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RESUMO

As empresas precisam desenvolver sistemas com-
plexos com rapidez e eficiéncia. Priorizagdo é uma
parte critica do desenvolvimento e isso envolve ana-
lisando a importancia dos requisitos das partes in-
teressadas e equipe de desenvolvimento e a selegdo
dos requisitos a serem implementadas em uma de-
terminada versdo do sistema. A decisdo errénea so-
bre quais requisitos priorizar pode afetar o projeto e,
consequentemente, sua qualidade perante os clien-
tes. Nesta fase podem ocorrer problemas, porque o
cliente pode acreditar que um determinado requisito

Bruno Alves Reis Nascimento?

é mais importante do que ele realmente tem outro ou
como vocé pode ndo dar importancia a outros requi-
sitos necessarios. O principal objetivo desta pesqui-
sa é propor um processo de priorizacdo de requisitos
para projetos de software ageis baseados na técni-
ca PDM, que foi originalmente propostas na area de
planejamento estratégico
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ABSTRACT

Companies need to develop complex systems quickly
and efficiently. Prioritization is a critical part of de-
velopment and this involves analyzing the importance
of requirements by stakeholders and the development
team, and selecting the requirements that will be im-
plemented in a particular version of the system. The
wrong decision about which requirements to prioritize
can affect the project, and consequently its quality
towards the clients. At this stage problems can occur
because the customer may believe that a particular
requirement has more importance than it actually has

RESUMEN

Las empresas necesitan desarrollar sistemas comple-
jos de forma rapida y eficiente. La priorizacién es una
parte critica del desarrollo y esto implica el analisis
de la importancia de los requisitos por parte de los
stakeholders y del equipo de desarrollo y la selec-
cién de los requisitos que se implementaran en una
determinada versién del sistema. La decisién errénea
sobre qué requisitos priorizar puede afectar el proyec-
to, y consecuentemente su calidad ante los clientes.
En esta fase los problemas pueden ocurrir, ya que el
cliente puede creer que un determinado requisito tie-
ne mas importancia de lo que realmente posee de otro

of another or how it may not give necessary impor-
tance to another requirement. The main objective of
this research is to propose a requirements prioritiza-
tion process for agile software projects based on the
PDM technique, which was originally proposed in the
strategic planning area.

KEYWORDS
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0 como puede no dar importancia necesaria a otro
requisito. El objetivo central de esta investigacién
es proponer un proceso de priorizacién de requisitos
para proyectos de software agiles basado en la técni-
ca PDM, que fue originalmente propuesta en el area
de planificacién estratégica.
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1INTRODUGAO

Atualmente, softwares tem sido cada vez mais im-
portante como instrumentos de apoio e tomadas de
decisdo nas mais diversas atividades. Dessa forma, as
organizagdes agregam a tecnologia como uma fonte
importante de inovacdo, fator crucial para o sucesso
das empresas no tocante a competitividade e cria-
cdo de valor (REIK; LINDERMANN, 2014). E possivel
observar esse aumento do software como apoio em
vérias areas da atividade econdmica (negécios, area
financeira, construcdo civil, industrias etc.) como em
questdes governamentais (satde, educacdo etc.).

Melhorar os servicos prestados ou os produtos
fabricados sempre é indispensavel tanto para as em-
presas como para os governos, afinal empresas sem-
pre precisam melhorar sua competitividade perante
seus concorrentes e os governos melhorar seus ser-
vicos para atender de forma satisfatéria sua popu-
lagdo. Apesar da importancia do software para as
organizagdes, um dos grandes desafios refere-se ao
fato de que, as vezes, o investimento feito em siste-
mas informatizados ndo fornece o retorno esperado,
ou seja, os sistemas ndo se adequam a realidade das
empresas onde sdo implantados.

Para Karlsson e Ryan (1996), um dos maiores ris-
cos enfrentados por organizagdes que desenvolvem
software comercial esta associado ao ndo atendimen-
to das necessidades e expectativas dos usuarios. Isso
claro, causa danos a imagem, perda de lucros e de
credibilidade para as empresas.

Nessa realidade, analisar os requisitos do projeto e
prioriza-los, de forma a obter a correta importancia de
cada um deles se torna essencial para o desenvolvimen-
to de softwares que atendam a necessidade dos clientes.

Caracteriza-se assim o problema de pesquisa tratado
por este artigo: como é possivel obter uma estimativa do
projeto desde as etapas iniciais e priorizar requisitos de
forma que cada um receba o valor que lhe é devido?

Além da introdugdo, o artigo apresenta breve
referencial teérico relacionado priorizagdo de re-
quisitos; a estimativa de software e estimativa de

tamanho, e o que vérias fontes pensam a respeito
sobre o assunto; abordagem metodoldgica sobre a
técnica Planning Poker (PP) e sobre a técnica Petic
Decision Making (PDM); abordagem metodolégica
sobre a unido das técnicas ainda héd pouco citadas;
e por ultimo, a concluso.

2 PRIORIZAGAO DE REQUISITOS

Os softwares tém sido cada vez mais reconheci-
dos como essenciais em diversas atividades e apoio
a decisdes. Por isso, torna-se importantissimo desen-
volver softwares com menor custo e tempo possiveis
ao identificar e priorizar os requisitos. Para Larman
(2004), requisitos sdo capacidades e condigdes as
quais o sistema - e de forma mais ampla, o projeto -
deve atender. Young (2004) afirma que requisitos sdo
atributos necessarios em um sistema para que ele te-
nha valor e utilidade para os clientes e usuarios.

N&o é viavel, considerando que sdo as neces-
sidades dos usuarios que movem o investimento
em um projeto de software, que o foco do projeto
seja outro sendo a solucdo para essas necessida-
des, mas essa ndo é a realidade de muitos projetos
que fracassam por causa disso e os requisitos sdo
itens que os usudrios demandam porque possuem
valor em seu negdcio, j& que as prioridades sdo
como eles esperam obté-las, avaliando os diversos
niveis de requisitos diante dos recursos limitados,
ja que se os recursos fossem ilimitados, ndo haveria
a necessidade de priorizacdo (GILB; MAIER, 2005),
no entanto os recursos necessarios ao desenvolvi-
mento sdo limitados e devido a restrigdes de tempo
e orcamento, pode ser dificil implementar todos os
requisitos identificados para um sistema.

Os requisitos geralmente sdo implementados em
etapas e a priorizagdo ajuda a definir quais devem
ser implementados prioritariamente (ALLEN et al.,
2008). Karlsson e Ryan (1996) e Berander (2004)
apresentam visdes semelhantes ao afirmarem que
sele¢do do conjunto de requisitos é determinante
para a satisfacdo dos usuarios. Por isso, de acordo
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com Duan e outros autores (2009), os desenvolve-
dores precisam ser cuidadosos na sele¢do do sub-
conjunto dos requisitos que serdo desenvolvidos. E
necessario distinguir os requisitos que terdo maior
impacto para a satisfagdo dos usuarios.

3 ESTIMATIVA DE SOFTWARE

A estimativa de software é uma atividade continua
que pode ser aplicada em todas as etapas do ciclo de
vida do projeto. Com a estimativa, é possivel coletar
métricas que permitem prever a quantidade de pesso-
as, tempo e custos necessarios para o desenvolvimen-
to de um projeto de software, destaca Hazan (2008).

Pressman (2011) ressalta que se vocé ndo sabe para
onde quer ir, qualquer caminho vocé pode seguir. Se
vocé ndo sabe onde estad, um mapa ndo ira lhe ajudar.

Quanto maior o prazo mais a incerteza e o conhe-
cimento aumenta, quando isto ocorre, Bassi (2010)
descreve que as estimativas devem ser refeitas, con-
siderando um nivel maior de detalhamento e assim,
associando em probabilidades maiores de acerto.

As estimativas de custo e esforco em projetos de
software sdo normalmente baseadas em prever o ta-
manho do sistema que serd construido e é uma das
mais criticas dentro do ciclo de vida de um projeto,
pois serad a partir dela que o projeto serd posto em
contrato e outras estimativas serdo derivadas.

4 ESTIMATIVA DE TAMANHO

A estimativa de tamanho de software, segundo o
Hazan (2008), é um processo pelo qual uma pessoa ou
um grupo de pessoas estima o tamanho de um softwa-
re. As estimativas de tamanho constituem a base para
a derivacdo das estimativas de esforco, prazo e custos,
descreve o CMMI (2012). Normalmente, o tamanho tem
impacto na solugdo técnica e na gestdo do projeto ja
que, estimativas imprecisas podem levar ao fracasso
ou custos desnecessérios de qualquer projeto.

Estimar o tamanho sobre um objeto, permitindo a
interacdo entre os membros de uma equipe é uma boa

pratica que promove maior assertividade no tamanho
de um software, pois cada membro poderad possuir
uma visdo diferenciada deste objeto, destaca Cohn
(2013). Técnicas como Triangulacdo, Analogia, Plan-
ning Poker e Desagregagdo possuem estas caracteris-
ticas, mas segundo Grenning (2002) e Cohn (2013) a
mais conhecida é a técnica Planning Poker.

Diante do exposto, detalharemos a sequir a técni-
ca Planning Poker.

5 PLANNING POKER

A técnica Planning Poker foi definida pela primei-
ra vez por James Grenning em 2002 e popularizada
por Mike Cohn no livro Agile Estimating and Planning
no qual registrou o termo Planning Poker (PP). Cohn
(2013) e Grenning (2002) descrevem o PP como uma
técnica de estimativa de tamanho voltada para as me-
todologias &geis de desenvolvimento de software.

O Planning Poker consiste-se em obter a estimati-
va por meio de um jogo de cartas, que, segundo Alves
(2012), deve permitir que todos os membros da equipe
de desenvolvimento (programadores, testadores, design
e analistas) participem, colocando a sua visdo de com-
plexidade, levando em consideragdo o fator tempo e es-
forco para pontuar um cartdo e apds juntos chegar a um
denominador comum na equipe por meio de consenso.

No Planning Poker cada integrante tem a sua dis-
posicdo um baralho de 13 cartas, numeradas em uma
sequéncia similar a encontrada nos ntimeros de Fibo-
nacci. As cartas contém os tamanhos de 0, ¥, 1, 2, 3,
5,8, 13,20, 40 e 100 que serdo atribuidos a um cartao,
havendo ainda uma carta com o simbolo de interroga-
¢do no qual representa que o estimador ndo esta apto
a estimar e outra carta com a imagem de uma xicara
de café no qual representa a sugestdo de uma pausa.

Durante o Planning Poker devem ser realizadas
rodadas para obter a estimativa de um cartdo que
possui uma estdria ou tarefa a desenvolver. As di-
ferencas que surgirem durante as rodadas deverdo
ser mediadas por um coordenador, que no Scrum
este papel é de responsabilidade do Scrum Master.
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O Product Owner, é o responsdvel por explicar o que
deverd ser desenvolvido, sendo um importante papel
para retirar possiveis dlividas a respeito do cartdo,
evitando assim, o retrabalho.

6 SOLUGAQ PETIC DECISION MAKING (PDM)

Rocha (2017) afirma que o Petic Decision Making
(PDM) é um modelo de apoio a tomada de decisdo mul-
ticritério que objetiva a reducdo de incertezas no pro-
cesso de ordenacdo e selecdo de investimentos, de for-

ma a nao possibilitar dupla interpretacdo na indicagdo
de opgéo considerada preferivel. O PDM tem como base
0 TOPSIS, o qual possui um fluxo de trabalho que parte
da elaboragdo dos objetivos de decisdo, concluindo na
listagem ordenada de preferéncias. Nesse fluxo, expos-
to a sequir, as etapas 1, 7 e 8, além do ciclo continuo,
sdo as adaptagdes relativas ao PDM, criadas para aten-
der as necessidades do planejamento estratégico, bem
como para a andlise de dependéncia, fator essencial
para o sucesso da selegdo de agdes. Jd as etapasde 2 a
6 sdo herdadas diretamente do TOPSIS.

Figura 1 - Ciclo de vida de atividades do PETIC Decision Making

7 8.
L 5 6. ca Selegio da
.3 Crar tabela 2
Definicio de 3; i z % 4 Determinar a | Calcular a d:ardecis; melhor opgo
objetivos e metas de Cmaoda Normalizagdo Detefm‘nar distancia entre || proximidade 0. e copsingo
de'cis_io: selegdo, mde dos dados solug 3o ideal oideal e relativa cmomidaadep::;:: da lista de yrefe-
priorizagio e decisdo oreal I iéncias
classificagdo de deneaddict
critérios e
Fonte: Rocha (2017)
9 objetivo claro do processo de priori’zafgéo éare- ID Critério Tipo Atributos
dugdo de custo e a ampliagdo de beneficios. Assim,
sdo empregados 10 critérios mais o critério de depen- Exigéneia d
déncia que podem ser alterados, expandindo-se ou C2 ,\TlgenC}aL N Beneficio 0-4
reduzindo-se de acordo com os objetivos de decisdo, orma/ Lel
mas o critério de dependéncia é obrigatério para o
PDM. Os critérios sdo expostos no Quadro 1. ;
C3 Evita Colapso na Beneficio 0-4
Infraestrutura
Quadro 1
ID Critério Tipo Atributos .
C4 Alzllr;haltrpgnto Beneficio 0-4
C1 ROI Beneficio 0-4 strategico
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Fonte: Rocha (2017).

7 UNIAO ENTRE PLANNING POKER E PDM

Anteriormente foi explicado o que é o Planning
Poker (PP) e Petic Decision Making (PDM), e como cada
um deles funciona. Agora, iremos unir essas duas téc-
nicas para a priorizagao de requisitos dos projetos.

Primeiro mudaremos os critérios para que o PDM se
adeque a priorizagao de requisitos. Nessa abordagem os
critérios serdo Importancia, Facilidade, Custo e Depen-
déncias. Adiante os critérios sdo expostos no Quadro 2.

Quadro 2
ID Critério Tipo Atributos
Valores das
C1 Importancia Beneficio cartas'do
Planning
Poker

ID Critério Tipo Atributos ID Critério Tipo Atributos
Principais Valores das
C5 stakehqlders Beneficio 0-4 c2 Facilidade Beneficio cartasido
beneficiados Planning
Poker
Valor
Cé Custo Custo Monetario Valores das
. cartas do
: . C3 Risco Custo’ .
o7 Riscos Envolvi Custo 04 Planning
dos Poker
Cs Probabilidade de Beneficio 0-4 . Depen- Quantidade
Entrega Cdep Dependéncia R de depen-
déncia A
C9 Esforco Custo 0-4 déncias
§ Fonte: Elaborado pelos autores.
€10 Otimizacao Beneficio 0-4 Assim, propomos que na primeira etapa do PDM, o
Quanti- Product Owner pontue primeiro a importancia do re-
. Dependén- | dade de quisito. Na segunda etapa, o Planning Poker entra em
Cdep Dependéncia cia depen- acdo, para que no final do seu processo possa pontuar
déncias o restante dos critérios (facilidade e risco) e na tercei-

ra etapa o time de desenvolvimento define as depen-
déncias de cada um dos requisitos. Vale ressaltar, que
quanto maior for o valor dado a importancia, mais im-
portante o requisito se torna; quanto maior for o va-
lor dado a facilidade, mais facil serd o requisito a ser
desenvolvido; quanto maior for o valor dado ao risco,
maior serd o cuidado que o time de desenvolvedores
deve ter paraimplementar o requisito; quanto maior for
o valor dado a dependéncia, mais ele precisara de ou-
tros requisitos para que funcione de forma adequada.

Primeiramente, quatro etapas sdo incorporadas
ao PDM e é retirada a primeira etapa (Definicdo de
objetivos e metas de decisdo, seleg¢do, priorizacdo
e classificacdo de critérios) e a ultima (Selecao da
melhor opcdo e construcdo da lista de preferéncias)
mostrada na Figura 1 para utilizd-lo com a finalida-
de de priorizacdo de requisitos.

O fluxo do PDM segue normalmente até a ultima
etapa onde nela é criada o backlog dos requisitos ja
priorizados. Logo adiante é mostrada a Figura 2 que
apresenta o ciclo de vida da unido das duas técnicas.
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Figura 2 - Ciclo de vida de atividades da unido do
Planning Poker com o PETIC Decision Making

1. Product Owner
9. Criar backlog
do produto
priorizado

Pontua

Importancia do

Nt 2. Planning Poker
define a

pontuagdo de

3. Define as
dependéncias do
Requisito

8. Calcular a
proximidade
relativa

7. Determinar
distancia entre o
ideal e o real

4. Construgao da
matriz de decisdo

dos Requisitos

5. Normalizagao
dos dados

Fonte: Elaborado pelos autores.

8 CONCLUSAQ

6. Determinar
solugdo ideal dos
requisitos

Um dos maiores problemas a respeito dos projetos
de desenvolvimento de software refere-se a sua ndo
conformidade aos requisitos desejados pelos usud-
rios. Considerando essa dificuldade, este artigo apre-
sentou uma abordagem da unido de duas técnicas
para melhorar a priorizagdo de requisitos por parte
dos usuarios e do time de desenvolvimento.

Acredita-se que a satisfagdo dos usuarios seja
preponderante para o sucesso de um projeto de e a
continuidade de utilizagdo de um software. Por isso, a
abordagem buscou o alinhamento entre as necessida-
des dos usuérios e o software criado.

Acreditamos que essa abordagem permite aumen-
tar as chances de sucesso dos projetos de desenvolvi-
mento e elevar a qualidade dos produtos de software.
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