabela, demonstrando uma boa independéncia
entre as associagbes. Segundo a teoria de projeto axiomatico (SUH, 1990), isto
indicaria que a solugdo € ou esta préxima de uma solugdo de projeto ideal.
Eventualmente, poderia haver associagbes deslocadas da diagonal principal.
Entretanto, este desalinhamento poderia ser devido apenas a ordenacdo dos
requisitos e necessidades. Rearranjando algumas linhas e colunas poderia ser feito
um melhor alinhamento das associa¢gdes com a diagonal principal da tabela.
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Por fim, observa-se que as colunas, exceto N05, possuem mais de uma
associagao e que as linhas possuem apenas uma associagdo cada. Quando uma
linha possui mais de uma associagao com diferentes necessidades, isto pode indicar
a presenca de redundancias (i.e., necessidades podem estar representando a
mesma falta, dita de maneira fragmentada ou em duplicidade) ou de excesso de
abstragao (i.e., o requisito representa ou abstrai mais de uma exigéncia funcional).
Por outro lado, esta situagdo pode ser aceitavel caso o requisito de fato entregue
algo com mais de um proposito. Quando uma coluna possui mais de uma
associagao, isto pode indicar, também, redundancia dos requisitos ou excesso de
abstragcdo. Pode, também, indicar um desnivel natural de abstragdo entre
necessidades (que sdo mais abstratas) e os requisitos (que sao naturalmente mais
detalhados).

5.10 Discussao sobre o Caso de Estudo

O caso de estudo apresentado neste capitulo demonstrou a aplicacdo da
técnica proposta em uma situacdo real de especificacdo de requisitos de uma
empresa que se dispds a ser voluntaria neste estudo. Entretanto, este estudo foi
parcial, ou seja, abordou-se apenas uma parte da solugdo de marketplace que a
empresa intenciona desenvolver em razdo do estagio ainda prematuro do
desenvolvimento na época da realizagcado deste estudo. A solugao completa envolve
um numero maior de stakeholders, principalmente externos (incluindo compradores,
produtores e afiliados) e, consequentemente, levaria a outras demandas,
necessidades e requisitos, além daqueles considerados no caso de estudo. Ainda
assim, o estudo tratou de questdes (i.e., problemas e necessidades) realisticas da
empresa.

Com base na conceituacdo de stakeholder, apresentada na subsecao 3.4,
determinou-se o principal stakeholders desta solucédo e estabeleceu-se informagdes
essenciais, notadamente, os interesses do stakeholder. Apds identificar os
interesses da empresa compradora, a aplicagdo da abordagem PBSRS, juntamente
com a técnica proposta nesta dissertacdo, ajudou a especialista em requisitos a
conduzir as reunides com o cliente. O objetivo foi organizar as solicitagdes e as
expressdes do cliente durante as reunides de alinhamento em cada etapa da

especificacao (i.e., problemas, faltas, entregaveis, necessidades e requisitos).
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Outro ponto importante a destacar € que a especificagdo das faltas
identificadas pelo stakeholders, a partir da analise dos problemas, seguida pela
definicdo dos entregaveis, facilitou a especificagdo das necessidades e da
elaboracdo dos requisitos. Isso resultou em uma solugdo mais alinhada com a
demanda ou interesse do stakeholder e permitiu identificar melhorias em
funcionalidades ja existentes, conforme os feedbacks dos principais clientes da

empresa.
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6 DISCUSSAO

Neste capitulo é feita uma discussao sobre as trés questdes de pesquisa

levantadas ao inicio dos trabalhos e descritas no capitulo de introdugao.

6.1 Consisténcia com Contexto de Especificagao de Requisitos

A primeira questédo de pesquisa (Q1) diz respeito a consisténcia do conceito

de “Necessidades dos Clientes” dentro do contexto da especificacdo de requisitos de

software e se este conceito pode auxiliar na solugdo dos problemas P2 e P3, e,

consequente, P1. Com a realizacdo desta pesquisa, pode-se considerar que o

conceito é, de fato, consistente com a especificagao de requisitos de software, pelas

seguintes razdes:

Segundo a PBSRS, por definicdo, todo produto se presta a resolver ou
minimizar problemas dos clientes. Assim, a utilidade de um produto, expressa
na forma de seus requisitos, deveria estar devidamente alinhada com os
problemas a serem resolvidos. Entretanto, associar requisitos a problemas
nao é facil nem intuitivo, pois sdo conceitos cujo relacionamento nao é direto
e que sao definidos em contexto diferentes (i.e., problemas sao definidos no
contexto do negdécio e requisitos sdo definidos no contexto técnico da
solugdo), além de terem niveis de abstracdo muito diferentes (i.e., problemas
sao muito mais abstratos, enquanto requisitos sdo muito mais detalhados, do
ponto de vista técnico). Assim, as “Necessidades dos Clientes” representam
uma especificagdo intermediaria entre problemas e requisitos que permite
estabelecer uma associacdo mais precisa e fundamentada entre os requisitos
€ 0s problemas que se busca resolver.

Percebeu-se, por meio do desenvolvimento desta pesquisa, dos exemplos e 0
caso de estudo, que o conceito de Necessidades dos Clientes representa um
conceito natural no raciocinio l6gico de andlise e concepgao de uma solugao.
Quando o especialista se defronta com um conjunto de problemas dos
clientes para o qual pretende propor uma solugdo, percebe-se ser natural
pensar no que esta solugao devera prover, antes de se pensar em como ela
sera e no que fara. Deve-se considerar, seguramente, que mais de uma ideia
ou proposta do que uma solugdo pode prover pode surgir desta reflexao e

corresponderiam a alternativas de solugdo. Assim, o conceito de
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Necessidades dos Clientes demonstrou ser consistente com a cadeia de
raciocinio da especificacdo de requisitos. Entretanto, um estudo maior e mais
independente com profissionais de requisitos poderia ser desenvolvido para
melhor fundamentar esta observacéo.

O conceito de Necessidades dos Clientes pode auxiliar na resolucédo do
problema P1, pois ele permite melhorar o entendimento da utilidade de cada
requisito na resolugdo dos problemas elencados na especificacdo. Este
conceito, também, auxilia na resolugdo do problema P2, pois permite a
analise de completeza e corretude, a partir do estabelecimento das
associacdes entre problemas, necessidades e requisitos. Ainda, o conceito
auxilia na resolugcdo do problema P3, pois permite relacionar explicitamente

0s requisitos com os propoésitos (i.e., os problemas a serem resolvidos).

6.2 Contribuicao Técnica dos Conceitos de Necessidades

A segunda questédo de pesquisa (Q2) diz respeito a contribuicdo técnica do

conceito de Necessidades dos Clientes com a atividade de requisito de software e

seu auxilio na solugdo dos problemas P2 e P3, e, consequente, P1. Com a

realizacdo desta pesquisa, pode-se considerar que o conceito traz, de fato,

contribuigdo técnica, pelas seguintes razdes:

A aplicagdo dos conceitos de Necessidades dos Clientes, apoiada na
ontologia e técnica proposta nesta dissertacdo, fornece uma contribuigdo
técnica ao especialista em requisitos na forma de um ferramental adicional
(i.e., além do conhecimento e ferramental classicos de requisitos de software),
visando uma especificacdo de requisitos de melhor qualidade para uma
solucao de software.

Tecnicamente, ou seja, na pratica da atividade de requisitos de software, os
conceitos de Necessidades dos Clientes, provém ao especialista em
requisitos a capacidade desenvolver as especificagdes apoiado em
associagdes entre os trés dominios de conhecimento (Problemas,
Necessidades e Requisitos) que deixam explicitas as coberturas entre eles,
ou seja, se as especificacbes estdo completas e corretas. Neste sentido, os

conceitos contribuem para resolugao de P2.
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e A aplicacdo dos conceitos de Necessidades dos Clientes permite estabelecer
tecnicamente (i.e., especificar) as fontes para os requisitos, contribuindo para
a resolucao do problema P3.

e A aplicagdo dos conceitos de Necessidades dos Clientes contribui para
especificar softwares uteis e viaveis, ou seja, softwares alinhados com os
problemas identificados do cliente, melhorando as chances de sucesso do

software, contribuindo para a resolugao do problema P1.

6.3 Consisténcia dos Conceitos com Outras Abordagens

Discute-se, nas subsecbes a seguir, a consisténcia do conceito de

“Necessidades dos Clientes” com outras abordagens de especificagdo de requisitos.

6.3.1 GORE — Goal Oriented Requirements Engineering

Tanto a PBSRS, quanto a abordagem GORE, estendem a especificagcédo
além dos conceitos de requisitos funcionais e nao funcionais. Entretanto, as
abordagens e os conceitos propostos ndo sdo os mesmos, como discutido a seguir.

A abordagem GORE propds a especificacdo “orientada a objetivos”, ou seja,
que a especificagdo de requisitos parta da definicdo prévia de “objetivos”.
Adicionalmente, como apresentado na secdo 2.2 deste documento, o GORE,
também, faz uso do conceito de “acordo” entre atores para identificar dependéncias
entre eles, como uma forma de modelar uma visdo dos negocios e suas
dependéncias em torno de objetivos mais abstratos. Destes acordos, os objetivos
sdo decompostos em requisitos. Assim, os objetivos na abordagem GORE definem
uma intengdo ou propodsito para o software ou sistema a ser desenvolvido e os
requisitos associados descrevem as exigéncias técnicas a serem atendidas pelo
futuro produto (em termos funcionais e nao funcionais).

Na abordagem PBSRS, tem-se algo analogo em que se propde dois novos
dominios (i.e., Dominio dos Problemas e Dominio das Necessidades), além do
Dominio dos Requisitos. O dominio imediatamente associado ao dos requisitos é o
das Necessidades dos Clientes. Nele sao identificadas as faltas percebidas pelo
cliente (i.e., as necessidades) para atendimento de seus problemas. Percebe-se
haver uma consisténcia entre esta visdo de “necessidades” da PBSRS e a visdo de

“objetivos” do GORE. Isso se deve ao fato de que um “objetivo” € uma expressao de
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necessidade, pois ele determina algo que o cliente pretende ou procura atingir e
que, semanticamente, equivale a uma expressao de falta ou de busca por algo que
ele ndo tem, ou seja, uma necessidade. Na verdade, necessidades podem ser
expressas utilizando varios termos equivalentes como necessitar, precisar, desejar,
querer, objetivar ou almejar. Todos remetem a mesma ideia de falta de algo que
poderia ser suprido pela solugdo e que permitiria resolver ou minimizar problemas.

A abordagem GORE é orientada exclusivamente ao conceito de “objetivos” o
que, na opinido da autora, a torna mais restritiva do que a abordagem PBSRS. Nem
sempre refletir e expressar o que falta ao cliente na forma de objetivos € a maneira
mais intuitiva para expressar suas faltas. Neste sentido, a abordagem PBSRS é
mais flexivel e mais abrangente em capturar e expressar as causas dos requisitos.
Adicionalmente, a abordagem PBSRS é ainda mais ampla do que o GORE, pois &
orientada a resolugdao de problemas, em vez de focar exclusivamente no alcance
dos objetivos que sdo consequéncias dos problemas.

O GORE ainda aplica interpretacbes como a de “Objetivos Funcionais” (i.e.,
Functional Goals) que remetem a coisas que o produto devera fazer, como por
exemplo “Schedule Meeting” (i.e., “Agendar uma Reuniao”) ou “Keep doors closed
when moving” (i.e., “Manter a porta fechada durante a movimentacao”) (ROLLAND e
SALINESI, 2005). Na verdade, esta interpretacdo pode ser confusa ao especialista

em requisitos, pois confunde-se objetivo com requisitos funcionais.

6.3.2 Elementos de Valor (Elements of Value)

O conceito de valor, conforme discutido na secao 2.3, refere-se aos
“beneficios” percebidos pelos stakeholders em relacdo ao produto, também,
chamado de “entrega de valor’ no contexto empresarial, e é usado como estratégia
para atracao de clientes e para melhorar 0 seu posicionamento no mercado
(conforme discutido na segao 2.3 desta dissertagao).

Durante a realizacdo desta pesquisa de mestrado, ndo se encontrou
referéncias bibliograficas que discutissem a relagdo entre os Elementos de Valor e
requisitos de software e de produtos em geral. A autora realizou alguns
experimentos e estudos a respeito, porém eles ndao foram reportados neste
documento porque ficaram inconclusivos. Um fragmento destes estudos € ilustrado a

sequir.
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Considerou-se o problema apresentado na sec¢éo 5.1.3:

P02: A Fantasia Company deve ofertar meios para promover as primeiras
vendas dos produtores iniciantes, sob pena de desapontamento e desisténcia
de suas tentativas de tornarem-se produtores de conteudo e de perda de

clientes produtores de conteudo.

Diante deste problema, a empresa Fantasia Company visualiza uma solugao
web que possa ajudar a resolver ou minimizar esse problema. Esta solugdo web
seria um marketplace. Com isso, o especialista prospecta a falta de capacidade da
empresa para promover as primeiras vendas dos conteudos digitais dos produtores
iniciantes, que poderia ser suprida pelo marketplace. Depois, ele identifica que o
entregavel para suprir esta falta seria o automatismo para promover as primeiras
vendas dos conteudos digitais dos produtores iniciantes e identifica a seguinte
necessidade. Por fim, o especialista especificaria os requisitos para atendimento de

tal necessidade, conforme recorte abaixo do caso de estudo da secéo 5.1.

NO04: A Fantasia Company precisa de um marketplace para automatizar a
promog¢ao das primeiras vendas de conteudos digitais dos Produtores
Iniciantes.
RF10: O marketplace devera destacar os conteudos de primeira venda
em uma prateleira chamada “Premiére”, enquanto nao efetuar as suas
trés primeiras vendas.
RF11: O marketplace devera gerar promog¢des com descontos em

conteudos digitais até a realizagcédo das dez primeiras vendas.

Neste contexto, pode-se identificar os seguintes elementos de valor

associados a esta necessidade.

(i) Motiva para tentativa de carreira de produtor iniciante de conteudo;

(i) Informa ao mercado sobre as ofertas dos produtores iniciantes de
conteudo;

(iii) Conecta os produtores iniciantes de conteudo com clientes interessados;

(iv) Gera renda para as primeiras vendas aos produtores iniciantes;
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(v) Organiza as vendas dos produtores de conteudo, incluindo os iniciantes.

A associagao entre as necessidades dos clientes e os elementos de valor
parece contribuir para a criagdo de produtos cujos beneficios poderiam ser melhor
percebidos pelos stakeholder, atrelados as necessidades e requisitos. Porém, mais
estudos seriam necessarios para a proposigao de conceitos e técnicas a respeito, o

que ficou fora do escopo deste trabalho de mestrado.

6.3.3 Historia de Usuario

As Histdrias de Usuarios, conforme discutido na sec¢éo 2.5, sdo uma técnica
de especificagao de requisitos popular, usada em diferentes processos, inclusive em
meétodos ageis. O diferencial desta abordagem esta na inclusao (i.e., associagao) do
requisito (i.e., objetivo) com o beneficio (i.e., valor de negdcio) esperado com ele.
Nota-se, portanto, que as Histdrias de Usuarios estendem a especificagdo dos
requisitos associando-os a algum “beneficio”, ou seja, a alguma causa que os
justificam. Percebe-se, na literatura sobre esta abordagem, uma falta de
consisténcia e de profundidade na caracterizagdo precisa deste conceito de
“beneficio”. Nao é incomum, por exemplo, que os beneficios sejam genéricos, mal
definidos ou remetendo a resultados e nao causas. Por exemplo, Amna e Poels
(2022) apresenta a seguinte histéria de usuario: “As a customer, | want to transfer
funds between my linked accounts, so that | can fund my credit card” (i.e., “Como
cliente, quero transferir fundos entre minhas contas vinculadas para poder financiar
meu cartdo de crédito”). Ou seja, a semantica deste conceito n&o esta clara, além do
fato de que o conceito de “beneficio” também ja € empregado na visdo Elementos de
Valor (conforme discutido na sec¢éo 6.3.2) com outra interpretagéo.

Embora esta pesquisa de mestrado nao tenha se aprofundado na
abordagem de Histérias de Usuarios, pode-se perceber que existe uma boa
consisténcia dela com a abordagem PBSRS. A associacdo de uma causa aos
requisitos proposta nas Histdrias de Usuario é analoga a associagdo entre as
necessidades do cliente e os requisitos de software proposta na abordagem PBSRS.
Em ambas, os requisitos se associam a(s) causa(s) de sua especificagado, permitindo
inclusive checar se eles estio corretos e completos.

A abordagem PBSRS, entretanto, € mais ampla do que a de Histérias de

Usuarios, pois alcanga a especificacdo dos problemas, além da camada de
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associagcao de necessidades do cliente. Ela €, também, mais abrangente, dado que
0 conceito de necessidades € mais genérico e compreensivel do que o de beneficios
que é mais limitante. A abordagem PBSRS é, ainda, mais sistematica na sua
aplicacédo, levando, por exemplo, a possibilidade de analises de cobertura e grau de

atendimento dos requisitos.
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7 CONCLUSAO

Esta pesquisa teve como tema a Especificacdo das Necessidades dos
Clientes e seu relacionamento com os requisitos de software que € uma das etapas
dentro da abordagem de especificagdo denominada Problem Bases Software
Requirements Specification (PBSRS). Como principais contribuicdes, esta pesquisa
apresenta um aprofundamento dos conceitos; a proposta de uma ontologia para
especificacdo de requisitos de software; a proposicdo de uma técnica para
especificacao e relacionamento entre as necessidades dos clientes e os requisitos
de software; e um caso de estudo aplicando a técnica proposta.

O aprofundamento dos conceitos de Necessidades do Cliente contribui para
um melhor entendimento e melhor diferenciacdo do termo Necessidade, estendendo
os estudos iniciais sobre PBSRS apresentados por Ana Pereira (Pereira, 2011) e
Rafael Gorski de Souza (Souza, 2016).

Visando tornar mais precisos 0s conceitos e relagbes empregados na
abordagem PBSRS, esta pesquisa desenvolveu uma ontologia de requisitos. Esta
ontologia incluiu conceitos de stakeholders, interesse, glance, vision, problemas,
necessidades e requisitos e suas relacoes.

A pesquisa prop6s uma técnica para a Especificacdo de Necessidades dos
Clientes. Esta técnica se baseia na analise e especificacdo de faltas e entregaveis
para definicdo da causa ou justificativa (i.e., necessidades dos clientes). Desta
forma, espera-se reduzir o distanciamento entre os requisitos e as necessidades do
cliente que, consequentemente, podera aumentar a chance de sucesso dos
desenvolvimentos de software no sentido de melhor atender aos interesses dos
clientes pelo software.

Um caso de estudo foi desenvolvido com o objetivo de avaliar os conceitos e
a técnica propostos. Este estudo permitiu observar as qualidades da proposta,
notadamente, na contribuicdo que traz na precisao e clareza das especificacoes, a
partir de uma situagao parcial e real de sistema de informagdo em uma empresa
voluntaria. A abordagem ajudou a autora a identificar, de forma efetiva, os interesses
e problemas da empresa, facilitando o aprofundamento na analise dos problemas,
como a ideacao e o sentimento de falta. Com este entendimento, a especificagao

dos entregaveis, necessidades e requisitos tornaram-se menos complexos,
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resultando em uma solugdo mais alinhada aos interesses e problemas dos
Stakeholders.

A pesquisa também abordou trés questdes centrais: (Q1) a consisténcia do
conceito de “Necessidades do Cliente” na especificacdo de requisitos de software,
(Q2) sua contribuigdo técnica para a atividade de Requisitos de Software e (Q3) sua
consisténcia com abordagens GORE, Elementos de Valor e Histérias de Usuario. A
resposta a essas questdes mostrou que o conceito de Necessidades dos Clientes,
junto com a ontologia e a técnica propostos nesta dissertagdo, contribui para
resolver os problemas: (P2) da dificuldade do especialista em requisitos em definir
um conjunto de requisitos completos e corretos; (P3) da dificuldade de compreender
as reais demandas dos clientes, uma vez que as informagdes disponiveis sao
frequentemente vagas e incompletas; e, por consequéncia, mitiga o risco de
insucesso dos produtos de software (P1).

Em sintese, esta dissertagdo apresenta uma contribuigdo a abordagem
PBSRS com a proposta de uma ontologia para a atividade de Requisitos de
Software junto com a proposta de uma técnica de Especificagdo de Necessidade.
Esta pesquisa visou auxiliar o especialista em requisitos a reduzir um problema
gravissimo que é a capacidade de construgcao de um software que seja considerado
util ou viavel pelo seu mercado comprador. Ao abordar este ponto critico, a proposta
desta dissertagcdo busca aumentar a precisdo da identificacdo de necessidades e,
consequentemente, elevar a taxa de sucesso dos projetos de software.

A pesquisa também abriu caminhos para trabalhos futuros, como:

e Desenvolver novos experimentos reais com profissionais da area visando colher
suas impressoes, criticas e sugestdes sobre a PBSRS;

e Aprofundar os estudos sobe Elementos de Valor e sua associagdo com a
atividade de Requisitos de Software;

e Aprofundar a classificagdo de necessidades e inclui-la na ontologia para a
atividade de Requisitos de Software;

e Explorar a aplicagdo da teoria de Projeto Axiomatico na especificacdo de
problemas e necessidades dos clientes e

e Especificar e desenvolver uma ferramenta computacional de apoio a PBSRS.
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Conceito

Definigao

Exemplo

Cliente

E aquele ou aquilo que ird
adquirir e utilizar o produto a ser

desenvolvido.

Consumidor, comprador,

adquiridor ou usuario.

Cliente Institucional

E um segmento de uma
instituicao especifica que ira
adquirir e utilizar o produto a ser

desenvolvido.

Industrias de laticinios.

Cliente Mercado Institucional

E um segmento do mercado
(publico-alvo) que ira adquirir e
utilizar o produto a ser

desenvolvido.

Mercado de Instituicoes

Financeiras

Cliente Mercado Pessoal

E uma parte do mercado de
pessoas fisicas que podera

adquirir e utilizar o produto.

Estudantes universitarios.

Cliente Setor Institucional

E um segmento de um
determinado setor dentro de
uma instituicao especifica que
ira adquirir e utilizar o produto a
ser desenvolvido, atendendo
particularmente as suas

necessidades.

Diretor e os funcionarios do
setor de estoque de uma fabrica

de automoveis.

Condicao E a informagao de quando se O software devera ativar o
aplica o requisito. alarme de incéndio em no
maximo 2 segundos, quando
receber o sinal do sensor.
Controle E algo que os softwares podem | Automatismo de regulagem de

prover envolvendo o
monitoramento e agao continua,
seja sobre dados ou sobre

ambientes fisicos.

climatizagdo de um ambiente.

Criagédo de Objeto

E a capacidade dos softwares
em prover meios para criar
objetos digitais na forma de
texto, gréaficos, modelos,
tabelas, apresentagoes,

formulas, videos, entre outros.

Bloco de notas, dashboards ou
Excel.

Entretenimento

E software que pode fornecer

Jogos, reprodutores de musica
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diversao, distragao, lazer,

recreagao ou passatempos.

e video, leitores de texto ou

midias sociais.

Esperanga E algo que se imagina a ser Os clientes de uma empresa de
possivel e que o stakeholder telecomunicagdes tém a
poderia fazer ou prover, que esperanga de receber uma
poderia ser entendido como um | comunicagao de felicitagbes
diferencial ou alguma coisa a pelo seu aniversario.
mais que é ofertada.

Expectativa E quando alguém ou alguma Os clientes de um fabricante de
coisa espera algo do automoveis podem ter a
stakeholder, no sentido de expectativa de que novos
considerar que esse algo é modelos serdo melhores em
factivel, possivel e desejado, termos de redugéo de
mesmo que nao seja emissdes, além das exigéncias
obrigatério. regulatérias, caso contrario,

podera haver uma redugao de
atratividade sobre os
automéveis ofertados.

Fonte E meio, sistema ou produto que | Meio, sistema ou produto.

proveria as caréncias do

stakeholder.

O fazendeiro necessidade de
um software para ter
conhecimento da temperatura

ambiente.

Funcionalidade

Representa uma parte das

acdes que um software devera

Gerar um alarme.

realizar.

Glance E uma especificacdo abstrata Conjunto de uma aplicacao web
da solugao visando resolver um | com um back-end e banco de
problema do cliente e que, dados destinado a atender
assim, sabe-se qual € o meio ou | usuarios para provimento de
o tipo de produto almejado. informagdes sobre o transito da

cidade.

Importancia E o julgamento da relevancia ou | Alta, média ou baixa
impacto feita pelo stakeholder, importancia.
levando em conta a potencial
utilidade ou as contribuicbes do
produto para os negocios do
stakeholder.

Informacgao Conteudos que auxiliam na Noticias, relatérios, dashboards,

construgéo de conhecimento

estatisticas, tabela de dados ou
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para os usuarios.

textos.

Intensidade E a medida ou grau da punicdo. | Obrigacdo, expectativa ou
esperanga.
Interesse O “Interesse” do stakeholder Realizar transicao de carreira

esta relacionado a sua
percepcao de relevancia,
importancia, vantagem ou
utilidade em relagao ao “Objeto

do Interesse”.

para produtor digital.

Necessidade

E “o que se precisa” do ponto
de vista do que o software

devera “entregar” ou “prover”.

Ter conhecimento do

vencimento do processo.

Nome

Nome de identificacdo do

stakeholder.

Produtores iniciantes de

conteudo.

Objeto da Necessidade

E a coisa que o stakeholder
quer que seja provida, ou seja,

que possui caréncia.

Dar alta visibilidade a sua oferta

visando a primeira venda.

Objeto de Interesse

Remete a algo que o

stakeholder considera Uutil.

Realizar transigao de carreira

para produtor digital.

Objeto do Problema

E algo que descreve a
dificuldade que ¢ a fonte do
problema, ou seja, a obrigacao
a qual o stakeholder esta

submetido.

Realizar a primeira venda.

Objeto do Requisito

E algo que sofre a agdo do
“Verbo de Agao”, ou seja, 0

objeto da acao.

O software devera registrar a
ocorréncia de um alarme, o
SGP devera gerar uma
notificagdo ao usuario e o robd
Laura devera identificar uma

infecgao.

Obrigacao

E um dever que recai sobre o
stakeholder devido a imposicao

de uma penalidade.

Declaragéo anual e ajustes de

imposto de renda.

Parte da Fonte

E um componente da solugéo

ao qual um requisito se aplica.

O maddulo de login devera

checar o id e senha digitados.

Penalizagéo E a consequéncia do Sinalizagao, dor ou prejuizo.
descumprimento da obrigacéo.
Problema E a obrigagdo que recai sobre Produtores iniciantes de

um stakeholder em relagao ao

seu negocio.

conteudo tém obrigacéo de

realizar a primeira venda sob
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pena de desapontamento e
desisténcia de sua tentativa de
carreira como produtores de

conteudo digital.

Requisito

E algo que é exigido pelo
stakeholder, no sentido do que
o futuro software devera fazer
ou ter como caracteristica para
gue uma ou mais necessidades

sejam atendidas.

O software devera gerar um

alarme de incéndio.

Requisito Funcional

E a funcdo que o software deve

executar.

Formatar um texto ou modular

um sinal.

Requisito Nao Funcional

E aquele que atua para
restringir a solugdo. Eles podem
ser classificados em requisitos
de desempenho, manutengao,
seguranga, interoperabilidade
entre outros tipos de requisitos

de software.

O software devera ser
desenvolvido em linguagem,
C++,

Restricdes E a propriedade ou O software devera ativar o
caracteristica, em geral alarme de incéndio em no
limitantes, a agéo prevista no maximo 2 segundos.
requisito.

Stakeholder Aquele (i.e., um individuo ou Cliente, consumidor, usuario ou
coletivo de individuo) ou aquilo publico.

(i.e., uma organizacdo) que
possui interesse na solugao.
Stakeholder Externo Aquele ou aquilo que nao esta Fornecedores, governos,

inserido na rotina da empresa
proponente do software, mas
que possui interesse na

solugéo.

Organizactes Nao

Governamentais e associacoes.

Stakeholder Interno

E aquilo ou aquilo que se
encontra dentro do ambiente da
empresa proponente do
software e que possui interesse

na solugao.

Acionistas, colaboradores da
empresa, setores da empresa,
responsaveis, diretores e

desenvolvedores.

Sujeito

Designa a solugdo ou uma parte
ou componentes desta que é

alvo da exigéncia expressa pelo

Marketplace, software web e

modulo e login.




114

requisito.

Tipo de Necessidade

E o que a fonte podera prover,
quando a fonte for igual a

software.

Criacao de objetos digitais,
controle, entretenimento e

informagdes.

Verbo de Acao

E a exigéncia imposta pelo
requisito e, também, a agdo ou
funcéo exigida do sujeito do
requisito. Em geral, € um verbo
conjugado no infinitivo para
remeter a agao de ideia

efetivamente.

Devera registrar, devera gerar,

devera identificar.

Verbo de Propriedade

E a existéncia de restricdes
expressas pelos requisitos (ser,

ter e conter).

O software devera ser
desenvolvido em linguagem,
C++ ou o software devera ter

IHC em tons de cinza.

Vision

E um documento que detalha a
solucao visando definir o seu
€sCcopo, ou seja, uma descrigao
mais detalhada do conceito de

“Glance’.

Solugao web de vendas.




